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Zaczynamy
Szybki skok

Koflin robi duzo szumu.

Od momentu pojawienia sie pierwszej wersji Kotlina jezyk ten urzekt programistéw swojg

przyjazng sktadnig, spéjnosciq, elastycznosciq oraz mozliwosciami. \W tej ksigzce nauczymy

Cie pisac w Kotlinie wiasne aplikacje, a zaczniemy od pokazania, jak stworzy¢ i uruchomié
prosty program. Po drodze przedstawimy podstawy sktadni Kotlina, takie jak instrukgje, petle
oraz konstrukcje warunkowe. Twoja podréz wiasnie sie zaczyna..

Mozliwosé wyboru

platfo rmy docelowej, Witamy w Kotliczynie 2

2:0 ’ﬁf:'rlg Wz::fa:oiz Kotlina mozna uzywa¢ niemal wszedzie 3

napisany w %otlin ie, Co zrobimy w tym rozdziale 4

oznacza, ze mozna Instalowanie IntelliJ IDEA (Community Edition) 7
9o uruchamiaé na

serwerach, w chmurze, Stwérzmy prosta aplikacje 8

:)a P‘:fze géig‘:“rx;' Wrlasnie utworzyle$ swoj pierwszy projekt w Kotlinie 11

mobilnych i nie tylko. Dodaj do projektu nowy plik Kotlina 12

\L Anatomia funkcji main 13
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Uzywanie if do zwracania wartoSci 20
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Byte Short

var Int

Kup ksigzke

Int

Typy proste i zmienne

By<¢ zmienng

Jest takie co$, od czego zalezy kazdy kod — zmienne.

Spis tresci

W tym rozdziale zajrzymy za kulisy i pokazemy Ci, jak naprawde dziatajq zmienne w Kotlinie.

Poznasz w nim proste typy danych, takie jak Int, Float oraz Boolean, i dowiesz sie, jak

kompilator Kotlina moze inteligentnie wywnioskowac typ zmiennej na podstawie wartosci,

ktora jej przypiszemy. Dowiesz sie takze, jak mozna uzywaé szablonéw tarficuchowych do

tworzenia ztozonych faficuchdw przy wykorzystaniu krotkiego kodu oraz jak tworzy¢ tablice,

w ktorych bedzie mozna przechowywac wiele wartosci. | w koricu dowiesz sie takze, jak wielkie
znaczenie dla Zycia w Kotliczynie majq obiekty.

Int

Twdj kod potrzebuje zmiennych

Co si¢ dzieje, kiedy zadeklarujesz zmienna?
Zmienna zawiera referencj¢ do obiektu

Typy proste Kotlina

Jak jawnie zadeklarowaé typ zmiennej?

Uzywaj wartosci dostosowanej do typu zmienne;j
Przypisywanie warto$ci innej zmiennej

Trzeba skonwertowac warto§¢

Co si¢ dzieje podczas konwertowania warto§ci?
Uwazaj na przepetnienie

Zapisywanie wielu warto$ci w tablicy

Tworzymy aplikacje HastoMator

Dodaj kod do pliku HasloMator.kt

Kompilator domysla si¢ typu tablicy na podstawie jej wartosci

var oznacza, Ze zmienna moze wskazywac na inna tablice

val oznacza, ze zmienna zawsze bedzie wskazywac t¢ sama tablice. ..

Zamotane referencje

Twdj przybornik do Kotlina
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Funkcje
Wychodzimy poza main

Czas zrobic kolejny krok i poznac funkcje.

Jak na razie caty kod, ktory pisates, byt umieszczany wewnatrz funkcjimain. Jednak chcac pisaé
kod, ktéry bedzie lepiej zorganizowany i tatwiejszy do utrzymania, musisz nauczy¢ sie, jak
dzieli¢ kod na czesci i umieszczaé go w odrebnych funkcjach.\W tym rozdziale nauczysz sie,
jak pisa¢ funkgje oraz jak prowadzi¢ interakgje z aplikacjg, a wszystko to w ramach tworzenia gry!
Dowiesz sie takze, jak pisat zwarte funkcje jednowyrazeniowe. W tym rozdziale zobaczysz
takze, jak przeglgdac zakresy i kolekcje, uzywajac poteznej petli for.

Napiszmy gre: Kamief, nozyce, papier 60
Ogdlny projekt gry 61
Wybieranie opcji przez gre 63
Jak si¢ tworzy funkcje? 64
7 o funkeii moz K < wieced inf "

s = - Do funkcji mozna przekazywac wiecej informacji 65
. Pobieranie informacji z funkeji 66
Funkcje, ktérych ciatem jest jedno wyrazenie 67
- Dodajemy funkcje getGameChoice do pliku Game.kt 68
< % Funkcja getUserChoice 75
Jak dziataja petle for? 76
Tie : . Zapytaj gracza, jaka opcje wybiera 78
Pomieszane komunikaty 79
Musimy sprawdzi¢ dane wpisane przez gracza 81
Dodajemy getUserChoice do pliku Game .kt 83
Dodajemy funkcje printResult do pliku Game.kt 87
Twdj przybornik do Kotlina 89
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Jedna klasa

Dog

name
weight
breed

bark()

Wiele obiektéw

Klasy i obiekty

Troche klasy

Spis tresci

Nadszedt czas, bySmy przestali ograniczaé sie do prostych typéw Kotlina.

Wczesniej czy pbzniej nadejdzie czas, kiedy zechcesz uzyc czegos wiecej niz jedynie typow
prostych Kotlina. | wtasnie w tym momencie pojawiaja sie klasy. Klasy sg wzorcami pozwalajgcymi

na tworzenie wtasnych typow obiektow i definiowanie ich wtasciwosci oraz funkcji. W tym
rozdziale dowiesz sie, jak projektowac¢ i definiowa¢ klasy oraz jak uzywac ich do tworzenia
nowych typow obiektow. Przy okazji spotkasz konstruktory, bloki inicjalizatora, akcesory
get i set oraz dowiesz sig, jak mozna ich uzywac do zabezpieczania wtasciwosci. W kofcu dowiesz
sie takze, ze ukrywanie danych jest wbudowane w cafy kod pisany w Kotlinie, co oszczedza
nam czasu, wysitku i mnéstwa pisania na klawiaturze.

Kup ksigzke

Dog

Typy obiektowe sa definiowane przy uzyciu klas
Jak projektowaé whasne klasy?

Zdefiniujmy klase Dog

Jak utworzy¢ obiekt Dog?

Jak mozna odwotywac si¢ do whasciwosci i funkc;ji?
Tworzymy aplikacje Piosenki

Cud tworzenia obiektu

Jak sa tworzone obiekty?

Za kulisami: Wywolywanie konstruktora
Dokladniejsze poznawanie wlasciwosci
Elastyczna inicjalizacja wha$ciwosci

Jak uzywac blokéw inicjalizatora?

Wriasciwosci MUSZA zostaé zainicjowane

Jak mozna weryfikowaé wartosci wtasciwosci?
Pisanie wlasnego akcesora get

Pisanie wlasnego akcesora set

Kompletny kod projektu Psy

Twdj przybornik do Kotlina
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name: “Azor”

weight: 70
breed: “mieszaniec”
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X

Klasy pochodne i bazowe

Stosowanie dziedziczenia

Czy kiedykolwiek zdarzylo Ci sie uznaé, ze jakis obiekt bylby wprost idealny
do Twoich celéw, gdyby tylko zmieni¢ w nim pare rzeczy?

No c6z, to jest wiadnie jedna z zalet dziedziczenia. W tym rozdziale pokazemy Ci, jak mozna
tworzy¢ klasy pochodne i dziedziczy¢ wiasciwosci i funkcje po klasach bazowych. Dowiesz

sie w nim, jak przestaniac funkcje i wtasciwosci, aby Twoje klasy dziataty tak, jak sobie tego

Zyczysz, a przy okazji uzyskasz wiedze na temat tego, kiedy to bedzie wiasciwe (a kiedy nie).

I w koricu przekonasz sie, jak dziedziczenie pomaga w unikaniu powielania kodu oraz
jak dzieki polimorfizmowi mozna poprawia¢ elastycznos¢.

Animal

image
food
habitat
hunger

makeNoise()
eat()

roam()
sleep()

Kup ksigzke

Hippo Canine
image
food
habitat roam()
makeNoise()
eat()

Wolf
image
food
habitat

makeNoise()
eat()

Dziedziczenie umozliwia unikanie powielania kodu

Co mamy zamiar zrobi¢?

Projektujemy strukture dziedziczenia klas zwierzat

Uzywaj dziedziczenia, by unika¢ powielania kodu w klasach pochodnych
Co powinny przestania¢ klasy pochodne?

Mozemy pogrupowac niektore zwierzeta

Dodajemy klasy Canine i Feline

Sprawdzaj hierarchie klas, uzywajac testu JEST

Test JEST dziata w dowolnym miejscu drzewa dziedziczenia
Stworzymy pare kotliczyfiskich zwierzat

Deklarujemy klas¢ bazowa oraz jej wtasciwosci i funkcje jako otworzone
Jak klasa pochodna dziedziczy po bazowe;j?

Jak (i kiedy) przestania¢ wtasciwosci?

Przestanianie wtasciwosci pozwala na wiecej niz tylko okreslanie
warto$ci domySlnych

Jak przestania¢ funkcje?

Przestonigte funkcje i wtasciwosci pozostaja otworzone...
Dodajemy klase Hippo do projektu Zwierzgta
Dodajemy klasy Canine i Wolf

Ktora funkcja zostanie wywotana?

Kiedy wywotujemy funkcje na rzecz zmiennej, wywolywana
jest funkcja obiektu

Typ6w bazowych mozna uzywaé w parametrach funkgji i jako typu
zwracanego wyniku

Zaktualizowany kod pliku Animals.kt
Twdj przybornik do Kotlina
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Klasy abstrakcyijne i interfejsy
Powazny polimorfizm

Hierarchia dziedziczenia klasy bazowej to dopiero poczgtek.

Jedli chcesz w pefni wykorzystaé mozliwosci, jakie zapewnia polimorfizm, musisz zacza¢
projektowac, uzywajac klas abstrakcyjnych i interfejsow. W tym rozdziale odkryjesz, jak
uzywac klas abstrakcyjnych, by kontrolowa¢ klasy projektowanej hierarchii i okreslaé, ktére z nich
beda pozwalaé na tworzenie obiektow, a ktére nie. Przekonasz sie, w jaki sposdb moga one
wymuszad, by klasy pochodne dostarczaly wtasne implementacje funkcji. Dowiesz sie takze,
jak uzywac interfejsow do wspotdzielenia zachowan pomiedzy niezaleznymi klasami.

Przy okazji przekonasz sie takze, czym sa: is, as oraz when.

(interface) Hierarchia klasy Animal raz jeszcze 156
Roamable Obiektow niektdrych klas po prostu nie powinno sie tworzy¢ 157
Abstrakcyjna czy konkretna? 158
Klasy abstrakcyjne moga mie¢ abstrakcyjne whasciwosci i funkcje 159
Klasa Animal ma dwie funkcje abstrakcyjne 160
Jak zaimplementowac klas¢ abstrakcyjna? 162

TRZEBA zaimplementowac wszystkie abstrakcyjne whasciwosci i funkcje 163

Veh. icle Zaktualizujmy kod projektu Zwierzeta 164
Niezalezne klasy moga mie¢ wspdlne zachowania 169
Interfejsy pozwalaja definiowaé wspdlne zachowania
roam() POZA hierarchig klasy bazowej 170
Zdefiniujmy interfejs Roamable 17
Jak definiowac whasciwosci w interfejsach? 172
) ] Zadeklaruj, ze klasa implementuje interfejs... 173
Wiesz, ze Jak implementowac wiele interfejsow? 174

jestem wilkiem, wiec
traktuj mnie jak wilka!

Jak okreslié, czy stworzy¢ klase, klase pochodna, klase abstrakcyjna

czy interfejs? 175

Aktualizujemy projekt Zwierzeta 176

O Interfejsy pozwalaja na stosowanie polimorfizmu 181

° Gdzie uzywaé operatora is? 182
Uzywaj when do poréwnywania zmiennej z grupa opcji 183

Operator is zazwyczaj wykonuje inteligentne rzutowanie 184

Uzywaj operatora as w celu jawnego rzutowania 185

Aktualizujemy projekt Zwierzeta 186

Wolf Twdj przybornik do Kotlina 189

val Roamable
xi
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Klasy danych

UzZzywanie danych

Nikt nie chce spedzaé zycia na ponownym wymyslaniu kola.

Wiekszos¢ aplikacji zawiera klasy, ktorych jedynym zadaniem jest przechowywanie danych. Dlatego,
aby utatwi¢ nam zycie, twércy Kotlina wymyslili pojecie klas danych. W tym rozdziale dowiesz

sie, jak klasy danych pozwalaja na pisanie kodu, ktory jest bardziej przejrzysty i zwiezty, niz
maogtbys to sobie wyobrazié. Poznasz w nim takze funkcje pomocnicze klas danych i dowiesz

sie, jak przeprowadzat destrukturyzacje obiektow danych na poszczegélne komponenty.

A w miedzyczasie dowiesz sie, w jaki sposdb domysine wartosci parametréw pozwalajg pisac

bardziej elastyczny kod, i poznasz Any — matke wszystkich klas bazowych.

equals()
hashCode()
toString()

ToTwojaKlasa

Domy3lnie funkcja
equals sprawdza,

czy dwa poréwnywane
obiekty s3

w rzeczywistosci tym
samym faktycznym
obiektem.

Xii

Kup ksigzke

Operator == wywoluje funkcje o nazwie equals
Funkcja equals pochodzi z klasy bazowej Any
Wspdlne zachowania zdefiniowane w klasie Any

Mozemy chcieé, by funkcja equals sprawdzata, czy obiekty

sq rownowazne

Klasa danych pozwala na tworzenie obiektéw danych
Klasy danych przestaniaja odziedziczone zachowania
Kopiowanie obiektéw danych przy uzyciu funkeji copy
Klasy danych definiuja funkcje componentN...
Tworzymy projekt Przepisy

Pomieszane komunikaty

Wygenerowane funkcje uzywaja jedynie wlasciwosci
zdefiniowanych w konstruktorze

Inicjalizowanie wielu wtasciwos$ci moze powodowaé
powstawanie ktopotliwego kodu

Jak uzywa¢ domysInych wartosci konstruktora?

Takze funkcje moga uzywac wartosci domySlnych

Przeciazanie funkc;ji

Zaktualizujmy projekt Przepisy

Ciag dalszy kodu...

Twoj przybornik do Kotlina
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Wartos¢ null i wyjatki
Caty i zdrow

Nikt nie chce pisac kodu, ktéry nie bedzie bezpieczny.

Na szczescie mamy doskonatg wiadomos¢: Kotlin zostat zaprojektowany pod kqtem bezpieczenstwa
kodu. Zaczniemy od pokazania Ci, dlaczego stosowanie w Kotlinie typow akceptujacych wartosci
puste oznacza, ze podczas swojego pobytu w Kotliczynie prawie nigdy nie bedziesz miat do czynienia
z wyjgtkami NullPointerException. Dowiesz sie takze, jak wykonywac bezpieczne wywotania oraz jak
to sie dzieje, ze dostepny w Kotlinie operator Elvis pozwoli Ci spa¢ spokojnie. A kiedy juz skoAczymy

z wartosciami pustymi, dowiesz sie, jak zgtaszac i obstugiwac wyjatki jak stary wyjadacz.

Dziekuje
bardzo.

To jest operator Elvis.

Kup ksigzke

kod, ale PRZECHWYCE sig,

SPROBUJE
wykonaé ten ryzykowny

gdyby mi sie nie udato.

Jak usuwac¢ ze zmiennych referencje do obiektu?

Referencje usuwamy, uzywajac null

Typéw akceptujacych null mozesz uzywaé wszedzie tam,

gdzie typ6w, ktére null nie akceptuja

Jak utworzy¢ tablice typu akceptujacego null?

Jak odwotywac sie do funkcji i whasciwosci typéw akceptujacych null?
Dbaj o bezpieczefistwo, uzywajac bezpiecznych wywotan
Bezpieczne wywotania mozna faczy¢ w taficuch

Ciag dalszy historii...

Bezpiecznych wywotan mozna uzywaé do przypisywania wartoSci. ..
Uzywaj let, by wykonywac¢ kod, jesli warto$ci beda rézne od null
Stosowanie let z elementami tablic

Zamiast uzywac wyrazenia if...

Operator !! celowo zgtasza wyjatek NullPointerException
Tworzymy projekt Warto§ci Null

Ciag dalszy kodu...

Wyijatki sa zglaszane w wyjatkowych sytuacjach

Przechwytuj wyjatki, uzywajac try i catch

Uzyj finally, by okre§li¢ czynnosci, ktére maja by¢ wykonane zawsze
Wyjatek to obiekt typu Exception

Wyjatki mozna zglasza¢ jawnie

Try i catch to wyrazenia

Twdj przybornik do Kotlina
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Spis tresci

Kolekcije

Zorganizuj si¢!

Czy kiedykolwiek marzyles o czyms elastyczniejszym niz tablice?

Kotlin udostepnia sporo uzytecznych kolekcji zapewniajacych wieksza elastycznosc¢ i kontrole
nad sposobami przechowywania i zarzgdzania grupami obiektow. Moze przydataby Ci sie
lista o zmiennej wielkosci, do ktorej bezustannie mégtbys dodawaé nowe elementy? A moze

chciatbys mie¢ mozliwos¢ sortowania kolekgji albo zapisywania jej elementéw w odwrotnej lub
losowej kolejnodci? Moze chciatbys moc odnajdywac elementy na podstawie nazwy? A moze

potrzebujesz kolekdji, ktdra bedzie automatycznie odnajdywaé i usuwaé duplikaty bez

najmniejszej ingerencji z Twojej strony? Jesli chciatbys zyskac takie mozliwosci, a nawet jeszcze
wieksze, to czytaj dalej... Znajdziesz tu wszystkie informagje..

. =~ Kolekcje typu
String List pozwalajq
na wysfgpowanie
duplikatéw.

Xiv

“KluczA”

“KluczB”  “KluczC”

Map

Kolekcje typu Map pozwalajq na

wystepowanie powtarzajqcych sie
wartosci, ale nie powtarzajqcych

sig kluczy.

Kup ksigzke

Tablice moga by¢ przydatne...

...sa jednak rzeczy, ktorych tablice nie potrafia
Jesli masz watpliwosci, siegnij do Biblioteki
List, Set oraz Map

Fantastyczne listy...

Tworzenie listy MutableList...

Mozemy usunaé wartosc...

Mozna zmienia¢ kolejno§¢ i operowaé na wigkszych
grupach elementéw...

Utworz projekt Kolekcje

Listy dopuszczaja duplikaty

Jak tworzy¢ zbiory?

Jak zbiory wyszukuja duplikaty?

Kody mieszajace i rdwnosé

Reguly przestaniania funkcji hashCode i equals
Jak uzywac klasy MutableSet?

Aktualizujemy projekt Kolekcje

Czas na mapy

Sposoby korzystania z map

Tworzenie map MutableMap
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W razie zastosowania typow
sparametryzowanych obiekty

Typy sparametryzowane

Odroézniaj wariancje¢ od kontrawariangji

Kazdy lubi kod, ktory jest spéjny.

Spis tresci

A jednym ze sposobdw pisania spojnego kodu, ktory bedzie bardziej odporny na problemy,
jest stosowanie typow sparametryzowanych. W tym rozdziale przyjrzymy sie, w jaki

sposob kolekcje Kotlina korzystajg z typow sparametryzowanych, by uchroni¢ nas przed
zapisywaniem obiektéw Kapusta w kolekcjach typu List<Mewa>. Dowiesz sie, jak i kiedy
pisac witasne klasy, interfejsy i funkcje sparametryzowane oraz jak ograniczyc typ
parametru do konkretnej klasy bazowej. | w kofcu dowiesz sie takze, jak uzywac kowariancji
i kontrawariangji, by SAMEMU kontrolowa¢ zachowania typéw sparametryzowanych.

s3a zapisywane W kolekcji

jedynie jako referencje
do obiektow typu Duck.

\ \ \

MutableList<Duck>

Vool 4
O 0O 0O O

Duck Duck Duc

... s odczytywane z kolekcji

takze jako referencje
do obiektow typu Duck.

Vet<T: Pet>

treat(t: T)

Kup ksigzke
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Spis tresci

Lambdy i funkcje wyzszeqo rzedu

Kod uzywany jak dane

Chcialbys pisac kod, ktory jest jeszcze bardziej potezny i elastyczny?

Jesli chcesz, bedziesz do tego celu potrzebowat lambd. Lambdy, czy tez wyrazenia lambda, to

bloki kodu, ktére mozna przekazywac jak zwyczajne obiekty. W tym rozdziale dowiesz sie, jak
definiowaé lambdy, jak zapisywaé je w zmiennych oraz jak je wykonywaé. Dowiesz sie takze
o typach funkcyjnych oraz w jaki spos6b pomagaja one w tworzeniu funkcji wyzszego rzedu,
czyli funkgji, ktérych parametrami lub wartosciami wynikowymi sg lambdy. Przy okazji przekonasz
sie takze, ze nieco syntaktycznego cukru moze ostodzi¢ Twoje programistyczne Zycie.

Kg na funty Funty na tony
amerykanskie |

'IcVapiszemy
unkcje, ktdra .
taczy dwa combine()
wyrazenia
lambda w Jjedno.

Kg natony

amerykanskie

Mam dwa parametry
typu Int o nazwach

X i y. Zwracam sume
ich wartosci.

{x:Int,y: Int->x+y}

Kup ksigzke

Prezentacja lambd

Jak wyglada kod lambdy?

Lambdy mozna zapisywa¢ w zmiennych

Wyrazenia lambda maja typ

Kompilator moze wywnioskowac typ parametréw lambdy
Uzywaj lambdy dostosowanej do typu zmiennej
Tworzenie projektu Lambdy

Mozesz przekazaé lambde do funkcji

Wywotlanie lambdy w ciele funkcji

Co si¢ dzieje podczas wywotania funkcji?

Lambde mozna przenie$é poza nawiasy ()...
Aktualizujemy projekt Lambdy

Funkcje moga zwracaé lambdy

Piszemy funkcje, ktéra pobiera I zwraca lambdy

Jak mozna uzywac funkcji combine?

Uzyj typealias, by nada¢ inna nazwe istniejacemu typowi danych
Aktualizujemy kod projektu
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funkcja fold »|0

zaczyna od
pierwszego
elementu
kolekc;ji.

Kup ksigzke

Wbudowane funkcje wyzszego rzedu

Wzmocnij swéj kod

Kotlin zawiera wiele wbudowanych funkcji wyzszego rzedu.

Spis tresci

A w tym rozdziale przedstawimy kilka najbardziej uzytecznych sposréd nich. Zapoznasz sie tu

z elastyczng rodzing funkgji filter i dowiesz, jak moga Ci poméc w ograniczaniu rozmiaréw
kolekgji. Dowiesz sie, jak przeksztatcac kolekcje, uzywajgc funkcji map, jak przeglgdaé
wszystkie elementy kolekgji, uzywajqc funkgji forEach oraz jak grupowac elementy kolekgji,
uzywajgc funkgji groupBy. Uzyjesz nawet funkcji fold do wykonywania ztozonych obliczen

w jednym wierszu kodu. Pod koniec tego rozdziatu bedziesz potrafit pisa¢ kod, ktéry bedzie
potezniejszy, nizbys kiedykolwiek przypuszczat.

Te elementy nie majq zadnego

naturalnego porzqdku. Aby

znalezé wéréd nich wartosé
najwigkszq lub najmniejszq,

musimy okresli¢ jakies

kryterium, takie jak wartos¢

wlasciwosci unitPrice lub

quantity.

List<Int>

Kotlin udostepnia sporo funkcji wyzszego rzedu
Funkcje min i max operuja na prostych typach danych
Blizsze spojrzenie na parametry funkcji minBy i maxBy
Funkcje sumBy i sumByDouble

Tworzymy projekt Spozywczak
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Funkcja forEach nie zwraca wyniku
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Uzyj groupBy, by podzieli¢ kolekcje na grupy
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Za kulisami: funkcja fold

Wigcej przyktadéw uzycia funkcji fold
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Spis tresci

Koprocedury
Wspotbiezne wykonywanie kodu

Niektore rzeczy najlepiej jest wykonywaé w tle.

Jesli musisz odczytac dane z wolnego serwera zewnetrznego, to najprawdopodobniej nie bedziesz
chciat, by reszta kodu czekata bezczynnie na zakoficzenie takiej operacji. W takich sytuacjach
Twoim najlepszym przyjacielem sg koprocedury. Koprocedury pozwalajg na pisanie kodu, ktéry
jest wykonywany asynchronicznie. To z kolei oznacza mniej czasu straconego na oczekiwanie,
lepsze doznania uzytkownika, jak réwniez mozliwo3¢ poprawienia skalowalnosci aplikacji. Czytaj
dalej, a poznasz sekret, jak rozmawiac z Kubga, jednoczesnie stuchajgc Zuzanny.

' 2
%

A

Bam! Bam! Bam! Bam! Bam! Bam!
Tss! Tss!

N

Dzwigki tom-tomu i talerz

! ) Yy sq odtwarzane jed i
Jednak teraz uzywamy bardziej wydajnego sjposnggzeéme,
odtwarzania plikéw dZwigkowych.

Testowanie

Pociagnij swoéj kod do odpowiedzialnosci.

Wszyscy wiedzq, ze dobry kod musi dzialaé.

Jednak kazda zmiana wprowadzana w kodzie pociaga za soba ryzyko wystapienia btedow, ktére
uniemozliwig jego prawidtowe dziatanie. To wiasnie dlatego konieczne jest dokfacdne testowanie:
dzieki niemu dowiesz sie o wszelkich problemach wystepujacych w kodzie, jeszcze zanim zostanie
wdrozony w srodowisku produkcyjnym. W tym dodatku przedstawimy JUnit oraz KotlinTest —
dwie biblioteki, ktérych mozesz uzywac do tworzenia testow jednostkowych i sprawdzania
za ich pomoca swojego kodu, dzieki czemu zawsze bedziesz miaf pod rekq kofo ratunkowe.

xviii
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Spis tresci

Pozostatosci
Dziesie¢ najwazniejszych rzeczy (ktérych nie opisalismy)

Choc¢ opisalismy juz tak duzo, to wcigz jeszcze troche zostalo.

Jest jeszcze pare rzeczy, o ktdrych warto wiedzie¢. Nie czulibysmy sie w porzadku, gdybySmy
pomineli je bez stowa, a naprawde zalezy nam na tym, by odda¢ w Twoje rece ksiazke, po ktérej
przeczytaniu nie bedziesz musiat chodzi¢ na lokalng sitownie. Dlatego zanim odtozysz te ksigzke na
potke, przeczytaj to, co jeszcze zostato.

1. Pakiety i importowanie 416
2. Modyfikatory widocznoSci 418
3. Klasy wyliczeniowe 420
4. Klasy zapieczgtowane 422
5. Klasy zagniezdzone i wewnetrzne 424
6. Deklaracje obiektéw i wyrazenia 426
7. Rozszerzenia 429
8. Return, break i continue 430
9. Wigcej zabawy z funkcjami 432
10. Wspdtdziatanie 434
Inner

Obiekty Inner i Outer sq ze sobq

powiqzane w szczegélny sposdb.

Klasa Inner moze uzywac sktadowych

klasy Outer i na odwrét.

xix
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1. Laczynamy

Kup ksigzke

*
Szybki skok +

Wskakuj, woda jest swietna!
Poptyniemy od razu na gteboka
wode, napiszemy troche kodu
i przyjrzymy sie podstawom
sktadni Kotlina. Nawet sie nie
zorientujesz, kiedy zaczniesz
kodowaé.

Kotlin robi duzo szumu.

0Od momentu pojawienia sie pierwszej wersji Kotlina jezyk ten urzekt programistéw swoja przyjazng
sktadnig, spojnoscig, elastycznoscig oraz mozliwosciami. W tej ksigzce nauczymy Cie pisaé

w Kotlinie wtasne aplikacje, a zaczniemy od pokazania, jak stworzy¢ i uruchomic prosta aplikacje.

Po drodze przedstawimy podstawy sktadni Kotlina, takie jak instrukgje, petle oraz konstrukgje
warunkowe. Twoja podr6z wiasnie sie zaczyna..

to jest nowy rozdziat » 1
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Kotlin przeglgd

Witamy w Kotliczynie

Kotlin btyskawicznie podbija §wiat programowania. Cho¢ jest to jeden z najmtodszych
jezykéw dostepnych w programistycznym $wiatku, to jednak wielu programistéw go
preferuje. Co zatem sprawia, Ze jest on tak wyjatkowy?

Kotlin dysponuje wieloma cechami nowoczesnych jezykéw programowania, ktore
sprawiaja, ze jest on atrakcyjny dla programistéw. Cechy te przedstawimy bardziej
szczegotowo w dalszej czescei ksiazki, a na razie tylko ogélnie opiszemy kilka z nich.

Jezyk
zaprojektowany z mysla
o komputerach I ludziach?
Fantastyczne!

Kotlin jeet zwiezty, zrozumiaty i czytelny

W odréznieniu od niektdrych innych jezykéw kod pisany w Kotlinie

jest bardzo zwigzly i pozwala na wykonywanie ztoZonych operacji nawet

w jednym wierszu kodu. Udostepnia on skrécone sposoby realizacji
najczesciej wykonywanych czynnoSci, dzigki czemu nie trzeba pisaé dhugich,
powtarzajacych si¢ fragmentéw kodu, jak réwniez dysponuje obszerna
biblioteka funkcji, ktérych mozna uzywaé. Co wigcej, poniewaz jest mniej
kodu, przez ktory trzeba si¢ przedziera¢, kod w Kotlinie mozna szybciej
czytad, pisaé i analizowad, dzigki czemu pozostaje nam wiecej czasu na
inne rzeczy.

Pozwala korzyetaé z programowania obiektowego
i funkeyjnego

Nie mozesz si¢ zdecydowac, czy chcesz uczy€ si¢ programowania
obiektowego czy funkcyjnego? A czemu by nie obu tych sposobéw
programowania jednocze$nie? Kotlin pozwala na pisanie kodu
obiektowego korzystajacego z klas, dziedziczenia i polimorfizmu, doktadnie
tak samo jak Java. Jednocze$nie daje takze mozliwo§¢ programowania

w stylu funkcyjnym, faczac w sobie najlepsze cechy obu tych Swiatow.

y ®

Nikt nie lubi niebezpiecznego kodu rojacego si¢ od btedéw, a kompilator KOﬂln hiem al wWC a1Lo $ci
Kotlina wktada wiele wysitku w to, by zapewnié¢, ze tworzony kod bedzie

Kompilator zapewnia nam bezpieczenietwo

mozliwie jak najbardziej przejrzysty, i zapobiega wielu bledom, ktdre ehmlnu]e Wl&le ?'OdZBlOW

plogiyby sie pojav&fic’ w innych jezykach programgwania. Kot.lin .jest b‘l'gdéW; kfére POW SZECI’)I’]ie

jezykiem korzystajacym ze statycznego okreSlania typow, dzigki czemu . . l’)

nie mozemy na przyktad wykonaé nieodpowiedniej czynnosci dla danego WYS'&QP U]% W "‘lﬂ)’C

typu danych, doprowadzajac przez to do awarii programu. Co wiecej, igZYkaCh P?'Ogl"amowani a.

w wigkszosci przypadkow nie trzeba nawet jawnie podawac typow, l . .

gdyz kompilator moze je okreSla¢ samodzielnie Ato OZnacza so |dn1815Z)’r
A zatem Kotlin jest nowoczesnym, poteznym i elastycznym jezykiem ba?'leEI mezaWOdny kOd
programowania, zapewniajacym bardzo duzo korzysci. Ale to jeszcze I mnie| czasu spgdzonego na
nie koniec historii tropienie i usuwanie btedow.
2
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Kotlina mozna uzywaé niemal wezedzie

Kotlin jest tak potezny i elastyczny, Ze mozna go uzywaé w bardzo wielu kontekstach,
jako jezyka ogélnego przeznaczenia. Jest to mozliwe dlatego, ze pozwala on wybraé
platforme docelowq, na ktérg bedzie kompilowany jego kod Zrédiowy.

Wittualne macezyny Javy (JVM)

Kod w Kotlinie mozna kompilowa¢ do postaci kodéw bajtowych Javy

i wykonywaé w wirtualnej maszynie Javy (JVM — Java Virtual Machine).
Oznacza to, ze Kotlina mozna uzywaé praktycznie wszedzie tam, gdzie Javy.
Kotlin zapewnia stuprocentowe wspotdziatanie z Java, dzigki czemu mozna
w nim uzywac juz istniejacych bibliotek napisanych w Javie. Jesli pracujemy
nad aplikacja zawierajaca wiele kodu w Javie, nie musimy wyrzucac tego
kodu — nowy kod napisany w Kotlinie bedzie z nim doskonale wspotdziatat.
A jeSli zechcemy uzywaé kodu napisanego w Kotlinie w kodzie Javy, to z tym
takze nie bedziemy mie¢ zadnego problemu.

Android

Wraz z innymi jezykami, takimi jak Java, Kotlin ma petne wsparcie ze
strony twércow Androida. Mozna go uzywa¢ do pisania w Android Studio,
jak réwniez korzystaé z jego wszystkich zalet podczas pisania aplikacji

na Androida.

JavaSeript — po ctronie klienta i cerwera

Mozna takze ttumaczy¢ i kompilowac (czyli ,,transpilowac”) kod napisany
w Kotlinie do postaci kodu napisanego w JavaScripcie i wykonywad

na przyktad w przegladarkach WWW. Takiego kodu mozna uzywa¢

do korzystania zaréwno z technologii serwerowych, jak i klienckich,
takich jak Node.js czy WebGL.

Aplikacje rodzime

Jesli cheemy pisaé kod, ktory bedzie blyskawicznie wykonywany na stabszych
urzadzeniach, to kod w Kotlinie mozna kompilowaé bezposrednio

do rodzimego kodu maszynowego. Dzigki temu mozna pisa¢ kod,

ktdry bedzie dziatal na przyktad na iOS-ie lub Linuksie.

W tej ksiazce skoncentrujemy si¢ na tworzeniu w Kotlinie aplikacji
przeznaczonych do wykonywania w JVM, gdyz to najprostszy sposob
na opanowanie mozliwosci tego jezyka. P6Zniej jednak bedziesz mogt
zastosowacé te wiedzg do pisania kodu dziatajacego takze na innych
platformach.

A zatem dajmy nurka na gteboka wode.

Kup ksigzke

Zaczynamy

Mozliwosé wyboru
platformy docelowej,
na ktérq zostanie
skompilowany kod
napisany w %otlinie,

oznacza, ze mozna

9o uruchamiaé na
serwerach, w chmurze,
w przeglqdarce,

na urzqdzeniach
mobilnych i nie tylko.

Cho¢ bedziemy pisaé aplikacje dziatajqce
w JVM, to by w petni skorzystac

. tej ksiqzki, wcale nie musisz znac Javy.
Zaktadamy co prawda, ze dysponujesz
pewnym ogdnym doswiadczeniem z zakresu
programowania, ale to wszystko.

jestes tutaj » 3
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Kroki

Co zrobimy w tym rozdziale?

W tym rozdziale pokazemy Ci, jak napisa¢ w Kotlinie bardzo prosta aplikacje.
W tym celu trzeba begdzie wykonac kilka czynnoSci:

o Utworzyé nowy projekt aplikacji w Kotlinie.
Zaczniemy od zainstalowania IntelliJ IDEA (Community Edition), bezptatnego
zintegrowanego Srodowiska programistycznego (IDE) obstugujacego pisanie aplikacji
w jezyku Kotlin. Nastepnie uzyjemy go do utworzenia projektu aplikacji w Kotlinie:

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

2 MopPerwsrtpla D A [MdConigusion. | > & 6 = |Q m
[ Project D T ‘ e —
v g MojaPierwszaApka H:'\HF-Kotlin\ ROT\MojzPier
> Midea
o sre
a MojaPierwszadpka.iml
1l External Libraries
P9 Scratches and Consoles

v
PING WY &%

To jest projekt, ktdry
utworzymy, uzywajqc
IDE.

* 2:Favorites

& I Structure

M Terminal = & TODO () Event Log
O w &

9 Dodaé funkcje, ktéra wyswietla jakis tekst.
Do projektu aplikacji dodamy nowy plik Zrédtowy Kotlina i napiszemy prosta
funkcje main, ktora wysSwietla tekst ,,Hau!”.

e Zaktualizowaé funkcje, tak by robita nieco wiecej.
Kotlin udostgpnia podstawowe konstrukeje jezykowe, takie jak instrukcje, petle oraz
rozgatezienia warunkowe. Skorzystamy z nich, by nasza funkcja robita co§ wiecej.

e Wyprébowaé kod w interaktywnej powtoce Kotlina.
I w koficu dowiemy si¢, w jaki spos6b mozna sprawdzac¢ fragmenty kodu
w interaktywnej powtoce Kotlina (REPL).

Juz zaraz zainstalujemy IDE, najpierw jednak wykonaj pewne ¢wiczenie.
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Zaczynamy

@ Za0strz ofowek
\’x Wiemy, ze jeszcze nie pokazalismy Ci zadnego kodu napisanego w Kotlinie, przekonajmy
) sie jednak, czy bedziesz potrafit odgadnaé, co robig poszczegbine wiersze ponizszego
fragmentu kodu. Aby nieco Ci to utatwié, opiszemy pierwszy wiersz kodu.

val name = "Zouza" Deklaruje zmiennq o nazwie ,name” i nadaje jej wartos¢ ,Zouza”.

val height = 27

1}
(=)}

val a

val b =7

val c =a +b + 10

c.toString()

val str

val numList = arrayOf(1, 2, 3)

var x = 0

val myCat = Cat(name, height)

val y = height - 3

if (y < 5) myCat.miaow(4)

while (y < 26) {

myCat.play()

jestes tutaj » 5
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Rozwigzanie éwiczenia

@ Z20strz ofowek
W\ Rozwiazanie

Wiemy, ze jeszcze nie pokazalismy Ci zadnego kodu napisanego w Kotlinie, przekonajmy
sie jednak, czy bedziesz potrafit odgadnag, co robig poszczegbine wiersze ponizszego
fragmentu kodu. Aby nieco Ci to utatwic, opiszemy pierwszy wiersz kodu.

val name = "Zouza" Deklaruje zmiennq o nazwie ,name” i nadaje jej wartosé ,Zouza”.

val height = 27  Deklaruje zmienng o nazwie ,height” i nadaje jej wartosé 27.

val a = 6 Deklaruje zmienng o nazwie ,a” i nadaje jej wartos¢ 6.

val b = 7 Deklaruje zmienng o nazwie ,b” i nadaje jej wartos¢ 7.

val c = a + b + 10 Deklaruje zmiennq o nazwie ,c” i nadaje jej wartosé 23.
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val str

val numlList = array0f(l, 2, 3) Tworzy tablicg zawierajqcq wartosci: 1, 2 i 3.

var x = 0 _Deklaruje zmienng o nazwie ,x” i nadaje jej wartosc O.

X =x+1 Dodaje 1 do x.

} To jest koniec petli.

val myCat = Cat(name, height) Deklaruje zmienng o nazwie ,myCat” i tworzy obiekt Cat. )
val y = height - 3 Deklaruje zmienng o nazwie ,y" i nadaje jej wartos¢ 24. .
if (y < 5) myCat.miaow(4) Jesli y jest mniejsze od 5, obiekt Cat ma miaukng¢ 4 razy. .. .
while (y < 26) { Kaze wykonywa¢ petle, dopdki y jest mniejsze od 26.

myCat.play() . Wywoluje funkcje play() obiektu myCat. e )

6
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Zaczynamy
Jestes

tutaj
Inctalowanie Intelli) IDEA (Community Edition) 5 >0 Zbudowanie spikac

[0 Dodanie funkgiji
O Aktualizacja funkcji

Najprostszym sposobem pisania i wykonywania kodu w jezyku Kotlin jest skorzystanie [] Zastosowanie REPL

z IntelliJ] IDEA (Community Edition). To darmowe zintegrowane Srodowisko
programistyczne (IDE) zostato stworzone przez firme JetBrains, ktéra opracowata takze sam
jezyk Kotlin i dysponuje wszystkim, czego potrzeba do pisania aplikacji w Kotlinie, w tym:

Edytorem kodu /—\
Edytor jest wyposazony w mechanizm Kotlin REPL

uzupehiania kodu, ktéry pomaga

w pisaniu kodu w Kotlinie, kolorowaniu
sktadni i podkreSlaniu kolorami
ulatwiajacymi czytanie i analize kodu.

Potrafi takze pokazywa¢ wskazéwki
dotyczace usprawniania kodu. /\
Narzedziami do budowy

Kod mozna kompilowa¢ i uruchamiac,

korzystajac z tatwo dostepnych
skrotow.

IntelliJ IDEA zawiera narzedzie Kotlin
REPL, ktére pozwala na testowanie
fragment6w kodu poza gtéwna baza
kodu projektu.

Kontrolq wersji

IntelliJ IDEA potrafi wspotpracowad
ze wszystkimi gléwnymi systemami
kontroli wersji, takimi jak: Git, SVN,
IntelliJ IDEA ma wiele innych CVSiinne.

mozliwosci i narzedzi, a wszystkie
utatwiajq zycie programistom.

Abys mogt razem z nami wykonywacé przyktady i éwiczenia prezentowane w ksiazce, musisz zainstalowad
IntelliJ IDEA (Community Edition). Program ten mozna pobrac¢ ze strony:
. . . . Koniecznie wybierz opcje do pobrania bezptatnej
htips:/lwww.jetbrains.com/idea/download/index.html ~ é——— wersji Community Edition IntelliJ IDEA.

Po zainstalowaniu IDE uruchom je. Na ekranie zostanie wySwietlone powitalne okno dialogowe.
Teraz masz juz wszystko, czego Ci potrzeba do napisania pierwszej aplikacji w Kotlinie.

o Intelli) IDEA —

To jest powitalne 1J
okno dialogowe -
IntelliJ IDEA.
IntelliJ IDEA
Version 2018.3.6

=+ Create New Project
¢ Import Project
% Open

K Check out from Version Control ~

12 Configure ™  Get Help ™

jestes tutaj » 7
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Tworzenie projektu

Stwérzmg pl‘nga apl i kacjg =[] Zbudowanie aplikacji

[0 Dodanie funkgiji
O Aktualizacja funkcji

Skoro juz masz zintegrowane srodowisko programistyczne, jeste§ gotéw, by napisaé
J & prog Y & & Y nap [0 Zastosowanie REPL

swoja pierwsza aplikacje w Kotlinie. Bedzie to naprawdg bardzo prosta aplikacja,
ktorej dziatanie sprowadza si¢ do wySwietlenia na ekranie tekstu ,,Hau!”.

Pisanie aplikacji w IntelliJ IDEA zawsze nalezy zacza¢ od utworzenia nowego
projektu. Upewnij si¢ zatem, ze IDE dziata, i wykonuj wraz z nami opisywane
czynnosci.

1. Utworzenie projektu

Powitalne okno dialogowe IntelliJ IDEA udoste¢pnia kilka opcji pozwalajacych
okresli¢, co chcemy zrobié. Poniewaz chcemy utworzyé nowy projekt, musimy
klikna¢ przycisk Create New Project.

L Welcome to Intelli) IDEA

1J

Tu bedq sie | ntel | |J | D EA Kiiknij ten przycisk, by

pojawialy oropsty Version 2018.3.6 utworzyé nowy projekt.

Dopiero utworzymy /
nasz pierwszy .
projekt, wiec na + Create New Project

razie ten obszar

jest pusty. 1% Import Project

& Open

4 Check out from Versien Control

X Configure ¥ GetHelp ¥

8 Rozdzial 1.
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Zaczynamy

Tworzenie proctej aplikacji (cigg dalezy) > [ Zbudowanie aplikacji

[0 Dodanie funkcji
. . O Aktualizacja funkcji
2. Okreélenie typu pl‘Oij‘l’U [0 Zastosowanie REPL
Teraz bedziesz musiat powiedzie¢ IntelliJ IDEA, jakiego rodzaju projekt chcesz
utworzyc.

IntelliJ IDEA pozwala na tworzenie projektow pisanych w réznych jezykach
i przeznaczonych na rozne platformy, na przyktad pisanych w Javie aplikacji na
Androida. Nam chodzi o utworzenie projektu w Kotlinie, wigc zaznacz opcj¢ Kotlin.

Oproécz tego trzeba okresli¢, jaka ma by¢ docelowa platforma projektu.
My utworzymy aplikacj¢ przeznaczong do wykonywania w wirtualnej < Dostepne sq takze inne opcje, jednak
ie J i kz é ie JVM/IDEA w tej ksiqzce skoncentrujemy sig
maszynie Javy, a zatem musisz takze zaznaczyC opcje /. . na tworzeniu aplikacji przeznaczonych
na wirtualng maszyne Javy (JVM).

L New Project

s v @
g Java FX J5 | IDEA
% Java P s Naszq aplikacje bedziemy uruchamiaé

i Android I Native | Gradle w JVM, zatem trzeba takze zaznaczyé

(% Intelll Platform Plugin | | [ Multiplatform Library | Gradle opcje JVM/IDEA.
M Maven I, 15 Client and JVM Server | Gradle
o Gradle rﬁ' Muobile Android/i05 | Gradle

%, Mobile Shared Library | Gradle
S Groovy

[ otin |

g Empty Project )
Tworzymy projekf Kotlin project with a JVM target based on the Intelli] IDEA build system
w jezyku Kotlin,
trzeba zatem
zaznaczyé opcje
Kotlin.

| Next || Cancel || Help

Kliknij Next, by przejsc¢
do nastepnego kroku.

jestes tutaj » 9
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Konfiguracja projektu

Tworzenie proctej aplikacji (ciag dalezy) = O Zbudowanie aplikacji

[0 Dodanie funkgiji
O Aktualizacja funkcji

3. Konfiguracja projektu O Zastosowanie REPL

Teraz musisz skonfigurowac¢ projekt — okresli¢, jak ma si¢ on nazywac, gdzie
maja by¢ przechowywane jego pliki oraz jakie pliki maja by¢ przez niego uzywane.
Dostepne opcje pozwalaja takze okredli¢, jakiej wersji Javy ma uzywaé¢ JVM oraz
jakiej biblioteki Kotlina nalezy uzy¢.

Nadaj projektowi nazwe MojaPierwszaApka i zaakceptuj domyslne ustawienia
wszystkich innych opcji.

Po kliknigciu przycisku Finish IntelliJ IDEA utworzy projekt.
Nadaj projektowi nazwe MojaPierwszaApka”
I New Project

Project name: MuojaPierwszalpka

Project location: | H:\HF-Kotlin\ROT\MojaPierwszalpka (=]
Project SDK: | P 1.8 “|[ New.. |
. :SZaa'lfceptuj domysine wartosci-tych
opcji.
Use library: ||I|II KotlinJavaRuntime V| | Create... |

Project level library KotlinJavaRuntime with 3 files will be created

P More Settings

Previous || Finish || Cancel || Help

Kiedy klikniesz przycisk
Finish, IDE utworzy projekt.

10 Rozdzial 1.
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projektu Intelli] IDEA przygotuje go i wyswietli. Tak wyglada projekt

Zaczynamy

Wtasnie zakoriczyliSmy ten etap prac,

Whaénie utworzyteé ewéj pierwszy projekt zaznaczamy go zatem jako wykonany.

w Kotlinie — M| Zbudowanie aplikacji
[0 Dodanie funkcji

Po wykonaniu wszystkich czynno$ci zwigzanych z tworzeniem nowego O Aktualizacja funkcji
[ Zastosowanie REPL

przygotowany dla nas przez IDE:

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

I MojaPierwszaApka

M < [AssCoigon. | > £ G 8 Q

] Project ¥ IR

~

>

* 2: Favorites

2= 7 Structure

= MojaPierwszaApka H:\HF-Kotlin\ROT\MojaPierw:
> idea
ES
'aMojaPierwszahpka.iml
1llll External Libraries
7 Scratches and Consoles

PIING WY e

To jest eksplorator katalogéw.
Mozna go uzywaé do przechodze
pomigdzy plikami i katalogami
wchodzqcymi w sktad projektu.

Tres¢ wszelkich plikéw
pisanych w jezyku Kotlin
bedzie wyswietlana tutaj.

B Terminal = & TODO

Jak widad, Intelli] IDEA udostepnia narzedzie
eksploratora, ktérego mozna uzywaé do poruszania
sie po plikach i katalogach wchodzacych w sktad
projektu. IDE tworzy te strukture katalogéw podczas [ Project (I
zaktadania projektu. v I MojaPierwszaApka H:\HF-Kotlin\ROT\MojaPierwszal)y

W sklad struktury katalogéw wchodza pliki ; ::::’;S::P e

konfiguracyjne, uzywane zaréwno przez samo IDE, > Dol libraries

jak i przez niektére biblioteki zewngtrzne stosowane o i encodingsxml

S R o ) Wszelkie pliki & kotlincaml

w aplikacji. Znajduje si¢ w niej takze katalog src, Zrédtowe pisane & miscsomi

uzywany do przechowywania kodéw Zrédiowych. w Kotlinie 2y modules.xmi

Wiekszo$¢ naszego pobytu w Kotliczynie spedzim: muszq byc o | Ewodspaceam

gks Z€go poby Zynie Spe y dodawane do ] M src

wlasnie, pracujac w tym katalogu. katalogu src. E #, MojaPierwszaApka.iml
a|> Il Extemal Libraries

Na razie katalog src jest jeszcze pusty, gdyz nie *| Vg Scratches and Consoles

dodali$my do niego zadnego pliku Zrédlowego. e

Juz niebawem si¢ tym zajmiemy.

Kup ksigzke

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build
3 MojaPierwszaApka

w [ .idea

n
Pole¢ ksigzke
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Dodajemy plik

Dodaj do projekiu nowy plik Kotlina M Zbudowanie aplikacii

=[] Dodanie funkcji
O Aktualizacja funkcji

Zanim bedziesz mégt zaczad pisa¢ kod w Kotlinie, musisz utworzy¢ dla niego
O Zastosowanie REPL

plik Zrédlowy.

Aby dodaé do projektu nowy plik Zrédlowy jezyka Kotlin, musisz zaznaczy¢
katalog src w eksploratorze InetlliJ IDEA, klikna¢ w menu gléwnym opcje
File, a nastepnie wybrac opcje New/Kotlin File/Class. W efekcie zostaniesz
poproszony o podanie nazwy i typu pliku. W polu Name wpisz App, a z listy
Kind wybierz opcje File, jak pokazaliémy na ponizszym rysunku:

L) Mew Kotlin File/Class

Nowemu plikowi nadaj nazwe ,App”.

> Name: | Appl

Z listy rodzaju pliku Kind: | g File
wybierz opcje JFile”.

Po kliknigciu przycisku OK Intelli] IDEA utworzy nowy plik
Kotlina o nazwie App.kt i doda go do katalogu src projektu:

' MojaPierwszafpka [H:\HF-Kotlin\RO1\MojaPierw

File Edit View Mavigate Code
3 MojaPierwszaApka = [ src

[ | [ Project + B = o —

v I MojaPierwszaApka H:\HF-Kotlin\R0T\MojaPierwszafpka
> D .idea

Nowy plik o nazwie ,App.kt* | e

zostat dodany do katalogu src > ikAppkt
projektu. a MojaPierwszaApka.iml
» Il External Libraries

E’o Scratches and Consoles

Analyze Refactor Build Run Tools VC5

ik App.kt

I 1 Project

#* 2: Favorite|

I:5tructure

B Terminal i & TODO

Zobaczmy teraz, jaki kod musimy dodac¢ do pliku App.kt,
aby zaczatl on cokolwiek robic.

12 Rozdziat 1.
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Zaczynamy

Anatomia funkeji main M Zbudowanie aplikaci

=[] Dodanie funkcji
O Aktualizacja funkcji

Aktualnie chodzi nam o napisanie w Kotlinie kodu, ktéry w oknie wynikéw IDE
O Zastosowanie REPL

wyswietli tancuch ,,Hau!”. W tym celu dodamy do pliku App.kt funkcje.

Piszac aplikacje w jezyku Kotlin, zawsze musisz doda¢ do niej funkcje o nazwie main,
ktdrej zadaniem jest uruchomienie tej aplikacji. Podczas uruchamiania kodu JVM
szuka tej funkeji i wykonuje ja.

Funkcja main wyglada tak jak na ponizszym przyktadzie:

»fun” oznacza, To jest nazwa tej funkcji. |
Ze to jest funkcja. = Otwierajqcy nawias

klamrowy funkcji.

$|fun||ma'in||(args: Array<Str'ing>)|

Ciag znakéw ,//” oznacza /t_

komentarz. Ten komentarz “}| // tu umies¢ swoj kod... | Parametry funkcji, umieszczone

nalezy zastapi¢ dowolnym wewngqtrz pary nawiaséw. Do tej funkcji
kodem, ktdry funkcja ma ) ) Jjest przekazywana tablica taricuchdw,
wykonag. A&~ Zamykajqcy nawias Przy czym nosi ona nazwe ,args”.

klamrowy funkcji.

Funkcja rozpoczyna si¢ od stowa fun, ktére informuje kompilator
Kotlina, ze to jest funkcja. Stowa kluczowego fun musisz uzywac podczas

tworzenia w Kotlinie kazdej nowej funkcji. B ezparam otrowe

Za stowem kluczowym fun zostaje podana nazwa funkcji — w tym funkcje main
przypadku jest to main. Nadanie funkcji tej nazwy oznacza, ze funkcja

ta zostanie automatycznie wykonana po uruchomieniu aplikacji. Jesli uzywasz Kotlina w wersji 1.2

lub starszej, to aby mozna byto
uruchomic aplikacje, funkcja
main musi przyjac nastepujaca
postac;

Kod umieszczony wewnatrz nawiasow () podanych za nazwa funkcji
informuje kompilator, jakie argumenty funkcja bedzie akceptowac (o ile
w ogole jakies beda). W naszym przypadku kod args: Array<String>
okresla, ze funkcja przyjmuje tablice faficuchéw (String) oraz ze tablica
ta bedzie dostgpna pod nazwa args.

fun main(args: Array<String>) {
// tu umies¢ swoj kod

Kod, ktéry chcemy wykonywaé, musi by¢ umieszczony pomiedzy }

nawiasami klamrowymi {} funkcji main. W naszym przypadku chcemy,

by funkcja ta wySwietlita w IDE taficuch ,,Hau!”. Mozemy to zrobié¢ Jednak zaczynajac od wersji 1.3, parametry

funkcji main mozna pomijaé, a zatem moze

W nastepujacy sposob: by - )
EPUIACY Sp ona wygladac jak na ponizszym przyktadzie:
Ta nazwa informuje, fun main(args: Array<String>) { fun main() {
ze tekst nalezy w Swietlié¢ > . " " . s
na sfandardowl_/ym ywyjéci c |pr1 nt'ln”( Hau!™) | ﬂ To jest tekst, ktdry // tu umies¢ swoj kod

chcemy wyswietlic.

; }

Funkcja printin("Hau!") wyswietla faficuch znakow, czy tez \é\égglg':% Ei@ﬁ;iﬂgﬁﬁ?é:f%%?
String, na standardowym wyjSciu. Poniewaz nasz program bedziemy funkgjimain, gdy? bedzie ona dziatac we
wykonywa¢ w IDE, tekst zostanie wySwietlony w jego panelu wynikow. wszystkich V\;ersjach Kotlina.

Skoro juz wiemy, jak wyglada funkcja, dodajmy ja do naszego projektu.
jestes tutaj » 13
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Funkcja main

M Zbudowanie aplikacji
=[] Dodanie funkcji
O Aktualizacja funkcji
[0 Zastosowanie REPL

Dodaj funkeje main do pliku App.kt

Aby dodac funkcje main do projektu, otwdrz plik App.kt, dwukrotnie
klikajac go w eksploratorze IntelliJ IDEA. Spowoduje to otworzenie pliku
w edytorze kodu, jak pokazaliSmy ponizej:

1 MojaPierwszaApka [H:\HF-Kotlin\R0O1\MojaPierwszaApka] - ..\src\App.kt [MojaPierwszahpka] - Intelli) IDEA = m}

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

% MojaPierwszaApka = I src 1 A, |Add Configuration... Q
G EPlojed - @ = ﬂ = i'(App.k't | _ m
£ v g MojaPierwszaApka H:\HF-Kotlin\ 0T\ MojaPierwszalipka '\ v|E
NERECET Ta zaktadka pokazuje :

e nazwe edytowanego pliku
Tk Appkt

' MojaPierwszaApka.iml
> Illli External Libraries
P Scratches and Consoles

* 2: Favorites

2= TiStructure

— w tym przypadku jest
to App.kt. P /

PING WY &%

To jest panel edytora kodu IntelliJ
IDEA. Na razie jest on pusty, gdyz
nasza wersja App.kt nie zawiera
jeszcze zadnego kodu.

& Terminal i & TODO

0 Event Log

11 n/a UTF-8: 4spaces: m &

Nastepnie zaktualizuj swoja wersje pliku App.kt tak, by odpowiadata

naszej, przedstawionej ponizej:

fun main(args: Array<String>) {
printin("Hau!")
}

Sprébuj teraz wykona¢ program.

0’: Czy funkcje main musz¢ dodawac do kazdego
tworzonego pliku Kotlina?

14  Rozdziatl.
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MojaPierwszaApka

-
: Plik App.kt mozesz znaleZ¢

src Kw tym katalogu.

App.kt

ania

U: Nie. Aplikacje pisane w Kotlinie moga sktada¢ sie

z dziesigtek, a nawet setek plikdw, jednak tylko w jednym

z nich moze sie znajdowa¢ funkcjamain — w tym, ktory ma
rozpoczynaé wykonywanie aplikagji.
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,:: Zaczynamy

JaZda pl‘ébna (4 Zbudowanie aplikacji

"M Dodanie funkcji
O Aktualizacja funkcji

Aby wykona¢ kod w IntelliJ IDEA, nalezy wybra¢ z menu gtéwnego opcje Run, a nastgpnie O] Zastosowanie REPL

polecenie Run. Kiedy zostaniesz o to poproszony, wybierz opcje AppKt. To spowoduje
zbudowanie projektu i wykonanie kodu.

Po krétkim oczekiwaniu w oknie wynikdw u dotu gléwnego okna IntelliJ IDEA zostanie
wys$wietlony tekst ,,Hau!”:

E, Run: AppKt
To jest okno * > | ;g;}Program Files‘Java'jdkl.8.0_92\bin\java.exe" ...
wynikéw IDE. = ‘

g = Process finished with exit code @

:| =+

B Terminal = O Messages | P & Run i= g TODO

&1 Compilation completed successfully in 16 s 430 ms (moments ago)

Co robi polecenie Run?

Po wykonaniu polecenia Run, zanim zostana wyswietlone wyniki,

IntelliJ IDEA wykonuje kilka czynnosci: Méwiqc bardziej konkretnie,

IDE kompiluje nasz
o IDE kompilgje kod napisany w Kotlinie Fio postaci lfod{)w bajtowych Javy. , — ﬁi‘fnﬁfﬁw ﬁno' ';?;;ZW
Zaktadajac, ze w naszym kodzie nie bedzie zadnych bledow, jego skompilowanie podczas tworzenia projektu
spowoduje utworzenie jednego lub wielu plikow klasowych, ktére bedzie mozna zaznaczylismy opcje

brali
wykonaé w JVM. W naszym przypadku skompilowanie pliku App.kt spowoduje JVM. Gdybysmy wybrali

uruchamianie projektu
utworzenie pliku klasowego AppKt.class. w innym Srodowisku, to
kompilator skompilowatby
plik zrédtowy do kodéw
dostosowanych do

/N lllol wskazanego $rodowiska.

App.kt AppKt.class

9 IDE uruchamia JVM, a nastepnie wykonuje klase AppKt.class.
JVM przeksztalca plik AppKt.class w co§, co bedzie w stanie zrozumie¢ uzywana
platforma systemowa, a nast¢pnie to co§ wykonuje. W efekcie w oknie wynikdw
IDE zostanie wySwietlony napis ,,Hau!”.

AppKft.class

Skoro juz wiemy, ze nasza funkcja dziata, zobaczmy, jak sprawic,

by mogta robié cos wiece;. jestes tutaj » 15
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Instrukcje, petle, rozgatezienia

Co mozemy nakazaé w funkeji main?

Kiedy juz znajdziemy si¢ wewnatrz funkcji main (czy tez jakiejkolwiek innej), zaczyna
sie prawdziwa zabawa. Aby nasz program co§ zrobil, mozemy w niej nakaza¢ wykonanie
wszystkich dziatan, jakie znamy z wiekszosci innych jezykéw programowania.

Oto co nasz kod moze:

° Cos$ zrobié (instrukcje)

var x = 3

val name = "Onufry"

x =x * 10

print("x ma wartosS¢ $x.")

// To jest komentarz

° Zrobié co$ znowu i znowu, i znowu (petle)

while (x > 20) {

X =x -1

print("Teraz x ma wartoS¢ $x.")
}
for (i in 1..10) {

x=x+1

print("Teraz x ma wartosS¢ $x.")

° Zrobié co$ pod warunkiem (rozgatezienia)

if (x == 20) {
printIn("x musi wynosié 20.")
} else {
printin("x jest roézne od 20.")
}
if (name.equals("Onufry")) {
printin("$name MoScipanski")

Tym fragmentom przyjrzymy si¢ nieco doktadniej na kilku nastepnych
stronach ksiazki.

16
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— Skfadnia pod lupa

M Zbudowanie aplikacji
Dodanie funkcji
=[] Aktualizacja funkciji
[0 Zastosowanie REPL

Ponizej zamiescilismy kilka ogdlnych
wskazéwek i rad dotyczacych sktadni dla
0s6b po raz pierwszy poruszajacych sie po
Kotliczynie:

* Komentarz zajmujacy jeden wiersz
rozpoczyna sie od sekwencji dwoch znakow
ukosnika:

// To jest komentarz

* W wiekszoici przypadkdw odstepy nie maja
znaczenia:

X = 3

* Aby zdefiniowac zmienng, nalezy uzy¢ stowa
kluczowego var lub val, a nastepnie podac
nazwe zmiennej. Stowa var uzywamy do
tworzenia zmiennych, ktérych wartosci chcemy
zmieniaé, a val — do tworzenia zmiennych,
ktérych wartos¢ ma pozostac taka sama.
Wiecej o zmiennych dowiesz sie w rozdziale 2.

var x = 100
val serialNo = "AS498HG"

Polec¢ ksigzke
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Zaczynamy

W kétko i w kétko, i w kétko... f Zbudowanie aplikacjl

Dodanie funkcji
=[] Aktualizacja funkcji

Kotlin udostgpnia trzy standardowe instrukcje petli: while, do-while oraz for.
O Zastosowanie REPL

Na razie skoncentrujemy si¢ na petli while.

Jej skladnia jest stosunkowo prosta. Tak dtugo, jak jaki§ warunek jest spetniony, nalezy

wykonywac wszystko, co jest umieszczone w bloku petli. Blok petli jest wyznaczany Jesli w bloku petli znajduje
L . - s " <\_, sig tylko jeden wiersz kodu,

przez par¢ nawiasow klamrowych, a w nim musi si¢ znalez¢ to, co chcemy powtarzac. fo nawiasy klamrowe moina

. . . . . .. omingg.

Kluczowe znaczenie dla prawidtowego dziatania petli ma jej test warunkowy, nazywany pomina

takze po prostu warunkiem. Warunek petli to wyrazenie, ktére zwraca wartos¢
logiczna — co§, co jest prawdg (true) lub fafszem (false). Na przyktad jesli powiemy
co$ takiego: ,, Tak dlugo, jak sqLodyWWafelku, lizemy”, bedzie to zrozumialy test
warunkowy. Lody w wafelku moga by¢ lub moze ich w nim juz nie by¢. Jesli jednak
powiemy: ,, Tak dtugo jak Ferdek, ogladamy”, to tak naprawde nie jest to zaden

test. MusielibySmy go zmieni¢ na co§ w rodzaju: ,,Tak dtugo jak Ferdek leci w TV,
ogladamy”, aby stwierdzenie mialo sens.

Procte tecty logiczne

Prosty test logiczny mozna wykona¢, sprawdzajac zmienna przy uzyciu operatora
poréwnania. Oto operatory poréwnan:

< (mniejszy od)
> (wickszy od)

6 ia ré Sci uz sch znakéw réwnosci, a nie jednego.
== (réwny) <— Do sprawdzania réwnosci uzywamy dwdch

<= (mniejszy lub réwny)
>= (wickszy lub réwny)

Koniecznie musisz zwréci¢ uwage na roéznice pomiedzy operatorem przypisania
(pojedynczym znakiem réwnosci) a operatorem réwnosci (dwoma znakami réwnosci).

Oto przyktadowy kod, ktéry uzywa testéw logicznych:

var x = 4 // Przypisujemy x wartosé 4.
while (x > 3) {
// Kod w petli bedzie wykonywany tak dtugo, jak x jest wigksze od 3.

printIn(x)
X =x -1
}
var z = 27

while (z == 10) {
// Ta petla nie zostanie wykonana, gdyz z jest rowne 27.
printin(z)
z=2z+6
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Zapetlamy sie...

Przyktad petli

Zaktualizujemy kod w pliku App.kt, umieszczajac w nim nowa wersje
funkcji main. Funkcje t¢ zmodyfikujemy w taki sposéb, by wySwietlata
komunikat przed uruchomieniem petli, podczas kazdej iteracji petli
oraz po jej zakoficzeniu.

Zaktualizuj zatem swoja wersje pliku App.kt tak, by odpowiadal naszej,

przedstawionej ponizej (zmiany wyrdzniliSmy pogrubiona czcionka).

fun main(args: Array<String>) {
“privthufHawyy < — Uswi ten wiersz — nie jest
juz nam potrzebny.
var x =1
printin("Przed petla. x = $x.")
while (x < 4) {
printin("Wewnatrz petli. x = $x.")

x=x+1 /Y

} Ten zapis wyswietla
warto$¢ zmiennej x.

printin("Za petla. x = $x.")

Jazda prébna
Wykonaj kod, wybierajac z menu gtéwnego opcje Run/Run ‘AppKt’.

W oknie wynikéw u dotu okna IntelliJ IDEA zostana wyswietlone
nastepujace komunikaty:

Przed petlg. x = 1.

Wewnatrz petli.

X 1
Wewnatrz petli. x = 2.
Wewnatrz petli. x = 3

Za petla. x = 4.

Skoro juz wiesz, jak dziata petla while i testy warunkowe,
czas zajac si¢ instrukcja if.

18 Rozdziat 1.
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M Zbudowanie aplikacji
Dodanie funkcji
=[] Aktualizacja funkciji
[0 Zastosowanie REPL

MojaPierwszaApka

-
Sl’lc_D

App.kt

—  print kontra println

Pewnie zauwazytes, ze czasami
uzywamy funkcji print,

a czasami print1n. Na czym
polega r6znica pomiedzy nimi?

Otéz print1n wstawia nowy

wiersz (pomysl, Ze jej nazwa to print
11ne — wyswietl nowy wiersz), natomiast
print wyswietla wszystko w jednym
wierszu. Jesli chcesz, by kazdy wySwietlany
tekst znalazt sie w odrebnym wierszu, to
uzywaj print1n. Jezeli chcesz wyswietlaé
kolejne teksty w jednym wierszu — uzywaj
print.

Polec¢ ksigzke
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Zaczynamy

Rozgatezienia warunkowe 4 Zbudowanie aplikaci

Dodanie funkcji

Test 1T jest podobny do testu logicznego uzywanego w petli while, z tym ze zamiast ~U Aktualizaci? funkdji
rozumie¢ go jako ,,Tak dlugo jak wciaz sa lody...”, nalezy go rozumied jako ,Jesli sa lody...”. Ll Zastosowanie REPL

Abys mogt przekonac sig, jak to dziala, ponizej zamieSciliSmy kod, ktéry wyswietla tancuch,
jesli jedna liczba jest wigksza od drugiej:

fun main(args: Array<String>) {

val x = 3
val y =1
Jesli w bloku if (x>y) { Ten wiersz zostanie wykonany

ff znajdqje sie wytqcznie, jesli x bedzie

jeden wiersz, printin("x jest wieksze od y") < wigksze od y.

to nawiasy \

klamrowe }

mozna pomingé.
pominac printIn("Ten wiersz zostanie wykonany niezaleznie od wszystkiego...")

Powyzszy kod wykona wiersz wyswietlajacy komunikat ,x jest wicksze od y” tylko wtedy, gdy
warunek (x jest wigksze od y) bedzie spelniony. Jednak ostatni wiersz, wyswietlajacy komunikat
,» Ten wiersz zostanie wykonany niezaleznie od wszystkiego...”, zostanie wykonany bez

wzgledu na warto$¢ tego warunku. Dlatego tez zaleznie od warto$ci zmiennych x i y zostanie
wyswietlony jeden komunikat lub dwa.

Do warunku mozna takze dodac klauzule else, dzieki ktérej mozna powiedzie¢ co§ podobnego
do: ,Jesli wciaz sa lody w wafelku, to je zjedz, a w przeciwnym razie kup sobie nastepne”.

Ponizej przedstawiliémy zaktualizowana wersje kodu, w ktérym zastosowaliSmy klauzule else:

fun main(args: Array<String>) {
3
val y =1
if (x>y) {
printin("x jest wieksze od y")

b oelse { Ten wiersz kodu jest wykonywany, jesli
printin("x nie jest wieksze od y") <— warunek x > y nie zostanie spefniony.

val x

}

printin("Ten wiersz zostanie wykonany niezaleznie od wszystkiego...")

W wigkszosci innych jezykow programowania to by byto mniej wiecej wszystko, co mozna
powiedzie¢ o instrukeji if — uzywamy jej do wykonania kodu, jesli zostanie spetniony jaki$
warunek. Jednak Kotlin idzie o krok dale;.

jestes tutaj » 19
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/kotrug
http://helion.pl/rt/kotrug

Wyrazenia if

Uzywanie if do zwracania wartoéei M Zbudowanie aplikacii

Dodanie funkcji
=[] Aktualizacja funkciji

W Kotlinie if mozna uzywac jako wyrazenia, czyli do zwracania wartosci.
O Zastosowanie REPL

To tak, jakby powiedziec: ,Jesli w wafelku wciaz sa lody, to zwrd¢ jedna
warto$¢, a w przeciwnym wypadku zwr6¢ inng warto$¢”. Tej formy i f mozna
uzywacd do pisania kodu, ktéry bedzie bardziej zwarty.

Aby zobaczy, jak dziata forma i f, zmodyfikujemy kod przedstawiony na W dk t .
poprzedniej stronie. WczeSniej do wyswietlania komunikatu uzywaliSmy przypadiu stosowania

nastepujacego fragmentu kodu: IF]akO wyraienia, MUSISZ
i x> 3 uzy¢ takze klauzuli else.
printin("x jest wieksze od y")
} else {
printin("x nie jest wieksze od y")

}

Ten sam efekt co przy korzystaniu z wyrazen if mozemy uzyskaé, uzywajac kodu
0 nastgpujacej postaci:

printin(if (x > y) "x jest wieksze od y" else "x nie jest wieksze od y")
Fragment kodu:

if (x > y) "x jest wieksze od y" else "x nie jest wieksze od y"

jest wlasnie wyrazeniem 1if. W pierwszej kolejnosci sprawdza on podany warunek, czyli:
x > y. JeSli warunek ten zostanie spefniony, to wyrazenie zwrdci fancuch "x jest
wieksze od y". W przeciwnym razie, czyli jesli warunek nie zostanie spetniony (co
odpowiada klauzuli e1se), wyrazenie zwrdci tancuch "x nie jest wieksze od y".

Po okreSleniu wartoSci wyrazenia if zostaje ona wySwietlona przez funkcje printin:

printIn(if (x > y) "x jest wieksze od y" else "x nie jest wieksze od y")

A zatem jeSli x jest wigksze od y, to zostanie wyswietlony komunikat "x jest wieksze TJesli x jest wigksze od y, to kod
od y".Jesli jednak x nie jest wigksze od y, to kod wyswietli komunikat "x nie jest wyswietli komunikat ,x jest W!%kfze
wieksze od y" od y". Jezeli natomiast x nie jes

wicksze od y, to kod wy;wiefli ,
Sy . . . s . . . . korenunikaf X nie jest wigksze od y".
Jak widzisz, taki sposob stosowania wyrazen if daje dokladnie takie same efekty jak

uzycie kodu przedstawionego na poprzedniej stronie, jednak pozwala na pisanie kodu,
ktory jest bardziej zwiezly.

Na nastepne;j stronie przedstawimy kompletny kod naszej funkcji main.

20
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Zaczynamy

Ald‘ualizujemg funk(!jg main i Zbudowanie aplikacji

Dodanie funkcji
=[] Aktualizacja funkcji

Zaktualizujmy kod pliku App.kt, zapisujac w nim nowa wersje funkcji main
vatizuymy PHEtApp P S 4 Iy [0 Zastosowanie REPL

korzystajaca z wyrazenia if. Zastap kod w swoim pliku tak, by byl identyczny
jak ten przedstawiony ponizej:

fun main(args: Array<String>) {

Usun te wiersze kodu.

val x = 3

val y =1

printin(if (x > y) "x jest wigeksze od y" else "x nie jest wigksze od y")
printIn("Ten wiersz zostanie wykonany niezaleznie od wszystkiego...")

Wezmy teraz ten kod na jazde prébna.

Jazda prébna

Uruchom kod, wybierajac z menu gtéwnego opcje Run/Run ‘AppKt'.
W oknie wynikéw u dotu IDE powinny zosta¢ wySwietlone nastgpujace teksty:

x jest wieksze od y
Ten wiersz zostanie wykonany niezaleznie od wszystkiego...

Teraz, kiedy juz wiesz, jak tworzy¢ rozgatezienia warunkowe przy uzyciu
instrukcji if oraz wyrazenia if, mamy dla Ciebie pewne zadanie.

21
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Magnesiki z kodem

/1 =
"_:_")
G

Magnesiki z kodem

-1 Kto$ uzyt magnesikow, b}/ u’(ozy,é na lodéwce nowa, przydatna

: wersje funkcji main, ktdra wyswietla tekst ,YabbaDabbaDo".
Niestety niewyjasnione kuchenne tornado poprzestawiato magnesiki.
Czy potrafisz umiescié je z powrotem w odpowiednich miejscach kodu?

Nie bedziesz potrzebowat wszystkich magnesikéw.

W
fun main(args: Array<String>) {
var x =1
while (x < .....
=x+1
}
if (x == .......
}
printin
print
22
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) "Yab" else "Dab")

N

——> Odpowiedz? znajdziecz na ctronie 29.
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Ctocowanie interakiywnej powtoki Kotlina

Zblizamy sie juz do kofica tego rozdziatu, jednak zanim go definitywnie skonczymy,
jest jeszcze jedna rzecz, ktéra cheieliSmy Ci przedstawi¢ — jest nig interaktywna
powloka Kotlina, czyli REPL. REPL pozwala na szybkie wyprobowanie dziatania
fragmentu kodu poza wtasciwym kodem pisanego programu. <

Narzegdzie REPL mozna otworzy¢, wySwietlajac w menu gtéwnym opcje Tools,
a nastepnie wybierajac opcje Kotlin/Kotlin REPL. Po jej wybraniu w dolnej cze$ci
IntelliJ IDEA pojawi si¢ okno przedstawione ponizej.

Zaczynamy

M Zbudowanie aplikacji
Dodanie funkcji
Aktualizacja funkcji

=[] Zastosowanie REPL

REPL to skrét angielskich stéw: Read-
Eval-Print-Loop (przeczytaj-przetwdrz-
wyswietl-powtdrz), ale tak naprawde
nikt go w' ten sposdb nie nazywa.

Aby uzy¢ narzedzia REPL, wystarczy wpisa¢ kod w jego oknie. W ramach testu wpisz
ponizszy wiersz kodu:

printIn("Kocham Tamy!")

Po wpisaniu kodu mozna go wykonaé, klikajac przycisk Run wySwietlony z lewej strony
okna REPL. Po krétkiej chwili w oknie powinien zosta¢ wyswietlony tekst ,,Kocham
lamy!”, tak jak na kolejnym rysunku.

- — o PRa, b
a "C:\Program Files‘Java‘jdkl.8.@_92\bin‘java.exe" ...
Welcome to Kotlin version 1.3.30 (JRE 1.8.0_92-bl4)
P Type :help for help, :quit for quit
gl X
= < Tu wpisz dowolny kod, ktdry chcesz wyprébowaé w oknie
* REPL. Jak widaé, w oknie Jest wyswietlony tekst informujqcy
o tym, jakie klawisze nalezy nacisngg, aby wykona¢ kod. Kiedy
E zaczniesz wpisywac kod, ten komunikat zniknie.
-l
B Terminal = @ Messages | By&iRun = & TODO () Event Log
Ll Compilation completed successfully in 16 5 430 ms (2 minutes ago) 41 n/a UTF-8+ 4spacess B &

r‘ Rur: . Kotlin REPL (in medule MojaPierwszalpka) o —
Kliknij ten | "C:\Program Files\Java\jdkl.8.@_92\bin\java.exe" ...
przycisk, N 7\ Welcome to Kotlin version 1.3.30 (JRE 1.8.0_92-bl4)
by wykonaé » | Type :help for help, :quit for quit
kod wpi g| X
w ok P Sany 2 println("Kocham lamy!")
nie REPL. s Kocham lamy!
R
2 A oto i wyniki.
. /& Po wykonaniu_kodu, ktéry chcielismy
g wyprébowac, REPL oczekuje na wpisanie
5 kolejnego fragmentu. Zaraz zresztq to zrobimy.
B Terminal = 0 Messages | By4iRun | S 6 TODO Q) Event Log
& Cempilation completed successfully in 16 s 430 ms (6 minutes ago) 11 n/a UTF-8% dspacest m &

Kup ksigzke
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Stosowanie REPL

W REPL mozna wpicywaé fragmenty ¥ Zbudowanie apiikacii
. . . Dodanie funkcji
majgce wiele wierezy kodu M Aktualizacja funkci

(> — i Zastosowanie REPL

Oprocz wpisywania w REPL pojedynczych wierszy kodu, jak zrobilismy Wykonalismy juz wszystkie czynnosc

na poprzedniej stronie, mozna w nim takze sprawdzaé dtuzsze fragmenty, przewidziane w tym rozdziale.
zawierajace wiele wierszy. W ramach przyktadu sprobujmy dodaé do okna
REPL ponizszy fragment:

val x = 6

val y = 8 q z dwéch liczb.

Ta instrukcja wyswietla wigksz
printin(if (x > y) x else y) & )

Po wykonaniu tego kodu w oknie REPL powinien zosta¢ wySwietlony
wynik przedstawiony na ponizszym rysunku:

Welcome to Kotlin version 1.3.30 (JRE 1.8.0_92-b14)
, Type :help for help, :quit for quit
. print1n("Kocham lamy!")
= Kocham lamy!
I;E| val x = 6
* val y =
println(if (x > y) x else y)
- =
£ To sq wyniki wykonania naszego
E drugiego fragmentu kodu.
=1
B Terminal £ 0: Messages | By&Run S 6 TODO
Compilation completed successfully in 16 5 430 ms (8 minutes ago)

Czac na éwiczenia

Teraz, kiedy juz nauczytes sie, jak pisa¢ kod w jezyku Kotlin,
oraz poznate$ podstawy jego sktadni, mamy dla Ciebie kilka
¢wiczeh. Pamietaj, ze jesli nie jesteS czego$ pewien, mozesz
sprawdzi€ dziatanie fragmentu kodu w oknie REPL.
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Zaczynamy

~ Badz kompilatorem

M Zbudowanie aplikacji

Kazdy z plikéw Kotlina przedstawionych g Dodanie funkeji
ponizej reprezentuie jeden, kompletny plik ~ ‘z‘::::s"':::‘al::':;’_'
zrodtowy. Twoim zadaniem jest wielic sie

w role kompilatora i dla kazdego
z ’cygh likow okresli¢, czy uda
sie go skompilowac, czy nie.
Jesliuwazasz, ze pliku nie da

sie skompilowad, to jak bys go

poprawif?

Q fun main(args: Array<String>) {

var x =1
while (x < 10) {
if (x > 3) {

printin("duze x")

G fun main(args: Array<String>) {

val x = 10
while (x > 1) {
X =x-1

if (x < 3) printin("mate x")

G fun main(args: Array<String>) {

var x = 10
while (x > 1) {
Xx=x -1

print(if (x < 3) "mate x")

jestes tutaj » 25
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Bgdz kompilatorem. Rozwigzanie

~ Badz kompilatorem. Rozwiazanie

Kazdy z plikow Kotlina przedstawionych

ponizej reprezentuie jeden, kompletny plik
zrodtowy. Twoim zadaniem jest weieli¢ sie w role
kompilatora i dla kazdego z tych
plikdw okresli¢, czy uda sie go
skompilowac, czy nie. Jesli uwazasz,
ze pliku nie da sie skompilowac,

to jak bys go poprawit?

9 fun main(args: Array<String>) {

var x =1
: Ten fragment mozna skompilowac, ale
while (x < 10) { bez dodania jednego wiersza kodu po
X=x+1 uruchomieniu nie wyswietli on zadnych
. wynikéw — wpadnie w nieskoriczonq
if (x > 3) { petle ,while”.

printin("duze x")

}

o,

un main(args: Array<String>) {

Tego fragmentu nie mozna skompilowaé. Zmienna

vat var x = 10
while (x > 1) {
x=x -1

if (x < 3) printin("mate x") val na var.

G fun main(args: Array<String>) {

x zostata zdefiniowana z uzyciem val, a to
oznacza, ze jej wartosci nie mozna zmieniac.
fragment kodu nie moze zatem aktualizowaé
wartosci zmiennej x wewngqtrz petli ,while”.
Aby rozwiqzac ten problem, wystarczy zmienié¢

var x = 10 Tego fragmentu nie mozna skompilowad,
. gdyz uzyto w nim wyrazenia if bez klauzuli
while (x > 1) { else. Aby rozwiqzac ten problem, wystarczy
X =x -1 dopisaé klauzulg else.

print(if (x < 3) "mate x" else “duze x”)

26 Rozdziatl.
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Wymieczane
komunikaty

Zaczynamy

Ponizej przedstawilismy krotki program w Kotlinie. Brakuje w nim jednego
bloku kodu. Twoim zadaniem jest dopasowanie zaproponowanych (po lewej)
blokéw kodu z wynikami, ktdre zostatyby wySwietlone, gdyby fragment ten
zostat umieszczony w zaznaczonym miejscu programu. Nie wszystkie wiersze
wynikéw sg potrzebne, a niektére z nich moga zosta uzyte wiecej niz jeden

raz. Narysuj linie taczace bloki kodu z generowanymi przez nie wynikami.

fun main(args: Array<String>) {
var x = 0
var 'y =0
while (x < 5) {

|_ Proponowan
é blok kodu v

print("$x$y ")
X =x+1

Proponowane bloki kodu

y=x-y
y=y+X
Dopasuj kazdy y=y+3
h i = —
b e (TR >4y =y -1
z mozliwymi
wynikami.
X = X 2
y=y+X
if (y <5){
X=x+1
if(y<3)x=x-1
}
y=y+3
Kup ksiazke

Mozliwe wyniki

00 11 23 36 410

00 11 22 33 44

00 11 21 32 42

03 15 27 39 411

22 57

02 14 25 36 47

03 26 39 412

jestes tutaj » 27
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Wymieszane komunikaty. Rozwigzanie

Ponizej przedstawilismy krétki program w Kotlinie. Brakuje w nim jednego
bloku kodu. Twoim zadaniem jest dopasowanie zaproponowanych (po lewe;)
blokéw kodu z wynikami, ktére zostatyby wyswietlone, gdyby fragment ten
zostat umieszczony w zaznaczonym miejscu programu. Nie wszystkie wiersze
wynikow sg potrzebne, a niektére z nich mogg zosta uzyte wiecej niz jeden
raz. Narysuj linie taczace bloki kodu z generowanymi przez nie wynikami.

Wymieczane
komunikaty.
ROZWiaZanie fun main(args: Array<String>) {
var x = 0
var y = 0
while (x < 5) {
print("$x$y ")
x =x+1
1
1
Proponowane bloki kodu Mozliwe wyniki
y=XxX-Yy 00 11 23 36 410
y=yEx 00 11 22 33 44
y=y+3
if(y>4)y=y-1 00 11 21 32 42
X =X+2 03 15 27 39 411
y =y +Xx \
22 57
if (y <5 {
X =X+ 1
if (y<3)x=x-1 02 14 25 36 47
} \
y=y+3 03 26 39 412
28 Rozdziat1.
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Magnesiki z kodem. Rozwigzanie

Kto$ uzyt magnesikow, by utozy¢ na loddwce nowa, przydatna
wersje funkcji main, ktora wyswietla tekst ,YabbaDabbaDo".

Zaczynamy

Niestety niewyjasnione kuchenne tornado poprzestawiato magnesiki.

Nie bedziesz potrzebowat wszystkich magnesikéw.

fun main(args: Array<String>) {

var x =1

while (x < ) {

print | (if (x == _

.| print ‘ ("ba")

.. ) printIn("Do")

printin

Kup ksigzke

Te magnesiki nie byty potrzebne.

Czy potrafisz umiesci¢ je z powrotem w odpowiednich miejscach kodu?

. ) "Yab" else "Dab")

29
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Przybornik do Kotlina

Twéj przybornik do Kotlina

Opanowates juz materiat przedstawiony
w rozdziale 1. i do swojego przybornika
dodates znajomos¢ podstawowej sktadni

jezyka Kotlin.

Kompletne kody.do
rozdziatu 1. mozna
pobra¢ z serwera fTP
wydawnictwa Helion:
ﬂ'pz//ffp.helion.pl/'
przyklady/ kotrug.zip-

—9
—
S
~
=]
~
(=]
(="

#
Q CELNE SPOSTRZEZENIA
® Do definiowania funkgji stuzy stowo ®m Do definiowania zmiennych, ktérych wartos¢
kluczowe fun. ma pozostawac taka sama, nalezy uzywac

® Kazda aplikacja musi zawiera¢ funkcje stowa Kluczowego val.

0 nazwie main. ® Petla while wykonuje wszystko, co jest
umieszczone w jej bloku kodu, tak dtugo,

™ Komentarze zajmujace jeden wiersz jak podany test warunkowy bedzie spefniony.

rozpoczynaja sie od sekwencji znakéw //.
m Jedli test warunkowy nie bedzie spetniony,
blok kodu petli whi1e nie zostanie wykonany,
a realizacja programu zostanie przeniesiona do
instrukcji umieszczonej bezposrednio za petla.

B String totaficuch znakéw. Wartos¢ takiego
faricucha zapisujemy pomiedzy dwoma
znakami cudzystowu.

® Bloki kodu sg zapisywane pomiedzy nawiasami

. ® Test warunkowy nalezy umieszczaé wewnatrz
klamrowymi — { }.

pary nawiaséw — ( ).
® Operator przypisania ma postac jednego znaku

LI ®m Uzywajac ifielse, mozna dodawac do kodu
réwnosci— =.

rozgatezienia warunkowe.
® Operator réwnosci ma postaé dwadch znakow

PETAEY ® if mozna takze uzywac jako wyrazenia,
réwnosci— ==.

ktére zwraca wartos¢. W takim przypadku

® Do definiowania zmiennych, ktérych wartos¢ zastosowanie klauzuli e1se jest obowigzkowe.
moze sie zmieniaé, nalezy uzywac stowa
kluczowego var-.
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Zmien swojg strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj!
http:/program-partnerski.helion.p!
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Rusz gtowa)
Kotlin

Kariera Kotlina nabrata rozpedu, gdy w 2017 roku na konferencji
Google ogtoszono go jednym z oficjalnie wspieranych jezykéw pro-
gramowania aplikacji dla Androida. Jest lubiany za zwarta sktadnie,
elastycznosd i scista integracje z kodem Javy. Oczywiscie odpowiada
tez kryteriom nowoczesnego i innowacyjnego jezyka programowania.
Jest bardzo dobrym wyborem dla kazdego, kto chce sie stac profesjo-
nalnym programista, ale tez osoby programujace hobbystycznie beda
zadowolone z jego mozliwosci. Problemoéw z tym idealnym jezykiem
programowania jest niewiele: trzeba pozna¢ Kotlina, zrozumiec kilka
niuanséw i nauczy¢ sie kodowania...

Ta ksigzka, podobnie jak inne pozycje z serii Rusz gtowg!, zostata
przygotowana zgodnie z jedyng w swoim rodzaju metodyka naucza-
nia wykorzystujaca zasady funkcjonowania ludzkiego moézgu. Dzieki
niej nauczysz sie myslec jak najlepsi programisci i niepostrzeze-

nie zaczniesz tworzy¢ wydajny kod w Kotlinie. Autorzy zastosowali
najlepsze osiagniecia psychologii, neurologii i innych nauk o uczeniu
sig, stad niecodzienny wyglad i struktura ksigzki. W efekcie zamiast
klasycznego podrecznika otrzymujesz polisensoryczne doswiadcze-
nie poznawcze zaprojektowane tak, aby juz wkrétce Kotlin stat sie
pewnym, niezawodnym narzedziem w Twoich rekach!
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INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU

Cena: 89,00 zt

W tej ksigzce miedzy innymi:

- solidne podstawy tworzenia kodu
i pisanie pierwszych projektéw

- typy sparametryzowane w Kotlinie

- praca na obiektach: dziedziczenie,
klasy, kolekcje

- funkcje wyzszego rzedu
i wyrazenia lambda

- wspotbieznos¢ wykonywania kodu
i najciekawsze rozszerzenia

Kotlin:
oto radosc¢
z pisania kodu!

Dawn Griffiths — jest znakomita

i bardzo do$wiadczona programistka oraz
autorka wielu ksigzek z serii Rusz gtowq!
Wraz z mezem Davidem opracowata takze
animowany kurs wideo The Agile Sketchpad,
stanowiacy prébe uczenia kluczowych pojec
i technik w sposdb zapewniajacy aktywna
prace mozgu i utrzymanie zaangazowania.

David Griffiths — jest trenerem agile,
programista. W wieku 15 lat napisat imple-
mentacje jezyka Logo. Jest autorem kilku
ksiazek z serii Rusz gtowaq!






