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« Any - petni role korzenia hierarchii klas w tym jezyku. Jest to nadrzedna

klasa wszystkich typow, ktére nie dopuszczajg wartosci null. Kazda klasa w
Kotlinie automatycznie dziedziczy po klasie Any. Umozliwia to uniwersalne

podejscie do operacji na obiektach, niezaleznie od ich konkretnych typow.

fun printObject(obj: Any) {
println(obj.toString())

print0Object(42) // Wyjscie: 42
printObject("Kotlin") // Wyjscie: Kotlin
[1]

42

Kotlin
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* Nothing - jest szczegolnym typem w Kotlinie, ktéry wskazuje na brak

mozliwosci zwrocenia wartosci.

* Wszelkie wywotania funkcji zwracajgcych Nothing nie prowadzg do
kontynuaciji kodu.

« W hierarchii typow, jest podtypem kazdego innego typu. Dzieki temu
moze by¢ uzywany w sytuacjach, gdzie typ musi byC okreslony, ale
wiemy, ze wartos¢ nigdy nie bedzie istniata.

* Nie ma zadnych instanc;i.

* Nie mozna stworzy¢ obiektu ani zmiennej typu Nothing.

* Nothing to narzedzie, ktére pomaga wyrazac¢ w kodzie koncepcje braku
wartosci w sytuacjach, gdzie program nie moze kontynuowa¢ swojego

dziatania w sposob standardowy.



% Uniwersytet
r / WroclawskKi

* Nothing - jest szczegolnym typem w Kotlinie, ktéry wskazuje na brak

mozliwosci zwrocenia wartosci.

fun throwError(): Nothing {
throw IllegalArgumentException("To jest btad")

val result = when (value) {
is Int -> value % 2
1s String -> value.length
else -> throwError() // Rzucenie wyjatku jako "Nothing'
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* Unit - jest szczegolnym typem w Kaotlinie, ktory wskazuje na brak mozliwosci

zwrocenia wartosci.

» Gtbwnym celem wprowadzenia typu Unit byto zapewnienie spojnego
podejscia do funkcji w paradygmacie programowania obiektowego i
funkcyjnego. W Kaotlinie wszystko jest bardziej zunifikowane, a nawet
funkcje nic niezwracajgce sg traktowane jako zwracajgce konkretny
obiekt, czyli Unit.

Cechy:

* singleton - posiada tylko jedng instancje. Funkcje nieposiadajgce jawnie
okreslonego typu zwracanego, zwracajg instancje typu Unit.

* niezmiennosc¢ stanu - Kazdorazowe wywotanie funkcji zwracajgcej Unit
zawsze zwraca tg samg instancje

« domysiny typ zwracany - Jesli funkcja nie deklaruje jawnie typu

zwracanego, domysinie zwracany jest typ Unit
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* Unit - jest szczegolnym typem w Kaotlinie, ktory wskazuje na brak mozliwosci

zwrocenia wartosci.

fun doSomething(): Unit {
println("Wykonuje operacije!")

val result = doSomething() // result ma wartosc¢ Unit
[5]
Wykonuje operacje!

fun doSomething() { // moZna pomingcé tuyp zwracany
println("Wykonuje operacje!")

val result = doSomething() // result ma wartosc¢ Unit
[6]

Wykonuje operacje!
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Niektore roznice miedzy Nothing i Unit

- Unit oznacza brak uzytecznej wartosci zwracanej..

- Nothing oznacza brak mozliwosci zwrécenia wartosci..

- Unit ma jedng instancje. Nothing nie ma zadnych instancji.
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Typy danych

Typ danych Rozmiar (w bitach)

Byte
Short
Int
Long
Float
Double
Char
Boolean
String
Array
Any
Unit

Nothing

8

16

32

64

32

64

16

1 (teoretycznie)
Zmienna

Zmienna

Zakres wartosci

-128 do 127

-32,768 do 32,767

-231 do 2311

LI ]

~ +3.4e-38 do £3.4e38
~+1.7e-308 do £1.7e308
"\u0000' do "\uffff'

true lub false

Sekwencja znakow Unicode
Kolekcja elementow
Supertyp wszystkich typow w Kotlinie
Jedna wartos¢ unit

Nie zwraca wartosci, brak instancji

Uwagi

Najmniejszy typ catkowitoliczbowy
Uzywany dla matych liczb catkowitych
Domysiny typ catkowity

Typ dla duzych liczb catkowitych

Uzywany do liczb zmiennoprzecinkowych o pojedynczej precyzji

Uzywany do liczb zmiennoprzecinkowych o podwaojnej precyzji

Jeden znak Unicode

Wartosci logiczne

Typ referencyjny

Typ generyczny, np. Array<Int>
Moze przechowywac dowolny typ

Odpowiada void w innych jezykach

Uzywany w funkcjach, ktére nigdy nie konczg dziatania normalnie
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W Kaotlinie stowa kluczowe val (ang. value) i var (ang. variable) sg uzywane

do deklaracji zmiennych, réznigc sie pod wzgledem cech mutowalnosci

(zmiennosci).

Stowo kluczowe val, oznacza referencje niemutowalna.
Oznacza to, ze po przypisaniu wartosci do zmiennej val nie mozna jej
ponownie przypisac. Jednak stan obiektu, na ktéry wskazuje ta referencja,

nadal moze ulec zmianie.
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val (ang. value) i var (ang. variable)

1 wval a = 5
a = 2

i

X [23] 112ms

at Cell In[23], line 2, column 1: Val cannot be reassigned
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val (ang. value) i var (ang. variable)

val immutablelist = mutablelistO0f(1, 2, 3) // niemutowalna referencja
// 'wskazuje' mutowalny obiekt
immutablelist.add(4) // Stan listy moZna zmienic
// immutablelist = mutablelListOf(5, 6) // Btgd: nie mozZna
5 // brzypisaé nowej wartosci do 'val'
print(immutablelist)
[8]

(1, 2, 3, 4]
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val ilist = mutablelistO0f(1, 2, 3)
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val ilist = mutablelistO0f(1, 2, 3)
iList.add(4)
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val ilist = mutablelistO0f(1, 2, 3)
iList.add(4)

ili = SstUf(5, 6)

niedozwolone

m "Ea
_—




Uniwersytet
Wroctawski val vs const val

const val i val majg rézne zasady dotyczgce przypisywania wartosci.

Wartosc¢ statej const val musi zostac¢ przypisana w momencie kompilacji, co
oznacza, ze jej wartoS¢ musi by¢ znana i ustalona juz podczas

kompilowania programu, a nie w czasie jego wykonywania.



Uniwersytet
Wroctawski val vs const val

const val i val majg rézne zasady dotyczgce przypisywania wartosci.

Wartosc¢ statej const val musi zostac¢ przypisana w momencie kompilacji, co
oznacza, ze jej wartoS¢ musi by¢ znana i ustalona juz podczas

kompilowania programu, a nie w czasie jego wykonywania.

Stata const val moze przechowywac¢ tylko wartosci typu String lub typy
prymitywne (np. Int, Double, Boolean itp.). Zatem nie moze byc¢ przypisana

do obiektu, funkcji, czy konstruktoréow klas.



Uniwersytet
Wroctawski val vs const val

const val i val majg rézne zasady dotyczgce przypisywania wartosci.

Wartosc¢ statej const val musi zostac¢ przypisana w momencie kompilacji, co
oznacza, ze jej wartoS¢ musi by¢ znana i ustalona juz podczas

kompilowania programu, a nie w czasie jego wykonywania.

Stata const val moze przechowywac¢ tylko wartosci typu String lub typy
prymitywne (np. Int, Double, Boolean itp.). Zatem nie moze byc¢ przypisana

do obiektu, funkcji, czy konstruktoréow klas.

Stata const val moze by¢ zadeklarowana na poziomie globalnym, czyli
poza wszystkimi klasami, funkcjami czy innymi blokami kodu. Moze byc¢
zadeklarowana rowniez w obiekcie nazwanym (czyli klasyczny obiekt w

Kotlinie) lub w obiekcie towarzyszgcym (companion object)



Uniwersytet
Wroctawski val vs const val

const val jest uzywana,
gdy wartosc jest stata,
niezmienna przez caty
czas zycia programu i
znana na etapie
kompilacji

Obiekt stowarzyszony

class YourClassName {

ompanion object {

const val FILE_EXTENSION = ".png"

val FILENAME: String

get() = "Img_" + (1 = .. = 100).random() + FILE_EXTENSION

Getter generuje nazwe
pliku na podstawie losowej
wartosci. FILENAME nie
jest niemutowalny, jest
read-only.

println(YourClassName.FILENAME)
println(YourClassName.FILENAME)
[11]

Img_42.png

Img_2.png
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val n: Int

get() = (O
println(n)

IA

. = 100).random()
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val n: Int

get() = (0

println(n)
println(n)

. = 100).random()

IA

nie
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val n: Int

get() = (O

println(n)
println(n)

. = 100).random()

IA

niemutowalna
referencja
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val n: Int

get() = (O

println(n)
println(n)

. = 100).random()

IA

niemutowalna
referencja



Uni 3
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W Kotlinie bezpieczenstwo zwigzane z null (ang. null safety) to kluczowa
cecha, ktéra zostata wprowadzona w celu minimalizacji btedow
zwigzanych z odwotaniami do null. Funkcjonalnos¢ ta zmniejsza ryzyko

wystgpienia wyjgtkdw NullPointerException.

Typ w Kotlinie moze by¢ oznaczony jako nullable, jesli moze przyjmowac

wartos¢ null. Aby to zrobi¢, dodajemy znak ? po nazwie typu.

val name: String? = null // Zmienna mozZe byc null
val nonNullableName: String = "Kotlin" // Zmienna nie mozZe byc null
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N\~ |

Hello Number Boolean String
? / \\ A A
Double Int
Nothing

https://zsmb.co/images/typical-kotlin/typical_nothing.png
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Wartos¢ nullable
zainicjowana null

Typy nullable

val name: String? = null
val length: Int? = name?.length
println(length)

val anotherName: String? = "Kotlin"
println(anotherName?.length)
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Wartos¢ nullable
zainicjowana null

Typy nullable

Operator  bezpiecznego  wywotania,
sprawdza, czy obiekt jest null. Jesli jest,
operacja zostanie pominieta, a wynik

zwroci "null™.

val name: String? = null
val length: Int? = name?.length
println(length)

val anotherName: String? = "Kotlin"
println(anotherName?.length)
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Wartos¢ nullable
zainicjowana null

Typy nullable

Operator  bezpiecznego  wywotania,
sprawdza, czy obiekt jest null. Jesli jest,
operacja zostanie pominieta, a wynik
zwroci "null”.

val name: String? = null

val length: Int? = name?.length
println(length)

Préba dostepu do
wtasciwosci obiektu
zainicjowanego

null, zwréci ,,null”

val anotherName: String? = "Kotlin"

println(anotherName?.length)
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Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val na
val le
printl

val an
printl

Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val name: String?
val length: Int

(2]

Stacktrace..

java.lang.NullPointer

at Cell In[2], line 2

Typy nullable

Operator  bezpiecznego  wywotania,

sprawdza, czy obiekt jest null. Jesli jest,
operacja zostanie pominieta,

a wynik
zwroci "null™.

me: String? = null

ngth: Int? = name?.length .

n(length) Préba dostepq do
wtasciwosci obiektu

otherName: String? = "Kotlin" za|n|CJOV\,/a_nego

n(anotherName?.length) null, zwréei ,,null”

null
name!!.length // Rzuci NullPointerException

Exception: null
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Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val na
val le
printl

val an
printl

null.

Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val name: String?
val length: Int

(2]

Stacktrace..

java.lang.NullPointer

Operator
zatozenie, ze obiekt na pewno nie jest

at Cell In[2], line 2

Typy nullable

Operator  bezpiecznego  wywotania,

sprawdza, czy obiekt jest null. Jesli jest,
operacja zostanie pominieta,

a wynik
zwroci "null™.

me: String? = null

ngth: Int? = name?.length .

n(length) Préba dostepq do
wtasciwosci obiektu

otherName: String? = "Kotlin" za|n|CJOV\,/a_nego

n(anotherName?.length) null, zwréei ,,null”

Il wymusza na kompilatorze

null
name!!.

ength // Rzuci NullPointerException

Exception: null
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Operator  bezpiecznego  wywotania,
sprawdza, czy obiekt jest null. Jesli jest,
operacja zostanie pominieta, a wynik

zwroci "null™.

Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val name: String? = null

val length: Int? = name?.length

println(length) Proba dostepu do

wtasciwosci obiektu
zainicjowanego
null, zwréci ,,null”

val anotherName: String? = "Kotlin"

println(anotherName?.length)

Operator !' wymusza na kompilatorze
zatozenie, ze obiekt na pewno nie jest

Wartos¢ nullable
zainicjowana null

val name: String? =

val length: Int = name!!.Tlength
[2]

Stacktrace..

Rzuci NullPointerException

Préba dostepu do wlasciwosci
obiektu zainicjowanego null,
zakoncy sie rzuceniem wyjgtku

java.lang.NullPointerException:
at Cell In[2], line 2
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Operator Zalety
_ . Eliminuje ryzyko NullPointerException
?. (bezpieczny operator Czytelny sposéb na obstuge null
wywotania) Umozliwia zagniezdzone wywotania
. Przydatny, gdy jestesmy pewni, ze wartos¢ nigdy
11 (wymuszenie nie- null ) nie bedzie null
. Prosty i szybki w uzyciu
Operator Wady

« Moze prowadzi¢ do sytuacji, gdzie null propaguje
sie nieoczekiwanie.

?. (bezpieczny operator
wywotania)

» Ryzykowny w uzyciu, jesli wartos¢ moze by¢ null .
. Moze prowadzi¢ do wyjatkow w czasie dziatania
programu.

Il (wymuszenie nie- null )
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Podsumowanie:
- Null safety w Kotlinie eliminuje btedy zwigzane z null poprzez wymuszenie

obstugi zmiennych nullable.
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Podsumowanie:

- Null safety w Kotlinie eliminuje btedy zwigzane z null poprzez wymuszenie
obstugi zmiennych nullable.

- Bezpieczne wywotanie (?.) umozliwia bezpieczne operacje na zmiennych

nullable.
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Podsumowanie:

- Null safety w Kotlinie eliminuje btedy zwigzane z null poprzez wymuszenie

obstugi zmiennych nullable.

- Bezpieczne wywotanie (?.) umozliwia bezpieczne operacje na zmiennych

nullable.

- Operator Elvis (?:) pozwala ustawi¢ wartos¢ domysing w przypadku null.
val length: Int = name?.length ?: -1
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Podsumowanie:

- Null safety w Kotlinie eliminuje btedy zwigzane z null poprzez wymuszenie

obstugi zmiennych nullable.

- Bezpieczne wywotanie (?.) umozliwia bezpieczne operacje na zmiennych

nullable.

- Operator Elvis (?:) pozwala ustawi¢ wartos¢ domysing w przypadku null.
val length: Int = name?.length ?: -1

- Rzutowanie bezpieczne (as?) zwraca null w przypadku nieudanego

rzutowania.

val cat: String? = animal as? String
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Podsumowanie:
- Null safety w Kotlinie eliminuje btedy zwigzane z null poprzez wymuszenie
obstugi zmiennych nullable.
- Bezpieczne wywotanie (?.) umozliwia bezpieczne operacje na zmiennych
nullable.
- Operator Elvis (?:) pozwala ustawi¢ wartos¢ domysing w przypadku null.
val length: Int = name?.length ?: -1
- Rzutowanie bezpieczne (as?) zwraca null w przypadku nieudanego
rzutowania.
val cat: String? = animal as? String
- Wymuszenie nie-null (!!) powinno by¢ uzywane ostroznie, poniewaz moze

prowadzi¢ do wyjgtkow.



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

W Kaotlinie wyrazenie if dziata podobnie jak w wielu innych jezykach programowania, ale
ma jedng istotng rdéznice: jest wyrazeniem, co oznacza, ze moze zwracaC wartosc.
Dzieki temu moze by¢ uzywane zaréwno jako standardowa instrukcja warunkowa (z

ciatem blokowym), jak i jako element przypisania lub wyrazenie (ciato wyrazeniowe).
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val liczba = 10
Warunek

5 if (liczba > 5) {|
println("Liczba jest wieksza niz 5")
} else {
println("Liczba jest mniejsza lub rdéwna 5")

}
v [1] 305ms

Liczba jest wieksza niz 5

val liczba = 10
val wynik = if (liczba > 5) "Wieksza" else "Mniejsza lub réwna"

println("Liczba jest: $wynik") // Wydrukuje: Liczba jest: Wieksza
v/ [3] 104ms

Liczba jest: Wieksza



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

val liczba = 10
Warunek
5 if (liczba > 5) {|
println("Liczba jest wieksza niz 5")
Blok kodu wywotywany
przy spetnieniu warunku

else {
println("Liczba jest mniejsza lub rdéwna 5")

}
v [1] 305ms

Liczba jest wieksza niz 5

val liczba = 10

val wynik = if (liczba > 5) "Wieksza" else "Mniejsza lub réwna"

println("Liczba jest: $wynik") // Wydrukuje: Liczba jest: Wieksza
v/ [3] 104ms

Liczba jest: Wieksza
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val liczba = 10
Warunek
3

if (liczba > 5) {|

println("Liczba jest wieksza niz 5")

else {

println("Liczba jest mniejsza lub rdéwna 5")

Blok kodu wywotywany

przy spetnieniu warunku

[1] 305ms

Blok kodu wywotywany prz

nie spetnieniu warunku Liczba jest wigksza niz 5

val liczba = 10
val wynik = if (liczba > 5) "Wieksza" else "Mniejsza lub réwna"

println("Liczba jest: $wynik") // Wydrukuje: Liczba jest: Wieksza
v/ [3] 104ms

Liczba jest: Wieksza
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() iverre Petle i instrukcje

val liczba = 10
Warunek
3

if (liczba > 5) {|

println("Liczba jest wieksza niz 5")

else {

println("Liczba jest mniejsza lub rdéwna 5")

Blok kodu wywotywany

przy spetnieniu warunku

[1] 305ms

Blok kodu wywotywany prz

nie spetnieniu warunku Liczba jest wigksza niz 5

val liczba = 10

al wynik = if (liczba > 5) "Wieksza" else "Mniejsza lub roéwna"

Warunek if z ciatem

wyrazeniowym

println("Liczba jest: $wynik") // Wydrukuje: Liczba jest: Wieksza
v/ [3] 104ms

Liczba jest: Wieksza



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

1 kal liczba

when (liczba) {

1 -> println("Liczba to 1")

2, 3 -> println("Liczba to 2 lub 3")

in 4 = .. =10 -> println("Liczba jest w zakresie od 4 do 10")

else -> println("Nieznana liczba")

¥
v [4] 226ms

Liczba jest w zakresie od 4 do 10



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

Jezeli liczba ma wartos¢ 1 to
1 fal liczba zostanie wykonany kod po ->
when (liczba) {
1 -> println("Liczba to 1")

2, 3 -> println("Liczba to 2 lub 3")

in 4 = .. =10 -> println("Liczba jest w zakresie od 4 do 10")

else -> println("Nieznana liczba")

¥
v [4] 226ms

Liczba jest w zakresie od 4 do 10



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

Jezeli liczba ma wartos¢ 1 to
zostanie wykonany kod po ->

1 kal liczba

1 -> println(“Liczba to 1") to zostanie wykonany kod po -
2, 3 -> println("Liczba to 2 lub 3") >
in 4 = .. =10 -> println("Liczba jest w zakresie od 4 do 10")

else -> println("Nieznana liczba")

¥
v [4] 226ms

Liczba jest w zakresie od 4 do 10



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

Jezeli liczba ma wartos¢ 1 to

zostanie wykonany kod po ->

when (liczba) { Jezeli liczba ma wartos¢ 2 lub 3
1 -> println(“Liczba to 1") to zostanie wykonany kod po -

2, 3 -> println("Liczba to 2 lub 3") >
in 4 = .. =10 -> println("Liczba jest w zakresie od 4 do 10")

Jezeli liczba jest w zakresie 4 - 10
to zostanie wykonany kod po ->

1 kal liczba

else -> println("Nieznana liczba")

¥
v [4] 226ms

Liczba jest w zakresie od 4 do 10
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() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

Jezeli liczba ma wartos¢ 1 to

zostanie wykonany kod po ->

when (liczba) { Jezeli liczba ma wartos¢ 2 lub 3
1 -> println(“Liczba to 1") to zostanie wykonany kod po -

2, 3 -> println("Liczba to 2 lub 3") >
in 4 = .. =10 -> println("Liczba jest w zakresie od 4 do 10")

Jezeli liczba jest w zakresie 4 - 10
to zostanie wykonany kod po ->

1 kal liczba

else -> println("Nieznana liczba")

¥
v [4] 226ms

Liczba jest w zakresie od 4 do 10

Kazdy inny przypadek



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje

instrukcje switch znang z innych jezykow.
Cialo
wyrazeniowe

val wynik = when (liczba) {

1 -> "Jedynka"

2, 3 -> "Dwa lub trzy"

in 4 = .. =10 -> "Zakres 4-10"
else -> "Inna liczba"

val liczba = 5

println(wynik) // Wydrukuje: Zakres 4-10
v/ [5] 137ms

Zakres 4-10



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Wyrazenie when w Kotlinie to konstruktor warunkowy, ktéry zastepuje
instrukcje switch znang z innych jezykow.

Wyrazenie
bezargumentowe

Kazdy warunek to osobne
wyrazenie logiczne. Blok
when sprawdza warunki w
kolejnosci, a kod jest
wykonywany przy pierwszym
spetnionym warunku.

X % 2 ==0 -> println("Liczba parzysta")
X% 2 !'=0 -> println("Liczba nieparzysta")
X > 10 -> println("Wieksza niz 10")

v/ [6] 144ms

Liczba nieparzysta



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

for (element in kolekcja) {
// Kod wykonywany dla kazdego elementu



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

Petla for wykonana od 1 do 5
wiacznie.

1vfor (iin1=..=5) {
println("Liczba: $i")

t
v/ [12] 80ms

Liczbha:
Liczba:
Liczbha:
Liczba:

L 0 I o S I

Liczha:



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

Petla for wykonana od 5 do 1
wigcznie.

for (1 in 5 = downTo = 1) {

println("Liczba: $i")

¥
v/ [13] 86ms

Liczba:
Liczba:
Liczba:
Liczba:

LA . R A ¥ |

Liczba:



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

Petla for wykonana od O do
10 wiacznie, z krokiem 2.

for (1 in 0 = .. = 10 step 2) {
println("Liczba: $i")

hy
v/ [15] 81ms

Liczba:
Liczba:
Liczba:
Liczba:

o0 o~ L~ Mo

Liczbha:
Liczba: 10



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

Petla for wykonana od 1 do 5.

for (1 in 1 = wuntil < 5) A
println("Liczba: $i")

¥
v/ [16] 88ms

Liczba:

1
Liczba: 2
Liczba: 3

4

Liczba:



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

« 1.5-liczby od 1 do 5.

5 downTo 1 -liczby od 5 do 1.

*1..10 step 2 —liczby od 1 do 10, co druga.
1 until 5—liczby od 1 do 4 (bez 5).



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

val lista = listO0f("Jabtko", "Banan", "Czeresnia")
for (owoc in lista) {
println("Owoc: $owoc")

+
v/ [17] 137ms

Owoc: Jabtko
Owoc: Banan
Owoc: Czeresnia



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

val lista = listO0f("Jabtko", "Banan", "Czeresnia")
for (indeks in lista.indices) {
println("Indeks $indeks, wartos$c¢: ${listal[indeks]}")
t
v/ [18] 488ms

Indeks 0, wartosc: Jabtko
Indeks 1, wartosc¢: Banan
Indeks 2, wartosc: Czeresnia



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

Najczesciej uzywana jest do iteracji przez zakresy (ranges) lub kolekcje
(collections). Podstawowa sktadnia

val mapa = map0f(1 to "Jeden", 2 to "Dwa", 3 to "Trzy")
for ((klucz, wartosc¢) in mapa) {

println("Klucz: $klucz, Wartosc¢: $wartosc")
Iy
v/ [19] 373ms

Klucz: 1, Wartosc¢: Jeden
Klucz: 2, Wartosc: Dwa
Klucz: 3, Wartoscé: Trzy



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

var licznik = 5

while (licznik > 0) {
println("Licznik: $licznik")
licznik--

t

v/ [20] 184ms

Licznik:
Licznik:
Licznik:
Licznik:

= M L O~ N

Licznik:



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

var licznik = 0

do {
println("Licznik: $licznik")
licznik++
} while (licznik < 3)
v/ [21] 94ms
Licznik: ©
Licznik: 1
Licznik: 2



Uni 3 . . .
() iverre Petle i instrukcje

var licznik = 10

while (licznik > 0) {
if (licznik == 5) {
println("Przerywam petle.")
break // Konczy dziatanie petli
Iy
if (licznik % 2 == 0) {
licznik--
continue // Przechodzi do nastepnej iteracji
y
println("Licznik: $licznik")
licznik--
Ly
v' [22] 107ms

Licznik: 9
Licznik: 7
Przerywam petle.
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