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Kotlin: co to jest i po co?

Ten rozdziat opisuje:
m podstawy jezyka Kotlin,
= najwazniejsze cechy jezyka,

m tworzenie aplikacji serwerowych i aplikacji
dla systemu Android,

= réznice w poréwnaniu z innymi jezykami,
m tworzenie i uruchamianie kodu.

Czym jest Kotlin? To nowy jezyk programowania przeznaczony dla platformy JVM. Jest
zwiezly, pragmatyczny i ukierunkowany na wspotprace z kodem Java. Mozna go sto-
sowaé niemal wszedzie tam, gdzie dzisiaj jest uzywana Java, tj. do tworzenia aplikacji
serwerowych, aplikacji dla systemu Android i w wielu innych miejscach. Kod w jezyku
Kotlin doskonale wspélpracuje ze wszystkimi bibliotekami i platformami jezyka Java i jest
réwnie wydajny. W tym rozdziale szczegéltowo opisujemy najwazniejsze cechy Kotlina.

1.1. Przedsmak Kotlina

Zacznijmy od prostego kodu pokazujacego, czym jest Kotlin. Kod ten definiuje klase
Person (osoba), kolekeje klas, wyszukuje najstarsza osobe i wyswietla wynik. Nawet w tym
niewielkim przyktadzie odkryjesz wiele ciekawych cech jezyka. Opiszemy dokladniej kilka
z nich, aby byly zrozumiale w dalszej czesci ksigzki. Kod jest opisany bardzo ogélnie,
nie przejmuj sie wiec, jezeli nie wszystko bedzie od razu zrozumiale. W dalszej czesci
rozdzialu szczegétowo opiszemy wszystkie zawitosci.
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Aby wyprébowa¢ ponizszy przyklad, najtatwiej uruchomi¢ go w internetowym ,,placu
zabaw” na stronie hitp://try.kotl.in. Wpisz na niej kod z listingu 1.1 i uruchom, klikajac
przycisk Run.

Listing 1.1. Przedsmak Kotlina

data class Person(val name: String, <——— Klasa ,danych”.

) val age: Int? = null) i . Typ zerowalny (Int?) i domysina
fun main(args: Array<String>) { <——— Gtéwna funkcja. wartoé¢ argumentu.

val persons = TistOf(Person("Alicja").

Person("Bartek", age = 29)) <«——— Nazwany argument.
val oldest = persons.maxBy { it.age ?: 0 } Wyrazenie lambda
printTn("Najstarsza osoba: $oldest") <«——— Znakowy szablon. i operator Elvisa.

}

// Najstarsza osoba: Person(name =Bartek, age=29) <«——— Automatyczne uzycie metody toString().

Zadeklarowates prosta klase z dwiema wlasciwo$ciami: name (imie) i age (wiek). Jezeli
warto$¢ wlasciwosci age nie zostanie okreSlona, wtedy przyjmie ona domy§lng wartosé
null. Tworzace liste klas, nie okreslites wieku Alicji, wiec zostata uzyta domy§lna warto$é.
Pézniej uzytes metody maxBy () do wyszukania najstarszej osoby. Wyrazenie lambda
umieszczone w argumencie tej metody ma jeden parametr o domySlnej nazwie it (to).
Operator Elvisa (?:) zwraca wartosé 0, jezeli wlasciwo$¢ age ma warto$é null. Poniewaz
nie okreslites wieku Alicji, operator uzyl wartosci 0, zatem za najstarsza osobe zostal
uznany Bartek.

Podoba Ci sie to? Czytaj wiec dalej i zostan ekspertem od Kotlina. Mamy nadzieje,
ze wkrétce taki kod bedziesz stosowal w swoich projektach, nie tylko podczas lektury
tej ksiazki.

1.2. Najwazniejsze cechy jezyka Kotlin

Prawdopodobnie masz juz wyobrazenie, czym jest jezyk Kotlin. Przyjrzyjmy sie teraz
doktadniej jego najwazniejszym cechom. Najpierw sprawdzmy, jakiego rodzaju aplikacje
mozna pisaé¢ w tym jezyku.

1.2.1. Docelowe platformy: serwery, Android i wszystko,
gdzie jest Java
Kotlin ma by¢ przede wszystkim bardziej zwiezly, skuteczniejszg i bezpieczniejszg alter-
natywa dla Javy. Powinien da¢ si¢ stosowaé wszedzie tam, gdzie jest Java, ktéra jest nie-
zwykle popularnym jezykiem, wykorzystywanym w szerokim spektrum $rodowisk, od
inteligentnych kart (Java Card) do najwiekszych centréw danych dziatajgcych w serwisach
Google, Twitter, LinkedIn oraz w duzych firmach internetowych. W wiekszo$ci powyz-
szych przypadkéw programi$ci moga za pomoca jezyka Kotlin osiaga¢ swoje cele, piszac
krétszy kod i unikajac dzieki temu klopotéw.
Najwieksze obszary zastosowan jezyka Kotlin to:

= aplikacje serwerowe (zazwyczaj WWW),
m aplikacje przenosne dla systemu Android.
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Jezyk Kotlin mozna stosowa¢ réwniez w innych sytuacjach. Na przyklad mozna urucha-
mia¢ kod w systemie macOS, wykorzystujac silnik Multi-OS Engine (hitps://software.intel.
com/en-us/multi-os-engine), a za pomoca platform TornadoFX (https://github.com/edvin/
tornadofx) i JavaFX' mozna tworzy¢ aplikacje dla komputeréw stacjonarnych.

Ponadto, w odréznieniu od Javy, kod Kotlin mozna przeksztatca¢ w kod JavaScript
i uruchamiaé w przegladarce. Jednak w chwili powstawania tej ksigzki weigz trwalo
w JetBrains rozpoznawanie obslugi jezyka JavaScript oraz tworzenie prototypu konwer-
tera, dlatego temat ten nie jest opisany w tej ksigzce. Rozwazamy tez przystosowanie
przyszlych wersji jezyka do nowych platform.

Jak widzisz, obszar zastosowania Kotlina jest bardzo szeroki. Jezyk ten nie skupia sie
na jednej domenie ani nie prébuje rozwiaza¢ okreslonego problemu, z ktérym mierzg sie
dzi$ programi$ci. Wrecz przeciwnie, posiada wiele udoskonalen usprawniajacych realiza-
cje zadan, ktére pojawiaja sic w procesie tworzenia oprogramowania. Jest doskonale
zintegrowany z istniejacymi bibliotekami do réznych zastosowan i zagadnien progra-
mistycznych. Przyjrzyjmy sie teraz kluczowym cechom wyrézniajacym ten jezyk pro-
gramowania.

1.2.2. Statyczne typowanie danych
Kotlin, podobnie jak Java, jest jezykiem wykorzystujacym statyczne typowanie danych.
Oznacza to, ze typ kazdego wyrazenia jest znany na etapie kompilacji kodu, a kompila-
tor sprawdza, czy istnieja metody i pola w obiektach, do ktérych odwoluje sie kod. Tym
Kotlin r6zni sie od jezykéw z dynamicznym typowaniem, takich jak Groovy i JRuby
w Srodowisku JVM. W tych jezykach mozna definiowa¢ zmienne oraz funkcje przecho-
wujace i zwracajace dane dowolnych typéw, a takze identyfikowa¢ metody i pola w trak-
cie dziatania kodu. Dzieki temu kod jest krétszy i bardziej elastyczny pod wzgledem
tworzenia struktur danych. Problem polega jednak na tym, ze podczas kompilacji kodu
nie sa wykrywane pomyltki w nazwach identyfikatoréw, co skutkuje btednym niekiedy
dzialaniem kodu.

W Kotlinie, inaczej niz w Javie, nie trzeba jawnie okresla¢ typu kazdej zmiennej.
W wielu przypadkach typ jest okreslany automatycznie na podstawie kontekstu, dzieki
czemu mozna pomijaé deklaracje typu. Ilustruje to ponizszy najprostszy przyklad:

valx =1

Deklarowana jest tu zmienna. Poniewaz jest ona inicjowana liczbg catkowita, Kotlin auto-
matycznie przyjmuje typ Int. Okreslanie przez kompilator typu danych na podstawie kon-
tekstu nosi nazwe domniemania typow.

Statycznie typowany kod ma m.in. nastepujace zalety:

. Wydajnos¢ — metody wywolywane sg szybciej, poniewaz w trakcie dziatania kodu
nie trzeba wyszukiwaé¢ wywolywanej metody.

m  Niezawodnosé — kompilator sprawdza poprawnosé kodu, dzieki czemu zmniejsza
sie prawdopodobiefistwo jego awarii po uruchomieniu.

! Patrz: JavaFX: Getting Started with JavaFX, Oracle, http://mng.bz/500y.
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m  Fatwosé utrzymania — praca z nieznanym kodem jest tatwiejsza, poniewaz wia-
domo, jakiego rodzaju obiekty sa w nim stosowane.

u  Dostepnosé narzedzi — mozna korzysta¢ z niezawodnej refaktoryzacji, precyzyj-
nego uzupelniania kodu oraz innych funkcjonalnosci srodowiska IDE.

Dzieki domniemaniu typéw zmniejsza sie rozwlektosé¢ kodu, charakterystyczna dla sta-
tycznego typowania, poniewaz nie trzeba jawnie deklarowa¢ wszystkich typow.

Jezeli przyjrzysz sie specyfikacji typéw w jezyku Kotlin, znajdziesz w niej znane
pojecia. Klasy, interfejsy i typy generyczne sa bardzo podobne do stosowanych w Javie.
Zatem swoja wiedze o tym jezyku mozesz w duzej mierze przeniesé¢ do Kotlina.

Sa tez nowe idee. Najwazniejsze z nich to typy zerowalne, dzieki ktérym mozna
tworzy¢ stabilniejsze programy, w ktérych juz na etapie kompilacji mozna wykrywaé
wskazniki o wartosciach nul1. Do tych typéw powrécimy w dalszej czesci rozdziatu,
a dokladniej opiszemy je w rozdziale 6.

Kolejng nowoscig w systemie typow sg typy funkeyjne. Aby dowiedzie¢ sie, czym
one sg i jak sg obstugiwane w jezyku Kotlin, przypomnijmy sobie najwazniejsze zasady
programowania funkcyjnego.

1.2.3. Programowanie funkcyjne i obiektowe

Jako programista Java z pewnoScig znasz kluczowe pojecia z dziedziny programowania
obiektowego, natomiast programowanie funkcyjne moze by¢ dla Ciebie nowoscig. Poni-
zej wymienione sa najwazniejsze terminy stosowane w programowaniu funkcyjnym:

u  Funkcje pierwszej klasy — funkcje (ciagi operacji) traktuje sie jak wartosci. Mozna
je zapisywa¢ w zmiennych, umieszcza¢ w argumentach i zwraca¢ w wynikach
innych funkeji.

m  Niezmiennosé — obiekty sg niezmienne, tzn. po utworzeniu nie mozna zmienia¢
ich stanu.

u  Brak efektéw ubocznych — wykorzystywane sg czyste funkcje zwracajace te same
wyniki dla tych samych wartoéci argumentéw, nie mozna réwniez zmienia¢ stanu
innych obiektéw ani komunikowa¢ sie z kodem zewnetrznym.

Jakie korzysci ptyng z programowania funkeyjnego? Po pierwsze, kod jest zwiezly. Jest
kr6tszy i bardziej elegancki od kodu imperatywnego, poniewaz traktujac funkcje jak war-
tosci, lepiej wykorzystuje sie site abstrakcji i unika duplikacji kodu.

Wyobraz sobie, ze masz dwa podobne fragmenty kodu realizujace podobne zadania
(na przyktad wyszukiwanie okreslonych elementéw kolekeji), jednak rézniace sie szczego-
fami (np. sposobem identyfikowania elementéw). W takim wypadku wspdlng logike obu
cze$ci mozna tatwo zapisa¢ w postaci funkcji i umie$cié ja w argumentach dwoch innych
funkcji. Argumenty sg funkcjami, ale mozna je opisa¢ zwiezla sktadniag w postaci funkcji
anonimowych, tzw. wyrazen lambda, jak nizej:

Funkcja findPerson()
zawiera wspoélny algorytm

fun findAlicja() = findPerson { it.name == "Alicja" } wyszukiwania osoby.

fun findBartek() = findPerson { it.name == "Bartek" } Fragment w nawiasach klamrowych
opisuje osobg, ktora chcemy znalez¢.
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Inng zaletg kodu funkeyjnego jest bezpieczenstwo miedzywatkowe. Jednym z gtéwnych
zrodet btedéw w programach wielowatkowych jest modyfikowanie tych samych danych
w réznych watkach bez odpowiedniej synchronizacji. Jezeli natomiast stosuje sie nie-
zmienne struktury danych i czyste funkcje, mozna mieé¢ pewnosé, ze tego typu niebez-
pieczne modyfikacje nie bedg sie zdarzaé, wiec nie trzeba stosowaé skomplikowanych
mechanizméw synchronizacyjnych.

Ponadto programowanie funkcyjne oznacza prostsze testowanie kodu. Funkcje nie-
wywolujace efektéw ubocznych mozna testowaé¢ w izolacji bez konieczno$ci tworzenia
mnoéstwa kodu konfiguracyjnego implementujacego otoczenie, od ktérego testowany kod
jest uzalezniony.

Podsumowujac, programowanie funkcyjne mozna stosowaé¢ w kazdym jezyku pro-
gramowania, réwniez w Javie, i w duzej mierze jest to dobry styl. Jednak nie wszystkie
jezyki posiadajg skladnie i biblioteki umozliwiajace latwe stosowanie tego stylu. Na
przyklad nie bylo to mozliwe w wersjach starszych niz Java 8. Kotlin oferuje bogaty zestaw
funkcjonalnosci umozliwiajacych programowanie funkcyjne juz na starcie. Sa to miedzy
innymi:

u  Typy funkcyjne umozliwiajace umieszczanie funkcji w argumentach i wynikach
innych funkcji.

s Wyrazenia lambda umozliwiajace umieszczanie blokéw kodu z minimalnym
narzutem.

u  Klasy danych umozliwiajace tworzenie zwiezlych, niezmiennych obiektow.
Standardowa biblioteka z bogatym zestawem interfejséw API do przetwarzania
obiektéw i kolekgji.

Kotlin umozliwia programowanie funkcyjne, ale go nie narzuca. Mozna w nim bez dodat-
kowego wysitku tworzy¢ zmienne obiekty i funkcje z efektami ubocznymi, jezeli jest
taka potrzeba. Oczywiscie korzystanie z platform opartych na hierarchii interfejséw i klas
jest réwnie proste jak w Javie. Piszac kod w jezyku Kotlin, mozna taczyé style programo-
wania obiektowego i funkcyjnego oraz uzywaé narzedzi najbardziej odpowiednich do
rozwigzania danego problemu.

1.2.4. Bezptatne i otwarte oprogramowanie
Srodowisko Kotlin, obejmujace kompilator, biblioteki i narzedzia, jest w calosci otwartym
oprogramowaniem do bezptatnego korzystania w dowolnych celach. Udostepniane jest
w ramach licencji Apache 2, jego kod jest dostepny w serwisie GitHub (http://github.com/
jetbrains/kotlin), a nowi cztonkowie spotecznosci sg zawsze mile widziani. Do wyboru
sq trzy otwarte, w pelni obstugujace jezyk Kotlin srodowiska programistyczne: Intelli]
IDEA Community Edition, Android Studio i Eclipse (oczywiscie Intelli] IDEA Ulti-
mate tez).

Teraz, gdy wiesz juz, jakiego rodzaju jezykiem jest Kotlin, poznaj jego zalety ujaw-
niajace sie w wybranych zastosowaniach.
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1.3. Zastosowania jezyka Kotlin

Jak wspomnialem wczesniej, dwa gléwne obszary zastosowan jezyka Kotlin to aplikacje
serwerowe i aplikacje dla systemu Android. Przyjrzyjmy sie teraz obu tym obszarom
i sprawdzmy, dlaczego Kotlin tak dobrze sie w nich sprawdza.

1.3.1. Kotlin na serwerach

Programowanie serweréw to bardzo szeroki temat, obejmujacy miedzy innymi naste-
pujace zagadnienia:

= aplikacje WWW generujace kody HTML stron,

u silniki aplikacji przenosnych udostepniajace interfejs JSON API za pomocg pro-
tokotu HTTP,

= mikroustugi komunikujace sie ze sobg za pomoca protokotu RPC.

Od wielu lat programisci tworza tego rodzaju aplikacje w jezyku Java. W efekcie powstato
mnoéstwo platform i technologii ulatwiajacych programowanie. Zazwyczaj takie aplikacje
nie sg tworzone w odosobnieniu, od podstaw. Niemal zawsze istnieje jaki§ system, ktory
jest rozbudowywany, ulepszany lub wymieniany, a nowy kod integrowany jest z juz istnie-
jacymi elementami systemu, napisanego wiele lat weze$niej.

Pod tym wzgledem ogromng zaletg Kotlina jest jego kompatybilno$¢ z istniejacym
kodem Java. Niezaleznie od tego, czy tworzy sie nowy komponent, czy migruje istniejaca
ustuge, Kotlin nadaje sie do tego celu znakomicie. Nie ma probleméw z rozszerzaniem
istniejgcych klas Java ani dodawaniem adnotacji metod i wlasciwosci klas. Dodatkows
korzyscia jest bardziej zwarty, stabilny i tatwiejszy w utrzymaniu kod.

Ponadto Kotlin oferuje kilka nowych technik utatwiajacych programowanie. Na przy-
ktad za pomoca szablonéw Builder mozna w zwiezly sposéb tworzy¢ dowolne obiekty
graficzne przy zachowaniu pelnej abstrakeyjnosci kodu i wykorzystaniu narzedzi do two-
rzenia jego powtarzalnych czesci.

Jednym z najprostszych przyktadéw wykorzystania tej cechy jest biblioteka generu-
jaca kod HTML, dzieki ktérej kod zewnetrzny napisany w jezyku szablonowym mozna
zastgpi¢ zwieztym kodem zachowujacym zgodno$é typow, jak nizej:

fun renderPersonlist(persons: Collection<Person>) =

createHTML() .table { <«
for (person in persons) { Metody powiazane
tr { < ze znacznikami HTML. Zwykta petla
td { +person.name } <« ‘I'("olt‘fﬂk“
td { +person.age } ]

}
}
}
}

Mozna w ten sposéb tatwo taczy¢ funkcje reprezentujace znaczniki HTML z typowymi
konstrukcjami jezyka Kotlin. Nie trzeba stosowaé osobnego jezyka szablonowego z wlasng
sktadnig. Wystarczy zastosowaé petle generujacag kod HTML strony.
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Innym obszarem, w ktérym stosuje sie czyste, zwiezle jezyki DSL (ang. domain-spe-
cific language, jezyk dziedzinowy), sa platformy obstugujace bazy danych. Na przyktad
platforma Exposed (https://github.com/jetbrains/exposed) oferuje czytelny jezyk DSL
umozliwiajacy tworzenie i wywolywanie zapytait SQL z pelnym zachowaniem kontroli
typ6éw danych. Ponizej przedstawiony jest przyklad prostego kodu wykorzystujacego te
funkcjonalnosé:
object CountryTable : IdTable() { <——— Opis tabeli w bazie danych.

val name = varchar("name", 250).uniquelndex()
val iso = varchar("iso", 2).uniquelndex()

}
class CountW<1q: EntityID) : Entity(id) { Utworzenie klasy odpowiadajacej obiektowi
var name: String by CountryTable.name w bazie danych.

var iso: String by CountryTable.iso

CountryTable.iso.eq("p1") za pomoca kodu Kotlin.
V. first()
printin(poland.name)

val poland = Country.find { < Baze mozna odpytywaé bezposrednio

Powyzsze techniki opiszemy bardziej szczegélowo w podrozdziale 7.5 oraz w rozdziale 11.

1.3.2. Kotlin w Androidzie

Typowa aplikacja dla urzadzenia przeno$nego bardzo rézni sie od aplikacji dla kom-
putera. Jest znacznie mniejsza i w ograniczonym stopniu wykorzystuje istniejacy kod.
Ponadto zazwyczaj aplikacje przenosne trzeba tworzy¢ szybko i musza one dziata¢ nie-
zawodnie na urzadzeniach bardzo r6znych rodzajéw. Do tworzenia tego typu projektow
Kotlin réwniez nadaje sie bardzo dobrze.

Struktura jezyka Kotlin oraz dostepno$¢ specjalnej wtyczki dla kompilatora powo-
duja, ze programowanie w systemie Android jest efektywniejsze i przyjemniejsze. Naj-
czestsze zadania, na przyklad kodowanie obslugi kontrolek lub wigzanie elementéw inter-
fejsu uzytkownika z wlasciwo$ciami klas, realizuje sie za pomocg znacznie krétszego kodu,
a czasami bez kodu w ogole (generuje go kompilator). Biblioteka Anko (https://github.com/
kotlin/anko), réwniez opracowana przez zesp6l autoré6w Kotlina, jeszcze bardziej utatwia
to zadanie, oferujac adaptery przystosowane do wielu standardowych interfejséw API
systemu Android.

Ponizej znajduje sie prosty kod wykorzystujacy biblioteke Anko i pokazujacy, co powi-
nien zrobi¢ programista, aby w jezyku Kotlin utworzy¢ aplikacje dla systemu Android.
Musi ten kod umies$ci¢ w aktywnosci i prosta aplikacja gotowal
verticallayout {

val name = editText() «——— Utworzenie prostego pola tekstowego.

button("Powiedz: czes¢!") { Po kliknieciu tego

onClick { toast("Czes¢, ${name.text}!") } Zwarta skiadnia przycisku wyswietlane
} wiazaca kod jest imie wpisane
} nastuchujacy, w polu tekstowym.
ktory wyswietla
komunikat.
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Inng ogromna zaleta jezyka Kotlin jest wieksza stabilno$é tworzonych w nim aplikacji.
Jezeli masz doswiadczenie w pisaniu aplikacji dla systemu Android, na pewno dobrze
znasz komunikat: ,,Niestety, aplikacja zostala zatrzymana”. Komunikat ten pojawia sie po
zgloszeniu nieobstugiwanego wyjatku, zazwyczaj Nul1PointerException. System typow
w jezyku Kotlin, ktére umozliwiajg precyzyjne sledzenie wartosci null, tagodzi problem
zerowych wskaznikéw. W wiekszosci przypadkéw kod, ktéry w jezyku Java powoduje
zgloszenie wyjatku Nul1PointerException, w jezyku Kotlin w ogoéle sie nie kompiluje,
dzieki czemu przed udostepnieniem aplikacji uzytkownikom mozna btad poprawié.

Poniewaz Kotlin jest w pelni kompatybilny z Java 6, nie wystepuja problemy z inte-
gracja. Mozna korzystaé ze wszystkich nowych, ciekawych funkcjonalnosci Kotlina, a uzyt-
kownicy beda mogli uruchamiaé¢ aplikacje na swoich urzadzeniach wyposazonych nawet
w starsze wersje systemu Android.

Pod wzgledem wydajnosci Kotlin réwniez wypada niezgorzej. Wygenerowany przez
kompilator kod dziata réwnie wydajnie jak kod Java. Biblioteka uruchomieniowa Kotlina
jest bardzo mata, wiec skompilowane pakiety aplikacyjne nie sq duze. Ponadto wiele stan-
dardowych bibliotek Kotlina zamienia funkcje lambda na kod procesora. Dzicki temu nie
sg tworzone nowe obiekty, a dzialanie aplikacji nie jest wstrzymywane na czas porzad-
kowania pamieci.

Teraz, gdy wiesz, jaka jest przewaga Kotlina nad Java, poznaj jego filozofie, odr6z-
niajaca go od innych nowoczesnych jezykéw dla srodowiska JVM.

1.4. Filozofia jezyka Kotlin
O Kotlinie zwyklismy méwié, ze jest to pragmatyczny, zwiezly, bezpieczny, kompatybilny
jezyk programowania. Co konkretnie znacza te stowa?

1.4.1. Pragmatyzm

Pragmatyzm oznacza prosta ceche: Kotlin jest jezykiem przeznaczonym do rozwigzywa-
nia praktycznych probleméw. Jego ksztalt wynika z wieloletniego doswiadczenia auto-
réw w tworzeniu duzych systemoéw, a oferowane funkcjonalnosci zostaly opracowane pod
katem typowych przypadkéw, z ktérymi mierza sie programisci. Co wiecej, zar6wno
zespOl JetBrains, jak i spoteczno$é uzytkownikéw od wielu lat korzystajg ze wstepnych
wersji Kotlina i ich opinie zostaly uwzglednione w oficjalnej wersji. Dlatego twierdzimy,
ze Kotlin umozliwia rozwigzywanie probleméw w rzeczywistych projektach.

Kotlin nie jest jezykiem akademickim. Nie staramy sie wzbogaca¢ sztuki progra-
mowania i implementowa¢ innowacji informatycznych. Zamiast tego tam, gdzie jest to
mozliwe, wykorzystujemy funkcjonalnosci i rozwigzania spotykane w innych jezykach,
ktére sprawdzily sie w praktyce. Dzieki temu nasz jezyk jest mniej skomplikowany,
prostszy w opanowaniu i wykorzystujacy sprawdzone koncepcje.

Co wiecej, Kotlin nie narzuca zadnego stylu ani zasad programowania. Rozpoczynajac
nauke tego jezyka, mozesz stosowac style i techniki, ktére znasz z Javy. W miare postepéw
bedziesz stopniowo odkrywal przydatne cechy Kotlina i uczyt sie wykorzystywac je
w swoim kodzie, dzieki czemu bedzie on bardziej zwiezly i funkcjonalny.
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Innym pragmatycznym aspektem Kotlina jest koncentracja na narzedziach. Dobre
srodowisko programistyczne jest réwnie wazne dla skutecznego programowania jak
dobry jezyk. Dlatego marginalne traktowanie srodowiska IDE jest nie do przyjecia.
W przypadku jezyka Kotlin wtyczka dla srodowiska Intelli] IDEA byla rozwijana réw-
nolegle z kompilatorem, a funkcjonalnosci jezyka sa projektowane réwniez pod katem
narzedzi.

Srodowisko programistyczne odgrywa wielka role w poznawaniu funkcjonalnosci
Kotlina. Czesto narzedzia automatycznie wykrywaja najczesciej stosowane schematy kodo-
wania, ktére mozna zastepowa¢ bardziej zwartymi konstrukcjami, i oferuja stosowne
zmiany. Analizujgc sktadnie sugerowang przez zautomatyzowane narzedzia, mozesz uczy¢
sie wykorzystywaé nowe funkcjonalnosci w swoim kodzie.

1.4.2. Zwieztos¢

Powszechnie wiadomo, ze poznanie istniejacego kodu zajmuje programiscie wiecej czasu
niz napisanie nowego. Wyobraz sobie, ze jeste$ czlonkiem zespolu pracujacego nad
ogromnym projektem i musisz zakodowaé nowg funkcjonalnosé lub poprawié blad. Jaki
jest Twoj pierwszy krok? Musisz najpierw znalezé sekcje kodu, ktérag masz zmienic.
Dopiero wtedy mozesz poprawi¢ blad. Aby okresli¢, co powinienes§ zrobié, musisz prze-
analizowa¢ mnéstwo kodu, ktéry moégt zostaé napisany stosunkowo niedawno przez
Twoich kolegéw, ale réwnie dobrze duzo wezesniej przez Ciebie samego lub kogos, kto
juz nie pracuje nad projektem. Dopiero po zrozumieniu sasiedniego kodu jeste$ w sta-
nie wprowadzi¢ niezbedne zmiany.

Im prostszy i krétszy jest kod, tym szybciej mozna sie dowiedzie¢, co sie w nim
dzieje. Oczywiscie przemyslana struktura i opisowe nazwy maja tu istotne znaczenie.
Ale wazny jest tez sam jezyk i jego zwiezlos¢. Jezyk jest zwiezly, jezeli jego sktadnia jasno
oddaje przeznaczenie kodu i nie zaciemniaja go dodatkowe instrukcje niezbedne do
osiggniecia zamierzonego celu.

Dokladamy wszelkich staran, aby caly kod Kotlin niést tresé¢, a nie tylko spelniat
wymogi struktur programistycznych. Niektére standardowe konstrukcje z jezyka Java,
takie jak gettery, settery lub parametry konstruktoréw powigzane z wla$ciwosciami, sa
w jezyku Kotlin stosowane niejawnie i nie zaciemniaja kodu.

Niekiedy przyczyna niepotrzebnego wydluzenia kodu jest konieczno$é jawnego imple-
mentowania czesto wykonywanych zadan, na przyktad wyszukiwania elementu w kolekgji.
Podobnie jak wiele innych nowoczesnych jezykéw, Kotlin réwniez zawiera bogata stan-
dardowg biblioteke umozliwiajaca zastepowanie dlugich, powtarzalnych sekeji kodu
gotowymi metodami z biblioteki. Dzieki funkcjom lambda mozna w funkcjach biblio-
teki tatwo umieszcza¢ mate bloki kodu. W ten sposéb wszystkie czesto wykonywane
zadania mozna zleca¢ bibliotece i pisa¢ tylko unikatowe, charakterystyczne dla danego
zadania sekcje kodu.

Jednakze przeznaczeniem jezyka Kotlin nie jest $cisniecie kodu do minimalne;j liczby
znakéw. Na przyktad mimo tego, ze mozliwe jest przecigzanie operator6w, nie mozna
definiowa¢ wlasnych. Dlatego twércey bibliotek nie mogg zastepowaé¢ nazw metod tajem-
niczymi symbolami. Stowa sg zazwyczaj bardziej zrozumiale niz symbole i tatwiej jest
znalez¢ ich opis w dokumentacji.
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Napisanie zwartego kodu zajmuje mniej czasu i, co wazne, mniej czasu potrzeba na
jego przeczytanie. Dzieki temu programista moze pracowaé wydajniej i kodowac szybciej.

1.4.3. Bezpieczenstwo

Moéwiac, ze jezyk programowania jest bezpieczny, mamy zazwyczaj na mysli jego struk-
ture chronigcg programiste przed popelnianiem okreslonego rodzaju bledéw. Oczywi-
Scie nie jest to bezwzglednym wyznacznikiem jakosci jezyka. Zaden jezyk nie chroni
catkowicie przed btedami, a ponadto zazwyczaj taka ochrona kosztuje, poniewaz kom-
pilatorowi trzeba dostarczy¢ dodatkowych informacji o operacjach, ktére ma wykony-
wa¢ program. Kompilator poréwnuje te informacje z wykonywanymi operacjami. Z tego
powodu zawsze istnieje pewien kompromis pomiedzy zapewnianym poziomem bez-
pieczenistwa a nakladem pracy, jakiego wymaga umieszczenie w kodzie szczegotowych
adnotacji.

Naszym zamiarem bylo zapewnienie w jezyku Kotlin wiekszego bezpieczeristwa niz
w Javie, ale mniejszym kosztem. Sama maszyna JVM daje gwarancje bezpieczenstwa,
na przyklad zapewnia ochrone pamieci, zabezpiecza przed przepetieniem buforéw,
jak réwniez chroni przed ré6znymi problemami wynikajacymi z niewlasciwego korzy-
stania z dynamicznie przydzielanej pamieci. Kotlin jako jezyk ze statycznym typowaniem
przeznaczonym dla maszyny JVM zapewnia dodatkowo bezpieczetistwo typéw danych.
Odbywa sie to jednak mniejszym kosztem niz w Javie, poniewaz kompilator automa-
tycznie domniemywa typy i nie trzeba ich wszedzie specyfikowac.

Kotlin oferuje wiecej funkcjonalnosci umozliwiajacych wykrywanie bledéw jeszcze
na etapie kompilacji kodu, a nie dopiero po jego uruchomieniu. Przede wszystkim mini-
malizuje ryzyko zgloszenia wyjatku NullPointerException. System typéw umozliwia Sle-
dzenie zmiennych, ktére moga przyjmowac¢ warto$¢ null, oraz tych, ktére nie moga jej
przyjmowad, i uniemozliwia wykonywanie na nich operacji prowadzacych do zgloszenia
powyzszego wyjatku. Zwigzany z tym dodatkowy koszt jest minimalny, poniewaz w celu
oznaczenia zerowalnej zmiennej wystarczy wpisa¢ znak zapytania, jak nizej:

val s: String? = null <——— Zmienna moze przyjmowac wartos¢ null.
val s2: String = "" <——— Zmienna nie moze przyjmowac wartosci null.

Ponadto Kotlin oferuje wiele wygodnych sposobéw przetwarzania zerowalnych danych,
co znacznie zmniejsza ryzyko awarii aplikacji.

Innym wyjatkiem, przed ktérym chroni Kotlin, jest ClassCastException. Wyjatek ten
jest zglaszany podczas rzutowania typéw bez uprzedniego sprawdzenia, czy jest to
poprawna operacja. W Javie czesto programisci rezygnuja ze sprawdzania typu, poniewaz
jego nazwy trzeba uzy¢ dwukrotnie: najpierw w instrukeji sprawdzajacej, a nastepnie
w instrukeji rzutujacej typ. Natomiast w Kotlinie sprawdzanie i rzutowanie typu reali-
zuje sie za pomocy jednej instrukcji. Po sprawdzeniu typu mozna odwolywa¢ sie do
elementéw czlonkowskich bez dodatkowego rzutowania. Zatem nie ma powodu, aby
rezygnowaé ze sprawdzania typu, nie ma réwniez mozliwosci popelnienia btedu. Poni-
zej przedstawiony jest przyklad:
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if (value is String) <——— Sprawdzenie typu.
printin(value.toUpperCase()) <«——— Uzycie metody wybranego typu.

1.4.4. Kompatybilnosé¢

Twoje pierwsze pytanie dotyczace kompatybilnosci zapewne brzmi: ,,Czy moge uzywaé
istniejacych bibliotek?”. W jezyku Kotlin odpowiedz brzmi: ,, Tak, oczywiscie”. Niezaleznie
od interfejsu API, ktéry udostepnia biblioteka, mozna z niej korzysta¢. Mozna wywoly-
waé metody Java, rozszerza¢ klasy, implementowadé interfejsy, stosowaé adnotacje itp.

Kotlin, w odréznieniu od innych jezykéw dla maszyny JVM, oferuje jeszcze wieksza
kompatybilno$é¢ umozliwiajaca tatwe wywolywanie jego kodu w kodzie Java. Nie sg do
tego potrzebne zadne sztuczki: klasy i metody napisane w jezyku Kotlin wywoluje sie
tak samo jak klasy i metody napisane w Javie. Daje to ogromna elastyczno$é w mieszaniu
kodéw Kotlin i Java. Jezeli trzeba uzy¢ jezyka Kotlin w projekcie napisanym w jezyku
Java, mozna za pomoca konwertera Java-Kotlin przeksztalci¢ dowolng wybrang klase,
a pozostaly czesé kodu skompilowaé i uruchomié¢ bez dodatkowych modyfikacji. Kon-
wersja dotyczy dowolnego typu klasy.

Innym obszarem kompatybilnosci, na ktérym skupia sie Kotlin, jest jak najpelniejsze
wykorzystanie istniejacych bibliotek Java. Kotlin nie ma wihasnej kolekcji bibliotek, ponie-
waz w calosci opiera sie na standardowych bibliotekach Java i rozszerza je o dodatkowe
metody, bardziej wygodne w uzyciu (dokladniej ten mechanizm opisany jest w podroz-
dziale 3.3). Oznacza to, ze nie trzeba opakowywac¢ ani przeksztalcaé klas z jezyka Java
na Kotlin lub odwrotnie. Z bogactwa interfejsu API jezyka Kotlin mozna korzystaé bez
zadnych dodatkowych kosztéw.

Narzedzia jezyka Kotlin réwniez mozna w pelni wykorzystywaé w projektach obej-
mujacych dwa jezyki. Mozna kompilowaé¢ dowolne kombinacje plikéw zrédlowych Java
i Kotlin, niezaleznie od ich wzajemnych zaleznosci. Srodowisko programistyczne réw-
niez obstuguje oba jezyki i umozliwia m.in.:

swobodne przemieszczanie sie pomiedzy plikami zrédlowymi Java i Kotlin,
diagnozowanie mieszanych projektéw i przelaczanie sie pomiedzy kodami napi-
sanymi w obu jezykach,

m refaktorowanie metod Java oraz odpowiedniag modyfikacje kodu Kotlin i odwrotnie.

Mamy nadzieje, ze przekonalismy Cie, aby$ wyprébowal jezyk Kotlin. Jak wiec zaczaé go
uzywac¢? W nastepnej czesci rozdzialu opisujemy proces kompilowania i uruchamiania
kodu Kotlin za pomoca wiersza polecen oraz innych narzedzi.

1.5. Narzedzia jezyka Kotlin

Kotlin, tak jak Java, jest jezykiem kompilowanym. Oznacza to, ze aby uruchomi¢ kod,
trzeba go najpierw skompilowaé. Przeanalizujmy teraz proces kompilacji i przyjrzyjmy
sie r6znym narzedziom, ktére zajmuja sie tym procesem za Ciebie. Jezeli potrzebujesz
dodatkowych informacji o przygotowaniu Srodowiska, zapoznaj sie z sekcja Tutorials
(podreczniki) na stronie Kotlina (hitps://kotlinlang.org/docs/tutorials).
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1.5.1. Kompilator kodu

Kod zrédtowy Kotlin zazwyczaj zapisuje sie w plikach z rozszerzeniem .kt. Kompilator
analizuje kod zrédlowy i generuje pliki .class tak samo jak kompilator Java. Nastepnie
wygenerowane pliki sg pakowane i uruchamiane w sposéb wlasciwy rodzajowi aplikacji.
W najprostszym przypadku kod kompiluje sie za pomocg polecenia kot1inc, a urucha-
mia poleceniem java, jak nizej:

kotlinc <plik zrédtowy Tub katalog> -include-runtime -d <nazwa pliku JAR>
Java -jar <nazwa pliku JAR>

Rysunek 1.1 przedstawia uproszczony proces budowania aplikacji w jezyku Kotlin.

o o =
Biblioteka
uruchomieniowa
Kotlin
*kt | Kompilator
: Kotlin
ST ———— ——
/ i
*java Kompilator
Java
L —

Rysunek 1.1. Proces budowania aplikacji w jezyku Kotlin

Kod wygenerowany za pomocg kompilatora Kotlin jest uzalezniony od biblioteki uru-
chomieniowej tego jezyka zawierajacej wlasne klasy i rozszerzenia, o ktére uzupelnia-
ne sg standardowe interfejsy API jezyka Java. Biblioteka uruchomieniowa musi byé
dostarczana razem z aplikacja.

W wiekszosci przypadkéw bedziesz kompilowal kod za pomoca systeméw Maven,
Gradle i Ant. Kotlin jest kompatybilny ze wszystkimi wymienionymi systemami. Szcze-
gotowe informacje na ten temat znajdziesz w dodatku A. Systemy te obsluguja r6wniez
projekty z mieszanym kodem. Ponadto Maven i Gradle dotaczaja biblioteke urucho-
mieniowg Kotlina jako zalezno$¢ wymagang przez aplikacje.

1.5.2. Wtyczki dla IntelliJ IDAE i Android Studio

Wtyczka Kotlin dla srodowiska Intelli] IDEA byla rozwijana réwnolegle z samym jezykiem.
Intelli] IDEA jest najlepiej wyposazonym srodowiskiem programistycznym dla jezyka
Kotlin. Jest ono dojrzale, stabilne i oferuje pelny zestaw narzedzi programistycznych.

Wiyczka jest standardowo dostepna w wersjach Intelli] IDEA 15 i nowszych, nie
trzeba wiec wykonywaé dodatkowych czynnosci, aby z niej korzysta¢. Mozna jej uzywaé
w wersjach Intelli] IDEA Community Edition i Intelli] IDEA Ultimate. Wystarczy
w oknie New Project (nowy projekt) wybra¢ opcje Kotlin i gotowe.
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Jezeli korzystasz z Android Studio, musisz zainstalowa¢ wtyczke za pomoca mene-
dzera wtyczek. W tym celu w oknie Settings (ustawienia) wybierz sekcje Plugins (wtyczki),
kliknij przycisk Install JetBrains plugin (zainstaluj wtyczke JetBrains) i wybierz z listy
pozycje Kotlin.

1.5.3. Interaktywna powtoka

Aby szybko sprawdzi¢ krétki kod, mozesz uzy¢ interaktywnej powloki (tzw. REPL —
ang. read-eval-print loop, petla ,,wezytaj, wykonaj, wyswietl”). W tej powloce mozna wpi-
sywac¢ kod Kotlin wiersz po wierszu i od razu sprawdza¢ wyniki jego wykonania. Powltoke
uruchamia sie, wpisujac polecenie kot1inc bez argumentéw lub klikajac odpowiednia
opcje menu w Srodowisku Intelli] IDEA.

1.5.4. Wtyczka dla Eclipse

Jezeli uzywasz srodowiska Eclipse, réwniez mozesz korzystaé z wtyczki dla jezyka Kotlin.
Wtyczka ta oferuje najwazniejsze funkcjonalnosci, takie jak poruszanie sie po projekcie
i uzupelnianie kodu. Jest dostepna w serwisie Eclipse Marketplace. Aby jg zainstalo-
waé, wybierz polecenie menu Help/Eclipse Marketplace, a nastepnie wyszukaj na liscie
pozycje Kotlin.

1.5.5. Internetowy , plac zabaw”

Najprostszy sposéb wyprébowania jezyka Kotlin nie wymaga instalacji ani konfiguracji
srodowiska. Na stronie http://try.kotl.in dostepny jest ,,plac zabaw”, na ktérym mozna pisac,
kompilowaé i uruchamiaé proste programy. Strona zawiera réwniez przykltadowe kody
prezentujace mozliwosci tego jezyka, miedzy innymi wszystkie przyktady opisane w tej
ksigzce. Dostepne sg tez serie interaktywnych éwiczen do nauki jezyka.

1.5.6. Konwerter Java-Kotlin

Opanowanie nowego jezyka programowania nigdy nie przychodzi bez wysitku. Dlatego
przygotowaliSmy ciekawe, male narzedzie, dzieki ktéremu, wykorzystujac swoje doswiad-
czenie z jezykiem Java, szybciej nauczysz sie Kotlina. Tym narzedziem jest zautomatyzo-
wany konwerter Java-Kotlin.

Na poczatku nauki, gdy nie bedziesz jeszcze znal dokladnie sktadni jezyka, konwerter
pomoze Ci formulowa¢ wyrazenia. Bedziesz mogl pisa¢ kod w Javie, zapisywaé go w pliku
i automatycznie konwertowaé na jezyk Kotlin. Uzyskany kod nie zawsze bedzie idealnie
Scisly, ale bedzie dziatal poprawnie i pozwoli Ci robi¢ postepy w nauce.

Konwerter doskonale nadaje sie r6wniez do wprowadzenia jezyka Kotlin do istnie-
jacego projektu. Jezeli bedziesz chcial utworzyé nowsa klase, najlepiej zréb to od razu
w Kotlinie. W przypadku koniecznosci wprowadzenia wiekszych zmian w istniejacej
klasie réwniez mozesz uzy¢ Kotlina. W tym miejscu pojawia sie konwerter. Najpierw
przeksztalé klase na jezyk Kotlin, a nastepnie wprowadz w niej zmiany, wykorzystujac
wszystkie zalety tego jezyka.
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Uzywanie konwertera w §rodowisku Intelli] IDEA jest wyjatkowo proste. Wystarczy
skopiowaé kod Java i wklei¢ go do pliku Kotlin albo uzy¢ polecenia menu Convert Java
File to Kotlin File (przeksztalé plik Java w Kotlin), jezeli trzeba przeksztalcié caly plik.
Konwerter jest réwniez dostepny w $rodowisku Eclipse i w internecie.

1.6. Podsumowanie

Kup ksigzke

Jezyk Kotlin wykorzystuje statyczne typy danych i domniemanie typéw, dzieki
czemu kod jest poprawny, wydajny i zwiezly.

Jest to zaréwno jezyk programowania obiektowego, jak i funkcyjnego o wysokim
poziomie abstrakeji dzieki funkcjom pierwszej klasy. Obstuga niezmiennych warto-
$ci ulatwia tworzenie i testowanie kodu wielowatkowego.

Jezyk ten dobrze nadaje sie do tworzenia aplikacji serwerowych, w pelni obstu-
guje wszystkie istniejace platformy Java i oferuje nowe narzedzia do wykonywania
najczestszych zadan, takich jak generowanie kodu HTML i obstuga baz danych.
Mozna go uzywa¢ do tworzenia aplikacji dla systemu Android, poniewaz jego
biblioteka uruchomieniowa jest mata, kompilator obstuguje interfejs API systemu
Android, a biblioteka funkcji realizujacych najczestsze operacje w tym systemie
jest bardzo bogata.

Kotlin jest bezptatnym, otwartym oprogramowaniem, w pelni obstugiwanym przez
najwazniejsze srodowiska programistyczne i systemy kompilujace.

Jest to jezyk pragmatyczny, bezpieczny, zwiezly i kompatybilny. Wykorzystuje
sprawdzone sposoby realizacji typowych zadan i zapobiega powstawaniu najczest-
szych probleméw, na przyktad zgtaszaniu wyjatku Nul1PointerException. Kod jest
zwarty i czytelny, w pelni integrujacy sie z kodem Java.
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deklaracja
mutowalnej wlasciwosci, 46
obiektu, 114
obiektu towarzyszacego, 118
typu funkeyjnego, 223
wlasciwosci rozszerzajacej, 77
dekorowanie klas, 112
delegat, 214
delegowanie
klas, 108, 112
operacji, 208
wlasciwosci, 208-216
deserializacja, 293
obiektow, 289
Dokka, 336
dokumentowanie kodu, 335
komentarze, 335
narzedzie Dokka, 336
domniemanie typéw, 27, 41
dostep
do elementu, 202
do mapy walidatoréw, 269
do pdl, 105
dowolne obiekty, 51
DRY, Don’t Repeat Yourself, 84
DSL, domain-specific language, 31, 299
dziedziczenie klas, 171

E

elementy map, 59
etykieta, 237

F

filtrowanie
elementoéw kolekcji, 233
wlasciwosci, 287
filtry, 133
formatowanie ciggéw znakow, 43
funkcja, 40
all(), 135
any(), 135
apply(), 147, 149
buildString(), 150
count(), 136
filter(), 222, 239
find(), 136
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flatMap(), 137
groupBy(), 136
item(), 314

lazy, 209

let(), 163

should(), 320
startActivity(), 253

use(), 235
with(), 147, 148
funkcje

anonimowe, 239
bloki kodu, 124
deserializujace, 292
generujace kod HTML, 311
generujace tag, 311
generyczne, 243
kopiujace, 264
lokalne, 84
nadrzedne, 85
najwyzszego poziomu, 70, 315
nienadpisywalnosé, 75
o dowolnej liczbie argumentéw, 78
pomocnicze, 74
rozszerzajace, 72, 86, 149, 166, 322
serializujace obiekt, 285
serializujace wlasciwosé, 289
srédwierszowe, 229, 230
ograniczenia, 232
stosowanie, 234
tworzace kolekcje, 183
wysokopoziomowe, 219
wywolywanie, 67
Z urzeczowionymi
argumentami typowanymi, 250
zawierajace funkcje, 226

G

generator HTML, 309, 312, 314
generowanie

dokumentacji, 336

kodu HTML, 304
generyczne funkcje, 243
gettery, 45, 105
Gradle, 318, 331
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H

hierarchia
interfejsow kolekeji, 183
Klas, 53, 90

I

identyfikator this, 238
implementacja

funkcji, 67

interfejsu, 90, 92, 97

wlasciwosci interfejsu, 104

wyrazenia lambda, 145
importowanie klas, 73
inicjalizacja z op6Znieniem, 209
inicjowanie

klas, 100

klas nadrzednych, 102

mapy, 59

wlasciwosci, 164
instrukcja

catch, 63

return, 236, 237, 239

return z etykieta, 237

switch, 50, 51

synchronized, 230

throw, 159

try, 62, 235
inteligentne rzutowanie, 53, 54
Intelli] IDEA, 36, 41
interaktywna powtoka, 37
interfejs

API, 78, 300

API refleksji, 281

Compare, 115

DataParser, 186

FileContentProcessor, 185

KCallable, 281

KClass, 281

KFunction, 281

KProperty, 281

SAM, 143
interfejsy, 90

funkceyjne, 133

funkcyjne Java, 143

koleke;ji, 183

mutowalne, 181

tylko do odczytu, 181
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uzytkownika, 325
z serializowanym stanem, 96

inwariantne klasy kolekcji, 258

iteracje
dat, 205
elementéw map, 59
liczb, 57

jawna

implementacja powiadamiania,
konwersja, 146

jezyk DSL, 31, 299

generowanie kodu HTML, 304
konwencja invoke, 318
obsluga zapytan SQL, 322
przetwarzanie dat, 322
struktura, 303

wewnetrzny, 302

jezyki

domenowe, 301
ogolnego przeznaczenia, 301
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212

JSON, JavaScript Object Notation, 275, 340

K

katalogi, 48
klasa, 44

Button, 92
ObservableProperty, 213
PropertyChangeSupport, 211
String, 81

klasy

abstrakeyjne, 94

danych, 29, 108, 111
deserializujace obiekt, 292
generyczne, 244, 279
inwariantne, 258, 262

jako argumenty adnotacji, 278
kolekcji, 67

kontrawariantne, 262
kowariantne, 257, 262
przechowujace informacje, 295
wewnetrzne, 96
wyliczeniowe, 49, 50
zagniezdzone, 96
zapieczetowane, 98
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klienci HTTP, 340
kolekcje, 66, 125, 133, 178
jako typy platformowe, 184
leniwe operacje, 138
mutowalne, 181
obronne kopiowanie, 181
tylko do odezytu, 153, 181
warto$ci zerowalnych, 179
zagniezdzone, 137
zerowalnych wartosci, 180
komentarze dokumentacyjne, 335
kompatybilnos¢, 35
kompilator, 36
kompilowanie projektéw
adnotacje, 332
narzedzie
Ant, 333
Gradle, 318, 331, 332
Maven, 333
konflikt nazw metod, 149
konstruktor
dodatkowy, 117
gtéwny, 100
SAM, 146
kontrawariancja, 261
konwencja, 193
invoke, 316, 317, 318
iterator, 205
operatora in, 203
konwencje
w kolekcjach, 202
w zakresach, 202
zagniezdzanie blokéw kodu, 316
konwersja
listy na mape, 136
warto$ci, 176
konwerter Java-Kotlin, 37
kowariancja, 257
kowariantne klasy kolekeji, 258

L

lambda, Patrz wyrazenia lambda
leniwe operacje, 138

lista rozwijana, 314

literaly typéw prostych, 175
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taczenie
tabel, 324
wywolai infix, 319, 321

M

mapy, 59, 133, 215
Maven, 333
metaadnotacje, 277
metoda
callBy(), 293
compareTo(), 200
contains(), 204
copy(), 112
Delegates.observable(), 214
equals(), 109, 160
get(), 202
hashCode(), 110
invoke(), 316
rangeTo(), 204
set(), 202, 203
split(), 81
toString(), 108
metody
dostepowe, 45, 106
gettery, 45, 105
settery, 45, 105
wlasne, 47
komponentowe, 206
nastuchujace, 124
operatoréw, 195
uniwersalnych obiektéw, 108
wytworeze, 116, 118
modyfikator
abstract, 92, 94
final, 92, 94
inline, 230
internal, 95
open, 92, 94
override, 90, 94
private, 95
protecte, 95
public, 45, 95

Pole¢ ksiazke


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

Skorowidz 347

N dodawania, 195
Elvisa, 158
nadpisanie metody, 75 identycznosci, 200
narzedzia, 341 in, 60, 203
jezyka, 35 indeksu, 202
narzedzie is, 160
Ant, 333 poréwnania, 199
Dokka, 336 przypisania, 196
Gradle, 318, 331, 332 rozciggania, 79
Maven, 333 réwnosci, 199
nawiasy klamrowe, 41 wywolania, 157
nazwa argumentu, 68, 129, 221 operatory
niemutowalno$¢ zmiennych, 111 arytmetyczne, 194
nienadpisywalnosé funkcji, 75 bitowe, 197

niestandardowy serializator, 289 dwuargumentowe, 195

jednoargumentowe, 198, 199
(0] zlozone, 196
opOznienie, 209
oprogramowanie, 29
otwarty zakres, 204

obiekt anonimowy, 121
obiekty
expando, 215
nastuchujace, 147
towarzyszace, 114, 116, 118 P
implementacja interfejsu, 119

) pakiety, 48
rozSZEerZenia, 119 parser danych JSON, 290
wartoS$ci, 45 petla, 207
obronne kopiowanie kolekeji, 181 for . in. 59
obstuga wartosci null, 159 loo 20’5
odbiorniki, 147, 149 il 5o
odwotania ’
dt 254, 255
do elementéw, 123, 126, 131 POCIYDY, Z0%
postepy, 57

do zmiennych, 129
do wlasciwosci zerowalnej, 164
ograniczenia
argumentéw typowanych, 245
funkeji srodwierszowych, 232
urzeczowionych argumentéw
typowanych, 253
operacje
na bazach danych, 341
na kolekcjach, 233
na sekwencjach, 139
operator
s 59
bezpiecznego rzutowania, 160
bezpiecznego wywolania, 158

powiadamianie, 212

o0 zmianie wlasciwosci, 212, 214
powtarzalny kod, 313
pragmatyzm, 32
problem kruchej klasy bazowej, 92
programowanie

funkeyjne, 28

obiektowe, 28

reaktywne, 341

serwerow, 30
projekcja

typu, 265

z gwiazdka, 266
protokét REST, 340
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przecigzanie
operatoréw, 193
arytmetycznych, 194
jednoargumentowych, 198
nieréwnosci, 200
poréwnania, 199
metody, 317
przeksztatcanie liczb, 174
przetwarzanie
dat, 321
kolekeji, 77

R

refaktoryzacja kodu, 55
refleksja, 271, 280
serializacja obiektow, 285
tworzenie obiektu, 293
reprezentacja obiektu, 108
rozszerzajacy typ funkeyjny, 305
rozszerzenia, 74, 84
czlonkowskie, 322, 324
typow
prostych, 321
zerowalnych, 166
funkeyjnych, 317
rownosé obiektéw, 109
rzutowanie typow, 39, 53, 160, 248
generycznych, 249

S

SAM, Single Abstract Method, 143
sekwencje, 139, 142
serializacja
JSON, 275, 340
obiektow, 285, 287
pojedynczej wlasciwosci, 288
wartosci logicznej, 294
settery, 45, 105
silnik Multi-OS Engine, 27
singleton, 114, 116
sktadnia
infix, 77
kodu, 300
wyrazenia lambda, 126
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stowa kluczowe

miekkie, 50
stowo kluczowe

by, 112

class, 50

enum, 50

extends, 90, 245

finally, 62

implements, 90

in, 60

object, 114

catch, 62

static, 116

try, 62, 63

out, 257

val, 42

var, 42

varargs, 77
sprawdzanie

typow, 248, 250

zakresu, 60
stosowanie adnotacji, 272
struktura

jezyka DSL, 303

danych, 341
system typéw danych, 153
szablon znakowy, 44

e

S

Srédwierszowe wyrazenia lambda, 234

T

tablice, 178
obiektow, 186
typow prostych, 186, 188
znakéw, 187

testowanie kodu, 339

translacja delegowanych wlasciwosci, 215

tworzenie
interfejsu uzytkownika, 325
kolekcji, 66
sekwencji, 142
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typ danych, 153
Any, 176
Any?, 176
Boolean, 172
Boolean?, 173
Int, 172
Int?, 173
Nothing, 178
Unit, 177

typowanie danych
dynamiczne, 27
statyczne, 27

typy
funkeyjne, 28, 220-223, 317

rozszerzajace, 305, 307

generyczne, 241, 248, 254
odbiornika, 307
opakowujace, 176
platformowe, 168, 170, 184
projekcja, 265
proste, 172
rzutowanie, 248
sprawdzanie, 248
surowe, 242
wariancja w miejscu deklaracji, 263
zerowalne, 28, 153, 166, 173, 178
znaczenie, 156

U

urzeczowione argumenty typowane, 252
uzycie klasy, 46

W

walidator, 267, 268
wariancja typu
w miejscu deklaracji, 241, 263
W miejscu uzycia, 242
wariancje, 254
warto$§¢é
domyslna, 223
null, 159, 169, 223
wlasciwosci, 45
inicjowane z opéznieniem, 164
najwyzszego poziomu, 70
rozszerzajace, 72, 76
zerowalne, 164
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wsp6ldzielenie metod dostepowych, 208
wstawianie
kodu funkcji, 230
operacji, 233
wstrzykiwanie zaleznosci, 116, 340
wtyczki
Android Studio, 36
dla Eclipse, 37
dla Intelli] IDAE, 36
wydajno$¢ wyrazen lambda, 229
wygladzanie kodu, 84
wyjatek, 61
NullPointerException, 32, 156, 169
NumberFormatException, 62
wyjscie
lokalne domyslne, 239
nielokalne, 237
z wyrazenia lambda, 237
wyrazenia, 41
lambda, 28, 123, 147, 227
instrukcja return, 236
jawna konwersja, 146
nielokalne wyjscie, 237
skladnia, 126
usuniecie typu argumentu, 128
w argumentach, 144
wydajnosé, 229
z odbiornikami, 147, 305, 309
zarzadzanie zasobami, 234
obiektowe, 114, 121
regularne, 80, 81
wyrazenie
if, 55
if zwracajace wartosé, 55
try, 63
when, 49-56
when bez argumentéw, 52
wywolanie infix, 79
wywolywanie funkcji, 67
rozszerzajacych, 74

Z

zagniezdzanie blokéw kodu, 316
zakresy, 57

zalezno$ci miedzy podtypami, 257
zapisywanie w mapie, 216
zapytania SQL, 322
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zastosowania jezyka, 30 zmienne, 42

zdarzenia, 124 lokalne, 130

zerowalne typy mutowalne, 42
danych, 153, 168, 178 niemutowalne, 42
proste, 173 zwiezlosé kodu, 33

zerowalno$¢ argumentéw typowanych, 167
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Kotlin zostat zaprojektowany jako obiektowy jezyk w petni
interoperacyjny z kodem napisanym w Javie. Zostat zaprezentowany w 2011 roku.
Od tego czasu jest rozwijany, a jego popularnosc stale rosnie. Kotlin jest jezykiem
o statycznie typowanych zmiennych. Charakteryzuje sie czytelna sktadnia oraz scista
integracja z istniejacymi projektami, bibliotekami i platformami utworzonymi w Javie.
Kompiluje sie do postaci binarnego kodu JVM, wiec mozna go uruchamiac wszedzie
tam, gdzie jest Java, rowniez w Androidzie. Kotlin zainteresuje programistow
aplikacji mobilnych takze dlatego, ze kod napisany w tym jezyku obcigza system
w minimalnym stopniu. Przy tym wszystkim srodowisko Kotlina jest w catosci
otwartym oprogramowaniem do bezptatnego korzystania w dowolnych celach!

Ta ksigzka jest przeznaczona dia oséb, ktére maja pewne
doswiadczenia z Java i chca szybko poznac Kotlina w stopniu pozwalajacym na
tworzenie aplikacji serwerowych, dla systemu Android i maszyn JVM. Znalazt sie tu opis
podstawowych cechjezykaijego najwazniejszych struktur, a nastepnie przedstawiono
bardziej zaawansowane zagadnienia, takie jak tworzenie wysokopoziomowych
abstrakgji i jezykow domenowych. Duzy nacisk potozono na integracje kodu Kotlin
z istniejacymi projektami Java oraz na sposoby wprowadzania Kotlina do aktualnie
uzytkowanego srodowiska. Zaprezentowano kilka przydatnych bibliotek i narzedazi,
znakomicie utatwiajacych prace programiscie. Nie zabrakto réwniez licznych
przyktadow kodu, ilustrujacych omawiane zagadnienia.

W tej ksigzce miedzy innymi:

solidne wprowadzenie do Kotlina

klasy, klasy danych i funkcje lambda

typy danych, w tym kolekcje i puste zmienne
wtasne interfejsy i abstrakcje w Kotlinie

parametry reifikowanego typu, adnotacje i refleksje

2cigzania w ku
na konferenc

Kotlin — idealny dla Androida!
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