





Code-Magnete: Losung

===y Code-Magnete, Losung

Q
e | Die Kihlschrankmagnete fiir ein funktionsfihiges Kotlin-Programm sind durchein-
andergekommen. Kénnen Sie die Codeabschnitte wieder in die richtige Reihenfol-
ge bringen? Wir brauchen eine Funktion, die folgende Ausgabe erzeugt:
b ———

Fruit = Banana
Fruit = Blueberry
Fruit = Pomegranate
Fruit = Cherry

fun main(args: Array<String>) {

val index = arrayof(l, 3, 4, 2)

val fruit = arrayOf(“'Apple”, "Banana', "Cherry", "Blueberry", "Pomegranate’)
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Basistypen und -variablen

Unten sehen Sie ein kurzes Kotlin-Programm. Bei Erreichen der Zeile // Mach was
sind bereits mehrere Variablen und Objekte erzeugt worden. Sie sollen herausfinden,
welche Variablen auf welche Objekte verweisen, wenn // Mach was erreicht ist.
Auf einige Objekte wird moglicherweise mehr als einmal verwiesen. Zeichnen Sie
Linien, um die Variablen und Objekte miteinander zu verbinden.

Vermischte

fun main(args: Array<String>) {
Refgl'enzen, val x = arrayOf(0, 1, 2, 3, 4)
Losung 51 - xio)
x[4] = x[0]
x[2] = x[1]
x[1] = x[0]
x[0] = x[1]
x[4] = x[3]
x[3] = x[2]
x[2] = x[4]

// Mach was

Variablen: Objekte:

Verbinden Sie die

Vaviablen und Ob\')ck{-,c. o , .
x[0] ’l

$
&

ix[1]l|
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Werkzeugkasten

Ihr Kotlin-Werkzeugkasten

Sie haben das zweite Kapitel hinter Den komyle{:’cch Code
sich gebracht und lhren Werkzeug- dieses Kavi‘l:c\s konnen
kasten um Basisdatentypen und Gie hiev hevuntevladen:
Variablen erweitert. https: [ /tinyurl.com/
HFKotlin.
——————————

—— Punkt for Punkt

= Damit der Compiler eine Variable erzeugen kann, =
muss er ihren Namen und ihren Datentyp kennen
und wissen, ob sie wiederverwendet werden
kann.

= \Wurde der Datentyp der Variablen nicht explizit
festgelegt, leitet der Compiler ihn vom angegebe-
nen Wert ab.

= Eine Variable enthalt eine Referenz auf ein
Objekt.

= Ein Objekt besitzt Zustand und Verhalten. Uber
Funktionen kann auf das Verhalten zugegriffen
werden.

= Die Deklaration einer Variablen per var bedeu- =
tet, dass die enthaltene Objektreferenz ersetzt
werden kann. Die Deklaration per val sorgt
dafir, dass die Referenz auf das Objekt wah-
rend der Laufzeit des Programms nicht veréndert
werden kann.

= Kotlin besitzt mehrere Basisdatentypen: Byte,
Short, Int, Long, Float, Double,
Boolean, Char und String.

= Um den Datentyp einer Variablen explizit anzuge-
ben, setzen Sie hinter den Namen der Variablen
einen Doppelpunkt, gefolgt vom Typ:
var tinyNum: Byte

Um einer Variablen einen Wert zuweisen zu
kénnen, muss dieser einen kompatiblen Datentyp
besitzen.

Passt der Wert nicht in den neuen Typ, kann die
Prézision leiden.

Um ein Array zu erzeugen, verwenden Sie die
arrayOf-Funktion:
var myArray = arrayOof(l, 2, 3)

Anhand des Index kann auf die einzelnen
Arrayelemente zugegriffen werden, z.B.
myArray [0]. Das erste Element eines
Arrays hat den Index 0.

Die Anzahl der Elemente in einem Array erhalt
man per myArray.size.

Der Compiler kann den Datentyp fiir ein Array aus

dessen Elementen ableiten. Um den Typ eines

Arrays explizit festzulegen, kénnen Sie schreiben:
var myArray: Array<Byte>

Auch wenn Sie ein Array per val deklarieren,
konnen Sie die enthaltenen Elemente verandern.

Um schnell und einfach innerhalb eines Strings
auf Variablen zuzugreifen oder Ausdriicke
auszuwerten, kénnen Sie String-Templates
verwenden.
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