Uvod do jazyka Kotlin | kotlin

Uvod do jazyka Kotlin

Jazyk Kotlin je pomerne mlady jazyk, ktory vznikol na zaklade jazyka Java, aby sa
dali medzi sebou l'ahko nahradzat. Hovorime aj, aby boli navzajom kompatibilné.
V tomto jazyku je moZné programovat aplikacie pre operacny systém Android.

Je to moderny programovaci jazyk, ktory je

Jednotny (konzistentny) - je vZdy jasné, Co je zapisané

BezpeCny - pri praci sa robi menej chyb, ako pri praci s Javou
MedzioperaCny - da sa pouZivat vSade tam, kde Java: server, Android, ...
Da sa programovat v réznych nastrojoch

Vyvojové prostredie

Na zékladna pracu a spoznanie sa s jazykom Kotlin budeme pouzivat softvér,
ktory je zadarmo a vola sa Intelli) IDEA. Ten si treba stiahnut a otvorit, aby sme
mohli zacat.

Vytvorenie nového projektu v Intelli) IDEA

V Intelli) IDEA potrebujeme po spusteni urobit par zakladnych dkonov, aby sme
mohli napisat prvy program v jazyku Kotlin.
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New Project
ey Project SDK: 1.8

NEVERD

Android Additional Libraries and Frameworks:

IntelliJ Platform Plugin Groovy

Maven " Kotlin (Java)

(5 Gradle I Kotlin (JavaScript)

Groovy
& Griffon
L Kotlin

Empty Project

Help Cancel

1. Ako Project SDK vybrat konkrétnu verziu Javy, ktora by v Intelli) IDEA mala
byt uz doinstalovana.
2. V Casti Additional Libraries and Frameworks zaskrtnat volbu Kotlin (Java)

3. Use Library by malo obsahovat KotlinjavaRuntime
4. Next

Dal&im krokom je vyber $ablony. Tento krok teraz preskakujeme, vébec nas
nezaujima, nakolko zaCneme s jazykom Kotlin na Cistom papieri, ako sa hovori.
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[ JoN ] New Project

Create project from template

Help Cancel Previous Next

Zadame Next.
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New Project
Project name: | HelloWorld|

Project location: = ~/ldeaProjects/HelloWorld

» More Settings

Help Cancel

Previous Finish

V dal8om kroku zadame meno nového projektu. V ukazke to je Hello World a
zadame Finish.

Nastavenie projektu

Teraz sa otvori obrazovka projektu Hello World.
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HelloWorld - [~/ldeaProjects/Helloworld)

Teraz je délezité nastavit jazyk Kotlin v projekte pomocou Tools > Kotlin >
Configure Kotlin in Project > All modules containing Kotlin files. ZvySok
ponechame tak, ako je a potvrdime OK. Tu je doleZité poznamenat, Ze okno méze
vyzerat inak, pokial' v projekte eSte Ziaden *.kt sdbor nie je.

O [ ] Create Kotlin Java Runtime Library
Using compiler bundled into plugin - 1.1.3

All modules
¢ All modules containing Kotlin files: HelloWorld

Single module:

¢ Copy to: |Users/peterdruska/ldeaProjects/HelloWorld/lib

Use library from plugin

Tato konfiguracia sa da urobit kedykolvek, pokial je nutna.

Struktira projektu

Zatial' nas bude zaujimat zo Struktary projektu zlozka /src/
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00 @
HelloWorld
(- Project
v HelloWorld
.idea
lib
out
production
HelloWorld

1: Project

7: Structure

src
z app.kt
! HelloWorld.iml

» |l External Libraries

VyznaCime ju a klikneme pravym tlaCidlom. Po zobrazeni ponuky vyberieme New
> Kotlin File/Class
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‘000

HelloWorld

- Project
v HelloWorld

.idea
lib

1: Project

production
HelloWorld

1 7: Structure

New NEVERSELT

Kotlin File/Class

File

Scratch File 43N
Package

FXML File

' He
» |l Exteri o6 Cut
L1l Copy

Copy Path

Copy as Plain Text

Copy Reference package-info.java
Paste
HTML File
JavaFXApplication
Singleton
XSLT Stylesheet

Find Usages

Find in Path...
Replace in Path...
Analyze

Edit File Templates...
Refactor

GUI Form

Dialog

Form Snapshot
Reformat Code C32L K Resource Bundle
Optimize Imports ()

Delete... ®

Add to Favorites >
Show Image Thumbnails 08T

Potom zadame meno nového suboru, napr. HelloWorld a potvrdime OK.

O O New Kotlin File/Class
Name: HelloWorld|

Kind: ¢ File

Cancel

Intelli) IDEA teraz pripravi a otvori novy stbor na Gpravu.
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‘e0 @ Helloorld.kt - HelloWorld - [~/ic

HelloWorld src ¢ Helloworld.kt

B - | % Helloworld.kt

ject

v HelloWorld °
.idea
lib
out
v production
HelloWorld

1 1: Proj

src
' app.kt
¢ HelloWorld.kt
! Helloworld.iml
» |l External Libraries

®

5
7]
&

Prvy program

V otvorenom stbore HelloWorld.kt napiSeme main a stlaCime tabulator.

¢ HelloWorld kt

Intelli) IDEA automaticky doplni hlavna funkciu, do ktorej budeme pisat akykol'vek
program v zaCiatkoch. Nebudeme sa teraz zaoberat, ¢o je funkcia, preo sa tato
vola main , ani Co je to tam popisané. Momentalne nam péjde o to, Co bude v

zlozenych zatvorkach  {

Uy
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x HelloWorld kt

main()

® main(args: Array<String>} {

Aby sme ten prvy program skusili, do spominanych zlozenych zatvoriek
napiSeme tento prikaz:

println("Toto je méj prvy program v jazyku Kotlin!")
Funkcia main bude vyzerat nasledovne:

fun mainCargs: Array<Strings>) {
println("Toto je mdéj prvy program v jazyku Kotlin!")

Pre spustenie programu pravym tlacidlom klikneme do programu, ktory sme
prave napisali a vyberiem Run HelloWorldKt.
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¥ Helloworld kt

main() args

main(args: Array<$ f A
< i Copy Reference X{0¥C

printinC ! Paste BV
Paste from History... 13 4V
Paste Simple X{ 8V
Column Selection Mode {38

Find Usages \XF7
Refactor >

Folding
Analyze

Go To >
Generate... #N

Recompile 'HelloWorld .kt' O 8F9

Run 'HelloWorldKt R
¥ Debug 'HelloWorldKt ~9D

Run 'HelloWorldKt' with Coverage

L. Create 'HelloWorldKt'...
Local History

Compare with Clipboard
File Encoding

) Create Gist...

Vysledok vidime v dolnej Casti, v tzv. konzole.

HelloWorid.kt - HelloWorld - [~/ldeaProjects/HelloWorid]
HelloWorld i src~ fk HelloWorld xt % | HolloWoridkt v
% Helloworld kt
HelloWorld = oo

idea

b

out x mainCargs: Array<dring) {

production

> i HelloWorld | printin

src E

i app.kt

/& HelloWorid.kt

ssloid vane

ping v 3

HelloWorld.iml
> |l External Libraries

Toto je mdj prvy program v jazyku Kotlin!

Process finished with exit code 0

* 2: Favorites

&R % 6:7000

s required on value parameter

Kde sa vypisal text Toto je méj prvy program v ja
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Toto je mdj prvy program v jazyku Kotlin!

Process finished with exit code 0

O funkcii  println() sipovieme viac neskor.

Zakladné datové typy

Pri programovani budeme vZzdy pracovat s typmi Gdajov. V beZznom Zivote sa
moZeme stretnat s Cislami, s textami a podobne. V jazyku Kotlin to je podobné a
zo zaCiatku budeme rozliSovat tri jednoduché datoveé typy: textové retazce

( String ), celé Cisla ( Int ), redlne &isla ( Double ).

Int

Celé Cisla st jednoduché na rychle pochopenie. PiSu sa bez desatinnej bodky.
Skasme do funkcie main napisat tento zdrojovy kod:

println(3 + 4)
Funkcia main bude teda vyzerat takto:

fun mainCargs: Array<String>) {
println(3 + 4)

Ked program spustime, vysledok bude vypisany do konzoly, vysledok bude 7.
Rovnakym spésobom sa daji robit akékolvek zakladné matematické operacie.

Double

Realne Cisla sa zapisuju s desatinnou bodkou. Skisme napr.:
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fun mainCargs: Array<String>) {
println(2.9 + 4.1)

Vysledok bude 7.0.

Rozdiel medzi celym a realnym &islom v programovacom jazyku Kotlin je dost
podstatny. Na§ mozog tie Cisla berie za rovnaké, pre poCitaCe s vSak odliSné a
inak k nim musime pristupovat. Napr. pri celoCiselnom deleni so zvy$kom
musime byt v tomto velmi opatrni.

String

Dalim jednoduchym typom s retazce. S nimi sme sa stretli pri prvej ukazke.
Kazdy retazec sa totiZ zapisuje do Gvodzoviek. Ked ho chceme vypisat do
konzoly, pouzijeme takyto zapis:

println("Toto je super retazec 3000!")

Vetko, Co je uzavreté do Gvodzoviek sa chape ako retazec, ¢iZze usporiadna
mnozina znakov. Uvedené Cislo 3000 je v tomto priklade pre jazyk Kotlin tiez
retazec, nie Cislo.

Spustenie tohto programu vypiSe text , Toto je super retazec 3000!"

KonStanty

Ked chceme uchovavat nejakd hodnotu, napr. &islo 3,14 a pouZivat ju v programe
na viacerych miestach bez toho, aby sme si tato hodnotu museli pamatat alebo
neustale zapisovat, pouZijeme konStantu. Definuje sa takto:

val pi = 3.1415

Definicia zaCina vyhradenym slovom val , za ktorym ide vlastné meno, ktoré
urCujeme my. Potom spravidla nasleduje znamienko rovna sa = azanim
hodnota, ktori tato konStanta nadobuda.

Ked chceme vypoditat obvod kruhu, pouZitie konstant bude nasledovné:

fun mainCargs: Array<String>) {
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val pi = 3.1415

val r = 4.0

val perimeter = 2 * pi * r

println("Obvod kruhu s polomerom $r je $perimeter.")

Definovanie typu

Definovanie konS$tanty vieme uskutoCnit aj riadnym uréenym typu. Napriklad pre
vySSie definovant konStantd pi to bude takto:

val pi: Double = 3.1415

Za meno konStanty zadame dvojbodku a za nou meno typu, v tomto pripade
Double .

Rovnako sa urCuje ajtyp Int alebo String . Napriklad:

val retazec: String = "Toto je kon&tanta typu String"
val celeCislo: Int = 42

Kongtanty sa preto volaji konStanty, lebo st kon$tantné a nemoéZzu sa menit. Cize
ak uz mame konStantu celeCislo rovnd hodnote 42, neskor v programe
nemoZeme urobit nové priradenie:

celeCislo = 43

Program potom zahlasi chybu a nespusti sa. Napriklad takyto:

fun mainCargs: Array<String>) {
val celeCislo: Int = 42 // prvé priradenie do kon$tanty
celeCislo = 43 // toto sa nemdze uz, kondtanta sa nedd zmenit p
0 jej zadefinovani

}

Premenné

Aby sme im mohli hodnoty menit, k dispozicii mame premenné, ktoré sa volaja
premennymi preto, Ze sa daju premenit. Teda ich hodnoty sa daja premenit.
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Ich definicia zaCina vyhradenym slovom var :
var vek(Cloveka: Int = 18
Neskor sa vek Cloveka méZe prirodzene zmenit kedykolvek v programe:

fun mainCargs: Array<String>) {
var vekCloveka: Int = 18 // prvé priradenie
vekCloveka = 19 // druhé priradenie, premennd sa takto méze

A program ziadnu chybu nezahlasi.

Retazce

Velakrat budeme potrebovat pracovat s retazcami. Napriklad potrebujeme
vypisat oznam cestujicim na autobusovej stanici, Ze autobus do Martina bude
meskat 15 minat:

fun mainCargs: Array<String>) {
val text: String = "Autobus do Martina bude me$kat 15 minut."
println(text)

Najprv definujeme konStantu text typu String , do ktorejvioZime retazec s
informaciou o medkani. Na dalSom riadku hodnotu tejto kon&tanty vypideme
println(text) .

Retazce + konStanta/premenna

Co ale v pripade, Ze autobus bude megkat 14 minat? A ¢o 13? A So ked 23?
Nedava zmysel tGto hodnotu neustéle prepisovat v retazci, ked ju mézeme odtial
vynat a menit ju na prehladnejSom mieste tak, Ze z nej urobime nova konstantu:

val delay: Int = 15
Nasledne textovi konStantu upravime tak, aby sme hodnotu konStanty delay v

nom mali:
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val text: String = "Autobus do Martina bude meskat $delay minut."

Cize cely program bude takyto:

fun mainCargs: Array<String>) {
val delay: Int = 15
val text: String = "Autobus do Martina bude me$kat $delay minit

println(text)

Teraz mame jedno pevné miesto, kde meSkanie vzdy upravime podla potreby a
tato nova hodnota sa potom premietne do vysledného retazca zavolanim mena
konStanty/premennej pomocou symbolu dolar $delay .

Spajanie retazcov

Co v pripade, Ze mame dva retazce:

"Ahoj Svet."
"U¢im sa programovat."

val wordsl: String
val words2: String

A chceme ich spojit dohromady. Je to velmi jednoduché:
val allWords: String = wordsl + words2
Cely program:

fun mainCargs: Array<String>) {
val wordsl: String = "Ahoj Svet."
val words2: String = "Uéim sa programovat."
val allWords: String = wordsl + words2
printlnCallWords)

Vety by mali byt oddelené medzerou, preto pridajme medzeru medzi retazce:

fun mainCargs: Array<String>) {
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val wordsl: String = "Ahoj Svet."

val words2: String = "Uéim sa programovat."
val allWords: String = wordsl + " " + words2
println(allWords)

Boolean - Rozhodovaci typ

Jeden typ v programovani sa tak trochu vymyka beznému l'udskému chapaniu,
ale len chvilu. Potom si na ¢loveka zasadne ako ovad a zvykne uZ nepustit. Je to
tzv. rozhodovaci typ, v jazyku Kotlin sa oznaCuje nazvom Boolean .Premenna
tohto typu vyzera takto:

var delayed: Boolean = false

Okrem hodnoty false moZe tento typ nadobadat uz len hodnotu  true .
MéZeme si ho predstavit ako vypinaC svetla: svieti, nesvieti.

Logika veci

Typ Booblean sa pouziva prilogickom uvazovani, rozhodovani. Napriklad
skisme tento program:

fun mainCargs: Array<String>) {
println(3 < 4)

Hodnota true vo vypisejetypu Boolean .Rovnakym spésobom mézeme
zadat rézne porovnavacie operacie:

> // vdcsi
< // mensi
>= // vdési rovny
<= // men$i rovny
l= // rézny
== // rovny

Ich vysledkom bude prave typ Boolean . asice hodnota true alebo false .
Skasme nieCo takéto:
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fun mainCargs: Array<String>) {
val solution: Boolean = 42 >= 15
println(solution)

Vysledok znovu vypiSe ako true . VySSie uvedeny zapis vyzera zvlaStne, no
robi len tolko, ze vysledok porovnania 42 s= 15 vlozi do konStanty
solution .

Logika viac veci

Stava sa, Ze treba rozhodnut viac veci naraz. Napriklad zistit, ¢i plati
trojuholnikova nerovnost, ¢ije teplota vzduchu a vody vhodna na kapanie, ¢i
pridu v8etci atd. Na zistovanie hodnoty +rue alebo false viac vecinaraz
pouzivame operatory:

|| - alebo
& - azaroven
| - negacia

Porovnajme viac Cisel voCi nule naraz:
fun mainCargs: Array<Strings) {

val a: Int =1
val b: Int = 4

val gAndB = a > 0 && b > @ // Zistenie (a > @ a z4roveh b > @)

println("($a > 0 && $b > @) = $aAndB") // vypis zloZeného porov
hania

}

Operator alebo:

fun mainCargs: Array<String>) {
val a: Int =1
val b: Int = -1

val a0rB =a >0 || b > @ // Zistenie (a > @ alebo b > @)
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println("($a > @ || $b > @) = $a0rB") // vypis zloZeného porovn
ania

}
Operator negacia:

fun mainCargs: Array<String>) {
val a: Int =1

val aNot = !Ca > @) // Zistenie negdcie vyrazu (a > 0)

println("!Ca > @) = $aNot") // vypis zloZeného porovnania

Typ Booblean je oniCom, pokial sa blizSie nepozrieme na podmienky.

Podmienky if

Autobus raz meska, inokedy nie. Cestujicim nemoézeme vypisat informaciu
,autobus mes$ka O mindt”. Bolo by to trochu ... bIbé. Namiesto toho musime zistit,
o aké meskanie sa jedna a rozliSit dva rézne pripady.

Vytvorme program, v ktorom bude v jednej konStante doba meSkania:

fun mainCargs: Array<String>) {
val delay: Int = 15

Ak autobus bude meskat, vypiSeme cestujicim tato informaciu na tabuli. Na tieto
a podobné pripady mame v programovani podmienky. V jazku Kotlin sa zapisuja
pomocou vyhradeného slova if :

if (PODMIENKA) {
// pokial je podmienka splnend (true), vykonaju sa prikazy tu

Miesto troch bodiek v prikaze bud konkrétne veci (dalSie prikazy). V pripade
autobusu:
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if (delay > @) {
println("Autobus me$ké $delay minit. Ospravedliujeme sa!")

Cize ak meskanie bude vadsie ako nula, vypiSeme o tom informaciu. Cely
program:

fun mainCargs: Array<Strings>) {
val delay: Int = 15

if (delay > @) {
println("Autobus meSké $delay minit. Ospravedliujeme sa!")

Po spusteni programu dostaneme na vypise ,Autobus me$ka 15 minat.
Ospravedlfiujeme sal“ Co v pripade, Ze do konStanty delay zadame nulu?
Program niC nevypiSe, lebo podmienka delay > @ nie je splnena (nadobida
hodnotu false ).

V takom pripade, ked chceme daf cestujicim informaciu, Ze autobus ide nacas,

musime pouZit druhi vetvu prikazu if , ktora sa vola vyhradenym slovom
else takto:

if (PODMIENKA) {
// prikazy vo vetve if, pokial je PODMIENKA splnend (true)
} else {
// prikazy vo vetve else, pokial je PODMIENKA nesplnend (false)

Program s autobusom bude takyto:

fun mainCargs: Array<Strings>) {
val delay: Int = 15

if (delay > @) {

println("Autobus meské $delay minit. Ospravedliujeme sa!")
} else {

println("Autobus ide nacas. Stihnete v$etko, o plénujete!"
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)

Teraz ked zadame do kon$tanty delay hodnotu nula, vypie sa retazec z vetvy
else .

Retazce v podmienkach

Do podmienok 1if sa daju vkladat aj porovnavacky retazcov. Napriklad, Gi
obsahuje nejaky znak, aki ma diZku alebo ¢i sa retazce rovnaké. Podmienok sa da
vymysliet mnoho, tu st zakladné z nich.

Ci retazec obsahuje nejaky znak

fun mainCargs: Array<String>) {
val sentence: String = "Odpoved na otdzku Zivota, vesmiru a véb

ec.

if (sentence.contains('e')) {
println("Retazec obsahuje znak 'e'")

KonStanta sentence jetypu String , preto nad riou méZeme zavolat funkciu
(o funkciach neskér) contains() , do ktorej vloZime symbol znaku, ktory
hladame.

Ci ma retazec pozadovana dizku

fun mainCargs: Array<Strings>) {
val password: String = "nbusrl23"

if (password.length <= 3) {
println("Heslo je prili$§ krdtke.")

} else {
println("Heslo je akurdtne.")

Ci sa retazce rovnaké
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fun mainCargs: Array<String>) {
val username: String = "jankohrasko"

g

val username2: String = "janhrach"

if (username == username2) {

rintln("Pouzivatelské meno uz existuje, vymysli si prosim,

©

iné.")
} else {

println("Tvoje pouzivatelské meno je volné.")

Ci je retazec prazdny

g Helloworld .kt ¥ app.kt

main()

main(args: Array<String>) {
username: String =

(usevnamd) {

Zanorené podmienky
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Podmienky sa daja do seba (v pripade fakt nutnej potreby) aj zanarat:

if (PODMIENKA) {
if (PODMIENKAZ2) {
if (PODMIENKA3) {
if (PODMIENKA4) {
if (PODMIENKAS) {

}
}
} else {
if (PODMIENKAG) {
// Ale bacha na to, lebo sa mbze$ stratit tak, ako
sa len podmienka v podmienke méze stratit!
}
} else {
// Tu uz kondia vSetky srandy.

Podmienky when

Okrem podmienok if mame v jazyku Kotlin eSte aj podmienky when . Tento
prikaz méZeme chapat ako prepinac, alebo rozhodovac stavov. Majme &islo, o
ktorom chceme rozhodnat, do ktorého intervalu patri:

val x: Int = 42

when (x) {

in 1..10 -> print("Cislo $x patri do intervalu [1, 101")

in 11..20 -> print("Cislo $x patri do intervalu [11, 20]")

in 21..30 -> print("Cislo $x patri do intervalu [21, 30]")

in 31..40 -> print("Cislo $x patri do intervalu [31, 40]")

in 41..50 -> print("Cislo $x patri do intervalu [41, 50]")

else -> print("Cislo $x nepatri do Ziadneho z uvedenych interva
lov.™)

}

Vetva else je nato, aby sme zachytili aj moznost, ktora ja ina, ako vSetky
vymenované v prepinadi. Pripadne ak chceme iba zistit, o aké Cislo sa jedna a
vypisat jeho slovné pomenovanie:
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val number: Int = 2

when (number) {
1 -> print("Jeden")
2 -> print("Dva")
3 -> print("Tri")
else -> print("Cislo neviem pomenovat.™)

Da sa aplikovat aj na retazce:

val name: String = "Peter"

when (name) {
"Peter" -> println("$name, urob nieco!")
"Veronika" -> println("$name, oddychni si!")
else -> println("$name, teba nepozném!")

Zoznamy

Zoznamy su super a neskor zistiS, preCo.

Majme zoznam Cisel, ktoré sa definuje volanim funkcie 1ist0f() :
val fib = 1ist0f(1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21)

(Kto zisti, 0 aki postupnost Cisel sa jedna a aké by boli dalSie &isla?)

Ked chceme vypisat konkrétny prvok tohto zoznamu, jednoducho to spravime
volanim mena zoznamu fib s uvedenim indexu prvku do hranatych zazvoriek
takto:

println(fib[@]) // VypiSe prvé ¢éislo 1

Cislovanie indexov zaéina pri zoznamoch od nuly. Na to pamaétaj, bude$ to
potrebovat! Vypisanie posledného prvku v terajSom zozname sa da urobit takto:

println(fib[7]) // VypiSe posledné ¢islo 21
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Ale lepsie to je urobit takto:

println(fib.last()) // Vypise posledny prvok bez ohladu na velkost
zozhamu

Takto sa da vypisat prvy prvok:
printin(fib.first()) // Vypise prvy prvok

Da sa rozhodnut, ¢i je zoznam prazdny volanim funkcie isEmpty() nad danym
zoznamom:

if (fib.isEmpty()) {
println("Zoznam je prézdny")

Pripadne zistit, Ci sa v zozname nachadza konkrétny prvok:

if (fib.contains(5)) {
println("Zoznam obsahuje &¢islo 5")

Zoznamy nemusia byt len celoCiselné, ako je to v pripade zoznamu  £ib , ale aj
plné retazcov:

val names = 1ist0f("Veronika", "Matej", "Jakub")
M6Zu byt aj zmieSané:
val allOrNothing = 1istOf("Peter", 42, -3.14)

Zoznam allOrNothing obsahuje jeden retazec, jedno celé Cislo a jedno realne
Cislo. S nim sa pracuje tiez rovnako, ako s akymkolvek inym zoznamom.

S takym zoznamom sa da robit presne to isté, o s Ciselnym zoznamom. Zistovat,
i obsahuje nejaky prvok, ¢i je prazdny alebo ziskat konkrétny prvok zoznamui.
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Zmena zoznamu

Povedzme, Ze chceme zoznam fib doplnit o dal3ie prvky. Urobit to
nemoézeme, lebo vo svojom zaklade je zoznam nemenny, definovany funkciou

1ist0f() . Ked ho chceme dopliiiat, alebo prvky odstrariovat, musime ho
definovat ako menitelny takto:

val fib = mutablelistOf(1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21)
Teraz vieme vymenit hodnotu na konkrétnom mieste:
fib[@] = 4 // Miesto pbvodnej 1 na nultom mieste bude teraz ¢islo 4
Teraz dokazeme do zoznamu pridat nové prvky pomocou funkcie add() :
fib.add(55)

Takéto volanie jednoducho prida do zoznamu fib na jeho koniec novy prvok
55 . Ked chceme vlozit konkrétny prvok na konkrétne miesto, nie na koniec,
musime urCit index, na ktory tento prvok vkladame:

fib.add(8, 34)

V tomto pripade na index Cislo &8 vkladame do zoznamu Cislo 34 . Je dobré si
priebeZny stav zoznamu kontrolovat jednoduchym vypisom:

println(fib)
Zo zoznamu vieme prvky aj odstranovat pomocou funkcie removeAt() :

fib.removeAt(3)

Tato funkcia odstrani zo zoznamu prvok na konkrétnom indexe. Pripadne sa da
pouzit funkcia remove() :

fib.remove(13)
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Treba spomenit, Ze tu sa odstrafuje konkrétny prvok zo zoznamu. ESte lepSie to
ale vidno na zozname mien names , ktory musime najskér definovat ako
menitelny:

val names = mutablelListOf("Veronika", "Matej", "Jakub")
names.add("Barbora") // Priddme novy prvok
printlnCnames)

names.remove("Matej") // Odstrdnime konkrétny prvok
println(names)

names . removeAt(@) // Odstrdnime prvok na indexe @
printlnCnames)

Cykly

Cyklus, to je nieCo, Co sa neustale opakuje. Napriklad vychod Slnka sa opakuje
kazdy den. Rovnako aj jeho zapad.

Kazdy den si umyva$ zuby, oblieka$ sa. Kazdy den rano vstanes$, najes sa
priblizne v ten isty Cas alebo, ked'si hladny/hladna. Cely nas Zivot je preZivany v
cykloch.

Rovnako su cykly dolezité aj v programovani. V jazyku Kotlin rozliSujeme dva
druhy cyklov:

for cyklus s pevnym po&tom opakovani. To je také, ked povieme, Ze
nieCo sa zopakuje 365 krat.
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while cyklus s opakovanim, kym je splnena podmienka. To je také, ako
ked ti mama povie: ,Ked’ si uprace$ izbu, péjdes von!” Kl'aGova je ta
podmienka ,ked’ si upraces$ izbu“ Ked je podmienka splnena, cyklus
Skriepok konci.
For cyklus

Ked chceme nie¢o zopakovat tol'kokrat, kolko uréime.

for (index in 1..365) {
println(index)

Casto sa pouziva na prechadzanie zoznamov:

val names = mutableListO0f("Veronika", "Matej", "Jakub")

for (name in names) {
printlnCname)

Vymenovanie prvkov zoznamu names sa robi tak, Ze do zatvoriek za slovo

for sauvedie nazov konStanty ( name ), do ktorej sa pri kazdom opakovani
vlozi vzdy nasledujdca hodnota zoznamu names takto: (name in names) .
Slovo in znamena samozrejme v CiZe tento cyklus sa da pre&itat takto ,pre
kazdé meno v menach opakuj*“.

V cykle vieme prechadzat akykolvek zoznam:

val allOrNothing = 1istOf("Peter", 42, -3.14)

for (element in allOrNothing) {
println(element)

V kazdom opakovani (iteracii) sa do konStanty element dostand postupne
prvky pola all0OrNothing .

V cykle sa da prejst kazdy znak retazca:
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val name: String = "Janko Hrasko"

for (char in name) {
println(char)

Preto je to mozné, lebo retazce su tiez kolekcie. Konkrétne kolekcie znakov.

Zaujimavé je cykly spajat s podmienkami. Napriklad ak chceme spocitat, kol'ko
znakov o sa nachadza v retazci:

val name: String = "Janko Hrasko"
var count: Int = @

for (char in name) {
if (char == '0') {
count = count + 1

}

println("Pismeno ,0“ sa v retazci ,$name® nachddza $count kréat.")

While cyklus

Kym je splnena riadiaca podmienka, cyklus bude bezat. TakZe bacha na
zacyklenie, na tzv. nekone¢ny cyklus (ang. infinite loop). Napriklad skisme to
najprv velmi jednoducho, Ze ked &islo dosiahne hodnotu 100000 (stotisic), tak
cyklus skon€i. V jeho tele postupne tieto Cisla vypiSme. Vypisovat ich ru¢ne by
dalo jednému asi trochu zabrat:

var number: Int = @
while (number <= 100000) {
printlnCnumber)
number = number + 1 // treba ho zvéé$ovat o jedna, inak by to b

ol nekonelny cyklus

}

Premenni number musime nechat zva¢sito 1 , pretoZe sa touto hodnotou
chceme dostat az na 100000. Bez zvacSovania by to nenastalo a cyklus by
donekoneCna vypisoval hodnotu nula. Nikdy by sa nezastavil.
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Dobre, aby sme si naliali Sistej Kofoly, vypisat stotisic &isel nie je aZ taka praca. Co
v pripade, ked v3etky tie &isla chceme spocitat?

1 +2+3+4+5+ .. + 9999 + 100000 = ?

V matematike by sme na to rozzhavili vzorec na vypocCet suctu aritmetickej
postupnosti. Programovanie ma v tomto obrovska vyhodu, Ze vypodty si vdaka
tomu méZeme zjednodusit. Samozrejme, matematike sa v programovani
nevyhneme, skor naopak, je tu pritomna neustale. Stcet aritmetickej postupnosti
do 100000 vieme urobit takto:

var number: Int = 0
var sum: Int = 0

while (number <= 100000) {

sum = sum + number // postupne k pbvodnej sume priddvame nové ¢
islo a vlozime naspdt do sumy

number = number + 1 // vstupuje do podmienky, preto postupne na
vy$ujeme
}
println("l + 2 + .. + 99999 + 100000 = $sum"™)

Funkcie

Predstavte si situaciu, ked pri programovani musite napisat tisickrat to isté. Jeden
by sa z toho aj zblaznil. Programovanie ma to Caro, Ze si vdaka nemu viete veci
zjednodu$ovat. Na uSetrenie Casu pri pisani toho istého ma programovanie
funkcie.

S to malé kusky kodu, ktoré nieCo robia. NieCo, Co v celom programe pouzijeme
minimalne raz. SG logicky uzavreté, o znamena, Ze jedna funkcia napriklad zistuje
maximum z dvoch Cisel, druha funkcia bude urGovat, ¢ije Cislo kladné, zaporné
alebo nula, dal3ia zasifruje retazec, atd.

Ukazme si, ako na to v jazyku Kotlin.

Holé funkcie

Funkcia sa definuje takto:

fun helloWorld() {
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// Tu pdjdu prikazy funkcie

Toto je najzakladnejSi sposob definovania funkcie. PopiSme si ju. Najprv ide
vyhradené slovo fun , za ktorym nasleduje meno funkcie helloWorld . To
méZeme napisat, aké chceme, ale s malym zaCiatoGnym pismenom a ideélne ¢o
najviac popisné, ze Co funkcia robi. Potom nasleduju okrahle zatvorky () , do
ktorych zatial' niC nedavame. Nasleduju zlozené zatvorky {3} , do ktorych
napiSeme nejaké prikazy podla toho, Co od funkcie chceme, aby robila. Tak
urobme funkciu, ktora vypiSe Hello World!

fun helloWorld() {
println("Hello World!")

BACHA! Aby sme vSak predisli chybam, funkcie sa nedefinuju do Ziadnej inej
funkcie. Cize akikol'vek funkciu napi§eme mimo funkciu main .

Ked chceme funkciu helloWorld() zavolat, aby vypisala poZadovany text,
musime tak ucinit v inej funkcii. Pre zjednodu$enie ju zavolame vo funkcii  main
tak, Zze napiSeme jej meno a prazdne okruhle zatvorky:

fun mainCargs: Array<String>) {
helloWorld()

Spustenim programu sa teraz skutoCne vypiSe Hello World! Toto je vSak velmi
jednoduché pouzitie funkcie na to, aké magické Cary-mary to dokaze.

Funkcie so vstupnym parametrom

Skasme teraz do zadaného textu, napr.:
Eurépska Unia je mierovy projekt!
VloZit medzery po kazdom znaku tak, Ze vysledok bude takyto:

Euré6pska Unia je mierovy projekt!
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Do funkcie, ktora si vytvorime, budeme moct zadat lubovolny text pri jej zavolant,
nielen ten vySSie. Preto bude vyzerat takto:

fun printWithSpaces(text: String) {
for (char in text) {
print(char + " ") // Vypise znak po znaku, za ktorym nasled
uje medzera

}

Vidime, Ze funkcia ako taka neobsahuje text, ktorym riou chceme upravovat.
Zapis printWithSpaces(text: String) hovorio tom, Ze do funkcie bude
vstupovat retazec (typ String ), ktory sa vlozi do konStanty menom  text .
Zavolajme tato funkciu vo funkcii  main :

fun mainCargs: Array<String>) {
printWithSpaces("Eurépska Unia je mierovy projekt!")

Tu uz vidno text, ktory sme si na zaCiatku urcili, ako ukazku.

Ked sa takto funkcia zavola, zaGne sa jej vnitro vykonavat. Vstupuje do nej

retazec Eurépska Unia je mierovy projekt! , ktory sa uloZi do konStanty
text .Ten sazaCne spracovavat for cyklom znak po znaku. Kazdy znak

vypiSeme volanim funkcie print() stym, Ze za ten znak pridame medzeru:
char + " "

Aje tol

Funkcie s vystupnym parametrom

Ako sme do funkcie dali vstapit hodnote (typu String ), tak vieme dat hodnote
aj vystapit z funkcie. Napriklad si vymyslime takd, ktorej vystupom bude dnesny
datum typu Date :

fun getCurrentDate(): Date {
return Date()

Do tejto funkcie getCurrentDate() nevstupuje ziadna hodnota Ziadneho typu,
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ale vystupuje jedna typu Date . Novinkou pri tychto funkciach, ktoré maj
navratovi hodnotu, je posledny prikaz return . Tu bude hodnota, ktord vratime
z funkcie a musi byt rovnakého typu, ako je uvedené v definovani vlastnej funkcie.

Zavolanim funkcie v inej funkcii ziskame skutoCne dneSny datum, ten musime
vSak vhodne spracovat, aby sme s nim mohli nieCo urobit:

fun mainCargs: Array<String>) {
val currentDate = getCurrentDate()
printlnCcurrentDate)

V tomto pripade navratend hodnotu uloZzime do konStanty currentDate , ktoru
naslednej vypiSeme pomocou funkcie println() .

Funkcie so vstupnym i vystupnym parametrom

Funkcie moze byt aj také, Ze hodnoty do nich vstupuja i vystupuja. Zistime
napriklad maximum z dvoch Cisel:

fun maxCa: Int, b: Int): Int {

if Ca >= b) {
return a
} else {
return b
}

Ako vidime, do funkcie max() vstupuji dva parametre a a b , obidva typu

Int . Vystupna hodnota ma byt taktieZ typu Int . Vo vnatri funkcie je
podmienka, ktora zistuje, i hodnota v konStante a je vé¢Siaod b , v takom
pripade funkcia vrati hodnota a prikazom return a .Inak vrati hodnotu b
prikazom return b .

Pouzitie funkcie max() bude napriklad takéto:

fun mainCargs: Array<String>) {
val maximum = max(12, 42)
println(maximum)

Page 32 of 51


Peter Druska


Peter Druska



Uvod do jazyka Kotlin | kotlin

Najprv do konStanty maximum vloZzime vysledok volania funkcie max(12, 42) .

12
b = 42

o
1]

Funkcia zisti, ze b jevaCSieako a ahodnotu 42 nasledne vrati ako svoju
navratovl hodnotu, ktora je ulozena do konStanty maximum .)ej hodnotu potom
vypiSeme riadkom println(maximum) .

Cize este raz, vstupuji dve hodnoty, vystupuje jedna.

Funkcie s mocny nastroj programatora, no pracujeme v objektovo orientovanom
jazyku, preto musime zajst ete dalej. Potom sa odkryjda nekonecné moZnosti
vesmiru programovania, v ktorom sa da urobit ¢okolvek. Naprogramovat
jednoducha hra, alebo umela inteligencia riadiacia auto.

Objekty a triedy
Objekty okolo nas

Ked'sa pozrieme na svet, ktory nas obklopuje, divajme sa pozorne. Lebo to, o
vidime, su objekty, ktoré méZeme zaradit do tried. Napriklad mame triedu pes,
ktorej objektami su tie konkrétne psy, ktoré sme dnes stretli cestou do Skoly alebo
prace.

Tak isto sa to da tvrdit o Gomkolvek. Obklopujd nas triedy:

strom
dom
auto
motorka
ulica
Clovek

Tieto triedy eSte neurCuji mna, teba, kohol'vek alebo Cokol'vek v priestoroCase.
AZ tvoj vyskyt na tejto planéte definuje teba ako konkrétny objekt triedy €lovek.
Tvoji rodiCia su tiez objektami triedy Clovek.

Vlastnosti ¢loveka

Trieda €lovek ma napriklad tieto vlastnosti:
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pohlavie

vek

farba pleti
vierovyznanie
Statna prisluSnost
farba oCi

farba vlasov
datum narodenia
povolanie

Trieda €lovek ma napriklad tieto metody:

najedzSal()
vyprazdniSa()
zoznamSa(s: Clovek)
zomri()

narodSa(d: Datum)
podajRuku()

kracaj()

bez()

Vymysliet sa ich da vela. Presne podla toho, ¢o akykolvek ¢lovek dokazZe robit.

Definovanie triedy

Programovanie ide dalej, dava nam moc Garovnej palicky Hefa Hrnciara na to,
aby sme mohli vytvarat triedy, ktoré v realnom svete v podstate ani neexistujd
rovnako, ako tie, Co existuju. Vacsinou v8ak budeme kopirovat reélny svet.

Vytvorme teraz v novom subore, ktory nazveme Person.kt triedu s nazvom
Person :

class Person() {

}

Je to vel'mi jednoduché. Najprv ide vyhradené slovo class , za ktorym
nasleduje vlastné meno triedy Person . To volime my, davame mu vel'ké
pismeno, lebo tak sme sa dohodli, aby sa I'ahSie odliSovalo od nazov premennych
a konS§tant, ktoré sa piSu s malymi zaCiatoCnymi pismenami. Za menom idu
(zatial) pradzne okrahle zatvorky () a za nimi blok uzavrety v zloZenych
zatvorkach {3} .
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Objekty danej triedy

Zatial' sme Ziadneho Cloveka nevytvorili. Definovali sme si len triedu a je;
spravanie sa k okoliu. Dajme Zivot prvému Clovekovi naSho programu. V hlavnej
funkcii main() vytvorme novy objekt adam triedy Person :

val adam = Person()

Vznikol tak Clovek triedy Person , ktorého konsStanta nesie meno adam .
Funkcia main vyzera teraz takto:

fun mainCargs: Array<String>) {
val adam = Person()

Metody

S tymto Clovekom nie je moc zabavy. Preto vSeobecnej triede skisme pridat par
metod. To su vlastne funkcie, ktoré su uzavreté do nejakej triedy:

class Person() {
fun speak() {
println("Hello!")

Teraz vie adam rozpravat. Sice trochu obmedzenie, ale vie:

val adam = Person()
adam.speak() // VypiSe text implementovany v metéde speak()

Povedzme, Ze je slusné Evu pozdravit, tak definujme metédu na pozdravenie
konkrétneho Cloveka:

class Person() {
fun speak() {
println("Hello!")
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fun greet(name: String) {
println("Hello $name!")

Nasledne pozdrav vyvolame takto:

val adam = Person()
adam. speak()
adam.greet("Eva") // Adam pozdravi Evu

Bolo by dobré, aby sme poznali aspon rok narodenia a meno Cloveka adam .
Meno konStanty je nieCo iné, ako meno Cloveka. Takymto hodnotam hovorime
vlastnosti.

Vlastnosti

Aby sme Elovekovi pridali moZnost zadat meno a vek, musime upravit prazdne
okrahle zatvorky () za menom triedy takto:

class Person(val name: String, var age: Int) {
fun speak() {
println("Hello!")

fun greet(name: String) {
println("Hello $name!™)

Tento zapis:
Person(val name: String, var age: Int)

je to, Co je dolezité. Su to vlastnosti name , age danejtriedy, ktoré pomahaji
lepSie rozpoznat konkrétneho ¢loveka (objekt). Preto Adama vytvorime teraz
takto:

val adam = Person("Adam", 27)
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adam. speak()
adam.greet("Eva")

Do vlastnosti name sme tymto vlozili textovd ( String ) hodnotu Adam ado
vlastnosti age celoCiselnt ( Int ) hodnotu 27 .Meno je nemenné, preto ho
definujeme vyhradenym slovom wval pre konStantu a vek sa meni kazdy rok,
preto ho definujeme vyhradenym slovom var pre premenna.

Povedzme, Ze Abel chce vediet rok narodenia svojho otca Adama. Definujeme
preto novd metodu getYearOfBirth() :

class Person(val name: String, var age: Int) {
fun speak() {
println("Hello!")

fun greet(name: String) {
println("Hello $name!™)

fun getYearOfBirth(): Int {
return 2018 - age

Vek nasledne zistime takto:

val adam = Person("Adam", 27)

adam. speak()

adam.greet("Eva")

val yearOfBirth = adam.getYearOfBirth() // ulozenie roku narodenia
ulozime do konstanty

println(year0fBirth) // hodnotu vypiseme

Teraz program vypiSe rok narodenia Adama, ak je rok 2017 a on ma v tom roku 27
rokov.

Objekty tried méZeme volat’ v cykloch, v podmienkach, robit’ s nimi rézne
zaujimaveé veci. Hlavne nam sldZia na pohodinejSiu pracu s datami, ktoré
program spracovava a vytvara.
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DediC¢nost

Co by to bol za svet, keby triedy po sebe nededili? Dieta dedi vlastnosti po
rodiGoch, dokonca aj niektoré sposoby (metody) spravania. Dedi¢nost sa nemusi
viazat len na Zivé veci. Napriklad trieda $tvorec dedi po triede geometricky tvar
vlastnost poletStrén alebo metédu vypoeitajObsah() . ktord vSak maind
implementaciu (inak funguje pre Stvorec a inak pre trojuholnik).

Roz&irme preto triedu Person tak, aby sme mohli vytvorit dalSie triedy, ktoré
po nej budd dedit:

open class Person(open val name: String, open var age: Int) {
/.

VSimnime si, Ze pred vyhradené slovo class sme pridali vyhradené slovo

open , ktoré oznaCuje triedu, z ktorej budeme vytvarat potomkov. Rovnako aj
vlastnosti, ktoré chceme, aby potomkovia dedili, oznaCime klauzulou open .
Cela trieda teraz vyzera takto:

open class Person(open val name: String, open var age: Int) {
fun speak() {
println("Hello!")

fun greet(name: String) {
println("Hello $name!™)

fun getYearOfBirth(): Int {
return 2017 - age

Teraz vytvorme triedu Student , ktora bude potomkom triedy Person :

class Student(override val name: String, override var age: Int, val
studentID: Long): Person(name, age) {
//
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Takato trieda sa uz neoznaCuje open , ale vo svojich parametroch uvadza tie isté
vlastnosti, ako s[ v rodiCovskej triede s klauzulou override , ktora oznaCuje, ze
dana vlastnost sa bude dedit z rodiCovskej triedy a prepisovat v triede potomka.
Plus pridava nova vlastnost oznacent parametrom val studentID: Long . To,
Ze trieda Student je potomkom triedy Person urCime tak, ze za definovanie
mena a vlastnosti triedy pridame dvojbodku, za ktorou nasleduje meno
rodiCovskej triedy s uvedenim vlastnosti, ktoré st predmetom dedenia.

Finta fih

Teraz moZeme urobit fintu, ktora robi z dedi¢nosti mocny nastroj programatora.
PrepiSme aj metody speak() a greet() . Najprvich v rodiCovskej triede
Person musime oznadit klauzulou open :

open class Person(open val name: String, open var age: Int) {
open fun speak() {
println("Hello!")

open fun greet(name: String) {
println("Hello $name!")

fun getYearOfBirth(): Int {
return 2017 - age

Anasledne v triede Student prepisat uvedenim klauzuly override a
implementovat iné spravanie:

class Student(override val name: String, override var age: Int, val
studentID: Long): Person(name, age) {
override fun speak() {
println("Hi there, I'm a student!")

override fun greet(name: String) {
println("Howdy, $name")
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Stadi, ak v Intelli) IDEA napiS8eme meno metédy, ktord ideme prepisat a program
to automaticky doplni so vSetkym, Co treba.

Student( : String
isIntelligent(): Boolean {

Do triedy Student modZeme pridat aj nové metddy, ktoré rodiCovska trieda

neimplementuje:

fun isIntelligent(): Boolean {

return true

Cela trieda bude vo vysledku vyzerat takto:

class Student(overrlde val name: String, override var age: Int, val
studentI ong): Person(name, age) {
fun isIns e‘imgem‘(): Boolean {

return true

override fun speak() {
println("Hi there, I'm a student!")

override fun greet(name: String) {
println("Howdy, $name")
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Vytvorme teraz triedu Employee , ktora bude tieZ dedit z triedy Person a
bude implementovat aj jednu novd metédu:

class Employee(override val name: String, override var age: Int): P
erson(name, age) {
fun receivePayment() {
println("Payment received.")

override fun speak() {
println("Hi, I'm an employee!")

VSetky tri triedy pohromade pripravené na pouzitie vo funkcii main :

open class Person(open val name: String, open var age: Int) {
open fun speak() {
println("Hello!")

open fun greet(name: String) {
println("Hello $name!")

fun getYearOfBirth(): Int {
return 2017 - age

class Student(override val name: String, override var age: Int, val
studentID: Long): Person(name, age) {
fun isIntelligent(): Boolean {
return true

override fun speak() {
println("Hi there, I'm a student!")
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override fun greet(name: String) {
println("Howdy, $name")

class Employee(override val name: String, override var age: Int): P
erson(name, age) {
fun receivePayment() {
println("Payment received.")

override fun speak() {
println("Hi, I'm an employee!")

Vytvorenie objektov tried potomkov

Mame definovand rodiCovskd triedu  Person a dve triedy ako jej potomkov:
Student a Employee .Pouzime ich teraz vo funkcii main .

Najprv vytvorime Studenta:

val student = Student("John", 25, 16416464)
student.speak()

student.greet("Marry")
println(student.isIntelligent())

Bude sa volat John, ma 25 rokov a Studentské ID je 16416464. Nasledne volame
metédy speak() .aby hovorila greet("Marry") . aby pozdravil Marry.
Nakoniec vypiSeme, Ci je Student inteligentny.

Vytvorme teraz zamestnanca:

val employee = Employee("Marry", 32)
employee.speak()
employee.receivePayment()

Je to Zena, vola sa Marry a ma 32 rokov. Najprv jej dame slovo speak() a
potom prijme od nas, ako zamestnavatela, platbu receivePayment() .
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Cela funkcia main :

fun mainCargs: Array<String>) {
val student = Student("John", 25, 16416464)
student.speak()
student.greet("Marry")
println(student.isIntelligent())

val employee = Employee("Marry", 32)
employee.speak()
employee.receivePayment()

Abstraktna trieda

Pozornému oku neus$la jedna vec. Ze sme vytvarali len objekty tried Student a
Employee . Nevytvorilisme Ziaden objekt triedy Person . To naznaCuje, ze ta

trieda nebude ani v budicnosti pouzita na vytvortenie konkrétnych objektov,

lebo nam ide hlavne o jej potomkov. V takom pripade triedu Person mdzeme

definovat ako abstraktna. Iba miesto klauzuly open pouZijeme klauzulu
asbtract (ta je automaticky aj open ):

abstract class Person(open val name: String, open var age: Int) {
/o

Tym mézeme urobit eSte jednu vec. A sice prehlasit niektoré metédy za
abstraktné, ak bude ich pouzitie (implementacia) ina v kazdej triede potomka.
Napriklad metdoda speak() jeinavtriede Student ainav triede

Employee . Preto v abstraktnej triede Person ju tiez definujeme ako
abstraktna:

abstract class Person(open val name: String, open var age: Int) {
abstract fun speak()
/.

Ostatné veci ostand zachované rovnako, ako boli uvedené skor.

Rozhranie interface
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Interface mobZeme chapat ako sadu vlastnosti a metod, ktoré st urené na
implementaciu triedou, ktora je definovana v tomto rozhrani. Majme napriklad
rozhranie, ktoré nazveme, Ze je Soférovatel'né (ang. Driveable):

interface Driveable {
fun drive() // abstraktnd metéda

Rozhranie Driveable definujejedind metodu drive() , ktora urCuje, CinieCo
dokaZe jazdit. Ale €o je to nie¢o? To nieCo bude trieda, o ktorej chceme prehlasit,
Ze jej objekty budi schopné jazdit. Napriklad auta, motorky, bicykle, ... Triedy
potom definujeme tak, ako keby dedili z inej triedy cez dvojbodku a nazov
rozhrania:

class Car(): Driveable {
override fun drive() {
println("Driving car..")

class Motorcycle(): Driveable {
override fun drive() {
println("Driving motorcycle..")

Nasledne musime implementovat (samozrejme pouzijeme klauzulu override )
metodu drive() pochadzajacu zrozhrania Driveable , lebo samotné
rozhranie to nerobi. Ono iba definuje vlastnosti a metody, ktoré je nutné
implementovat, aby Soférovatelné objekty boli skutoCne aj Soférovatelné:

fun mainCargs: Array<Strings>) {

val car: Driveable = Car() // treba si v&imnit rozhranie Drivea
ble aj tu

car.driveQ)

val motorcycle: Driveable = Motorcycle() // treba si v&imnit ro

zhranie Driveable aj tu
motorcycle.drive()
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Rozhrani sa da vymysliet moc. ZaleZi od programu a jeho Gcelu.

Trieda vymenovaného typu enum

Trieda vymenovaného typu, to je napriklad semafor:

Cervena,
oranzova,
zelena.

Alebo zakladné rodinné vztahy:

mama,
otec,
dcéra,
syn,
sestra,
brat.

Alebo zakladné farby:

Cervena,
oranzova,
ZIta,
zelena,
modra,
fialova.

Alebo vybrané slova po Z:

jazyk,
nazyvat,
ozyvat,
prezyvat,
vyzyvat,
pozyvat,
vzyvat.

A podobne.

V jazyku Kotlin sa trieda vymenovaného typu oznaCuje klauzulou enum
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enum class Color() {
RED, GREEN, BLUE

Do vnutra potom vymenujeme jednoltivé hodnoty. Pouzitie je potom nasledovné:

fun mainCargs: Array<String>) {
val green = Color.GREEN

NastavovaCe a davacCe (Setters & getters)

V jazyku Kotlin sa nastavovaCe a davaCe spravaju automaticky. St vSak jazyka,
kde nie, kde ich treba implementovat manualne. Pre ukazku uvedieme, ako sa to
da v jazyku Kotlin.

Majme triedu Animal , ktorej chceme nastavit vlastnost udrziavajacu vek:

class Animal {
var age: Int = 0

Ked v8ak chceme zmenit spravanie tejto vlastnosti pri jej priradeni alebo
preCitani, implementujeme tzv. nastavovaCe (ang. setters) a davaCe (ang. getters).

class Animal {
var age: Int = 0
get( {
return field * 2
}
set(value) {
if (value >= 0) {
field = value
} else {
println("Below @0")
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Cast get() vrati dvojnasobok tej hodnoty, ktort vioZime do vlastnosti  age
(reprezentovana kon$tantou field ):

fun mainCargs: Array<String>) {
val animal = Animal()
animal.age = 8
printlnCanimal.age) // vypise 16

Cast set(value) nastavivlastnosti age (reprezentované konStantou

field ) hodnotu, ktord sme do nej vloZili pri pouZiti a pokial' je jej hodnota
menSia ako nula, vypiSeme tato informaciu bez priradenia hodnoty (ostane v nej
uloZena nula). Teraz treba skusit priradit vek mensi ako nula, ¢o sa stane:

animal.age = -2

Viditel'nost

Tu si poznaCime len zakladna vedomost pre Styri klauzuly uréujace viditelnost
vlastnosti alebo metod v ramci Gzkeho alebo SirSieho okolia triedy:

private var age: Int = @ - viditelnalen v ramcitriedy, kde je
definovana.

protected var name = "Sam" - viditelna v ramci triedy a jej podtried.

internal val isDangerous = true - viditelna v ramcicelého modulu.

public - akakol\vek trieda, metoda alebo vlastnost ma k nej pristup.

Zakladné nastavenie pre vlastnosti a metdy je public , pokial Ziadnu z tychto
klauzal viditel'nosti neuvedieme.

Pouzivatel'sky vstup a vystup (1/0)

Vystup vypocitanych Gdajov alebo retazcov uz vieme robit pomocou funkcie:

println("Vystup do konzoly.") // sko&i na novy riadok

Alebo

print("Vystup do konzoly.") // Ostane v tom istom riadku
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ESte nam treba spomendat, ako urobit pouZivatel'sky vstup, ak chceme my nieCo
zadat poCas behu programu. To sa robi pomocou funkcie readLine() takto:

fun mainCargs: Array<String>) {

var userInput: String?

print("Zadaj hocico: ") // print() &akd na tom istom riadku, ne
posunie sa na novy riadok, ako println()

userInput = readlLine()

println("Zadal si: $userInput")

Ten otaznik na konci riadku var userInput: String? nieje nahoda. Hovorio
tom, Ze do premennej userInput moZe byt zadana okrem retazca aj tzv.

null hodnota, Cize ni¢. Teraz staci spustit program a sledovat v konzole, ¢o od
nas chce a podla toho postupovat.

Nacitanie Cisla z klavesnice

Ako pouzivatel'sky vstup Casto potrebujeme nacitat Cislo. Napriklad celé ¢islo
naCitame takto:

fun mainCargs: Array<Strings>) {

var usersAge: Int?

print("Zadaj ¢islo: ") // print() &akd na tom istom riadku, nep
osunie sa na novy riadok, ako println()

usersAge = readLine()!!.toInt()

println("Zadal si &¢islo: $usersAge")

Podobné to je s realnym Cislom:

fun mainCargs: Array<Strings) {

var usersHeight: Double?

print("Zadaj svoju vy$ku v metroch: ") // print() ¢akd na tom i
stom riadku, neposunie sa na novy riadok, ako println()

usersAge = readLine()!!.toDouble()

println("Tvoja vy$ka je: SusersAge m")

Mapy
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Mapy su super. V jazyku Kotlin nejde o atlas sveta alebo navigaciu, ale o Struktdru
dat, ktora sa trochu podoba na zoznamy. Ale len trochu. V skutoCnosti sa jedna o
vel'mi uzitoCnu Struktdru dvojic kl'a€-hodnota.

ar

Ung the words of
‘ PONAIng wo
%

Je to rovnaké, ako napriklad v prekladovom anglicko-slovenskom slovniku.
KlaCom je hl'adné anglické slovo, napriklad apple a prislichajacou hodnotou k
nemu je preklad jablko.

Vytvorme mapu mien:

val namesToAges = map0f(
"Peter" to 32,
"Roger" to 42

Definovali sme konStantu namesToAges , ktora obsahuje mapu dvojich meno-
vek. Peter ma 32 rokov, Roger ma 42. Tato mapu sme vytvorili pomocou funkcie
map0f() . Takd mapu neviem zmenit. Nevieme do nej pridat nového Cloveka.

Preto definujeme menitelnt mapu krajin s poCtom obyvatel'ov:

val countryToInhabitants = mutableMapOQf(
"Germany" to 80_000_000,
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"Slovakia" to 5_000_000,
"USA" to 300_000_000

Pomocou funkcie mutableMap0f() mame zabezpelené, ze do mapy
countryToInhabitants modZeme nové dvojice pridavat

countryToInhabitants.put("Australia", 23_000_000)
alebo ich odoberat
countryToInhabitants.remove("Antarctica")

Vetko sa to deje na zaklade klacov. Ak chceme pridat nova dvojicu do mapy iba
vtedy, ak v nej nie je, tak zavolame:

countryToInhabitants.putIfAbsent("France", 67_000_000)
Hodnotu pre dany klG¢, ktory sa uz v mape nachadza, mézeme aj prepisat:

countryToInhabitants.put("USA", 320_000_002) // Hodnota pre USA sa
zmeni na novu

Takto zistime, Ci dany kl'GC uz v mape je:
countryToInhabitants.contains("Australia")

Odpovedou je bud  true ,alebo false .Alebo méZeme zistit, Ci mapa
obsahuje konkrétnu hodnotu:

countryToInhabitants.containsValue(20_000_000)

Odpovedou je taktie6 bud true ,alebo false .Hodnotu pre konkrétny kl'a¢
ziskame takto:

countryToInhabitants.get("Germany")
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Ak chceme zabranit tomu, Ze dany kl'a¢ v mape nie je, tak to urobime takto:

countryToInhabitants.getOrDefault("United Kingdom", @)

Funkcia getOrDefault() zabezpeCi, ze pokial sa dany klGC v mape nenachadza,

tak vrati hodnotu @ .

Cyklus na vypis v8etkych dvojich kl'aé-hodnota v mape

Je to pomerne jednoduché, vypisat v8etky hodnoty mapy:

countryToInhabitants.entries.forEach {
println("${it.key} has ${it.value} inhabitants.")

KonStanta it zodpoveda jednej dvoijici v kazdom opakovani cyklu. Ak chceme
pristapit k jej kl'aCu, zavolame it.key ,ak chceme vypisat jej hodnotu, tak

it.value . Vypisujeme ich rovno do retazca funkcie println¢) . preto
pouzivame zaspi s dolarom. Zlozené zatvorky st tam na to, Ze konStanta nie ja
samostatne uvedena, ale cez bodku pristupujeme k jej vlastnostiam:

${it.key? .

Zdroje
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CviCenia z jazyka Kotlin, také trochu tazSie
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Page 51 of 51


https://kotlinlang.org/docs/reference
http://exercism.io/languages/kotlin/about
https://www.udemy.com/kotlin-course
https://www.udemy.com/certificate/UC-DNJZ8FYY/
https://github.com/peterdruska
https://twitter.com/michigangraham
Peter Druska


Peter Druska



