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1

Pierwsza aplikacja
w Kotlinie

W tym rozdziale Czytelnik napisze swoja pierwsza aplikacje w jezyku Kotlin, uzywajac przy tym Intelli]
IDEA. Przejscie tej programistycznej inicjacji pozwoli pozna¢ to srodowisko programistyczne, utworzy¢
nowy projekt programu w jezyku Kotlin, napisa¢ pierwszy fragment kodu w tym jezyku oraz przyjrze¢ sie
generowanym przez niego wynikom. Projekt utworzony w tym rozdziale postuzy jako poligon doswiadczalny
do sprawdzania nowych poje¢ prezentowanych w dalszej czesci ksigzki.

Instalowanie Intellij IDEA

Intelli] IDEA jest zintegrowanym srodowiskiem programistycznym (tak zwanym IDE od ang.: Integrated
Development Environment) przeznaczonym do pisania programéw w jezyku Kotlin stworzonym przez
firme JetBrains (ktora jest takze tworcg samego jezyka Kotlin). W pierwszej kolejnosci nalezy zacza¢ od
pobrania Intelli] IDEA Community Edition z witryny JetBrains: https://www.jetbrains.com/idea/download
(patrz rysunek 1.1).

Download IntelliJ IDEA

Windows macOS Linux
Ultimate Community
For web and enterprise For JVM and Android
development development

DOWNLOAD -EXE DOWNLOAD .EXE
~ v
E

Free tria ree, open-source

Rysunek 1.1. Pobieranie programu instalacyjnego Intelli] IDEA Community Edition
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

Po pobraniu programu nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami dotyczacymi uzywanej
platformy systemowej podanymi na stronie poswieconej instalacji i konfiguracji IDE —
https://www.jetbrains.com/help/idea/install-and-set-up-product.html.

Srodowisko Intelli] IDEA, ktére dalej bedziemy nazywali Intelli], utatwia pisania odpowiednio
sformatowanego kodu w jezyku Kotlin. Upraszcza takze caly proces programistyczny, gdyz udostepnia
wbudowane narzedzia do uruchamiania pisanych aplikacji, debugowania ich, sprawdzania oraz
refaktoryzacji kodu. Wiecej informacji na temat tego, dlaczego do pisania kodu w Kotlinie polecamy
wlasnie to zintegrowane $rodowisko programistyczne, mozna znalez¢ pod koniec tego rozdziatu
w podrozdziale pt. ,Dla ciekawskich: Dlaczego warto uzywa¢ wtasnie IntelliJ?”.

Pierwszy projekt programu w Kotlinie

Gratulujemy! A zatem Czytelnik dysponuje juz jezykiem Kotlin oraz poteznym zintegrowanym
$rodowiskiem programistycznym do pisania programéw w tym jezyku. Teraz pozostaje juz tylko jedno:
nauczy¢ sie plynnie postugiwac tym jezykiem. Pierwszym zadaniem na tej drodze bedzie utworzenie
nowego projektu programu pisanego w Kotlinie.

Przede wszystkim nalezy uruchomi¢ IntelliJ; w efekcie na ekranie zostanie wy$wietlone okno dialogowe
przedstawione na rysunku 1.2.

L Welcome to Intelli) IDEA

=

IntelliJ IDEA

=+ Create New Project
1 Import Project
= Open

4 Check out from Version Control =

X Configure ¥  Get Help ¥

Rysunek 1.2. Powitalne okno dialogowe IDE Intelli]
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Pierwszy projekt programu w Kotlinie

(Jesli IDE zostanie uruchomione po raz kolejny, a nie pierwszy raz, to najprawdopodobniej zostanie w nim
od razu wyswietlony projekt, nad ktorym pracowalismy wczeéniej. Aby ponownie wyswietli¢ to powitalne
okno dialogowe, wystarczy wybra¢ z menu opcje File/Close Project).

Klikniecie przycisku Create New Project spowoduje wyswietlenie okna dialogowego New Project
przedstawionego na rysunku 1.3.

' Mew Project

m Java FX
. Additional Libraries and Frameworks:
Android 0
& Groo
Intelli) Platform Plugin - el
® Kotlin/JVM
Maven
Gradle
&' Groovy
K Kotlin
= Empty Project
Uselibrary: | [l KotlinJavaRuntime (2) ~ Create...

Project level library KotlinJavaRuntime (2) with 3 files will be created Configure...

Cancel Help

Rysunek 1.3. Okno dialogowe New Project

W tym oknie w jego lewej kolumnie nalezy zaznaczy¢ opcje Kotlin, a w obszarze po prawej — opcje
Kotlin/JVM (jak pokazano na rysunku 1.4).

Intelli] mozna uzywac do pisania kodu takze w innych jezykach programowania niz Kotlin, takich jak:
Java, Python, Scala oraz Groovy. Wybdr opcji Kotlin/J[VM informuje IDE, ze chcemy pisa¢ w jezyku
Kotlin. Konkretnie rzecz biorac, informuje ona, ze chcemy pisa¢ kod przeznaczony do uruchamiania na
wirtualnej maszynie Javy. Jedng z zalet jezyka Kotlin jest to, ze udostepnia on zestaw narzedzi pozwalajacych
na uruchamianie pisanego w nim kodu w réznych systemach operacyjnych i na réznych platformach.

(Od tego miejsca okreslen ,wirtualna maszyna Javy” oraz ,,JVM” bedziemy uzywali zamiennie, gdyz oba
stanowig standardowe okreslenia stosowane w srodowisku programistéw jezyka Java. Wiecej informacji
dotyczacych pisania kodu przeznaczonego do uruchamiania na JVM mozna znalez¢ pod koniec tego
rozdziatu, w podrozdziale pt. ,Dla ciekawskich: Pisanie kodu przeznaczonego na JVM”).
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

' New Project

= Java
u Java FX
Android
Intelli) Platferm Plugin

Maven

Gradle

& Groovy

= Empty Project

" Kotlin/IVM

I Kotlin/Js

IS Kotlin/Native

I, Kotlin (5 Client/JVM Server)
'ﬂ Kotlin (Multiplatform Library)
.ﬂ Kotlin (Mobile Android/i05)
'ﬂ Kotlin (Mobile Shared Library)

Kotlin module for WM target

Cancel Help

Rysunek 1.4. Tworzenie projektu Kotlin/JVM

Nastepnie w oknie dialogowym New Project, nalezy klikna¢ przycisk Next. W efekcie Intelli] wyswietli
kolejne okno dialogowe (patrz rysunek 1.5), w ktérym mozna poda¢ ustawienia tworzonego projektu.
W polu Project Name wpiszemy nazwe projektu: Piaskownica. Kolejne pole Project location zostanie
automatycznie wypelnione przez IDE. T¢ domyslnie wybrang lokalizacje projektu mozna pozostawic
bez zmian badz tez mozna wskaza¢ nowe miejsce — w tym celu nalezy klikna¢ przycisk ... umieszczony
z prawej strony pola. Z listy w polu Project SDK nalezy wybra¢ opcje 1.8, aby zaznaczy¢, ze w projekcie
ma by¢ uzywany Java Development Kit (JDK) w wersji 8.

Dlaczego do pisania programéw Kotlinie potrzebny jest JDK? Otéz JDK daje Intelli] dostep do wirtualnej
maszyny Javy oraz narzedzi tego jezyka, ktore sa konieczne do konwersji kodu w Kotlinie do postaci
koddéw bajtowych (wiecej na ich temat napiszemy w dalszej czeéci rozdziatu). Z technicznego punktu
widzenia mozna uzywac kazdej wersji JDK, o ile bedzie to wersja 6 lub nowsza. Z naszych do$wiadczen
wynika jednak, ze najlepiej do tego celu uzywac JDK 8; tak przynajmniej bylo w czasie pisania

niniejszej ksigzki.

Jesli na liscie w polu Project SKD nie jest widoczna opcja 1.8, oznacza to, ze ta wersja Javy nie jest
zainstalowana na komputerze. W takim przypadku, przed przystapieniem do dalszej lektury nalezy
zainstalowac te wersje JDK. JDK 8 w wersji dla odpowiedniego systemu operacyjnego mozna pobrac ze
strony: https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html.
Po zainstalowaniu JDK nalezy ponownie uruchomi¢ Intelli] i jeszcze raz wykonac wszystkie opisane
wezeénie czynnosci, aby utworzy¢ nowy projekt.
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Pierwszy projekt programu w Kotlinie

L New Project

Project name: Piaskownica

Project location: | H:\Kotlin

Project SDK: 1.8 ~ New...
Kotlin runtime

Uselibrary: | Il KotlinJavaRuntime ~ Create...

Project level library KotlinJavaRuntime with 3 files will be created Coenfigure...

¥ More Settings

Previous Cancel Help

Rysunek 1.5. Okres$lanie nazwy projektu
Kiedy opcje beda wygladaly tak jak na rysunku 1.5, mozna klikna¢ przycisk Finish.

W efekcie Intelli] wygeneruje nowy projekt o nazwie Piaskownica i wy$wietli go w gtéwnym oknie IDE
skladajagcym sie z dwdch paneli (patrz rysunek 1.6). Generujac nowy projekt, Intelli] utworzy na dysku
jego katalog, a w nim zestaw podkatalogéw i plikéw, przy czym umiesci je w katalogu wskazanym w polu
Project location.

Lewy panel prezentuje okno narzedzia Project. Panel z prawej strony poczatkowo bedzie pusty. To wlasnie
w nim, korzystajac z edytora, bedziemy przegladac i edytowa¢ pliki Zzrédtowe pisane w jezyku Kotlin.
Zwrdémy teraz uwage na okno narzedzia Project widoczne z lewej strony i kliknijmy strzalke umieszczong
z lewej strony nazwy projektu Piaskownica. Spowoduje to wyswietlenie listy katalogéw i plikow

wchodzacych w sktad projektu, jak pokazali$my na rysunku 1.7.

Projekt zawiera wszystkie pliki Zrodtowe tworzonego programu, jak rowniez informacje o jego konfiguracji

i zaleznosciach. Projekt mozna takze podzieli¢ na jeden lub wigkszg liczbe modutéw, ktore mozna sobie
wyobrazi¢ jako mniejsze podprojekty. Domy$lnie kazdy nowy projekt zawiera tylko jeden modut i to
nam w zupetnosci wystarczy na potrzeby naszego prostego pierwszego projektu.

Plik Piaskownica.iml zawiera informacje konfiguracyjne dotyczace naszego jedynego modutu. Katalog
.idea zawiera pliki z ustawieniami dotyczacymi catego projektu, jak réwniez z informacjami o naszych
iteracjach z samym IDE (na przyklad: z informacjami o plikach otworzonych w edytorze). Na razie mozna
pozostawi¢ pliki wygenerowane podczas tworzenia projektu.
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

File Edit Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
[ Project = \  —
Kotlin [Piaskownica] H:\Kotlin E
3
> Il External Libraries g
U Seratches and Consoles ~
z
g
g
*
I
K
B Terminal  i= & TODO Q) Event Log
I Configure Kotlin: Added C:\DEVEL IDEA G ity Edition 2012, inch ib\kotlin-stdlib-jdk7.jar to library // Added CDEVEL i i)... (2 minuteago) W

Rysunek 1.6. Domysine okno Intelli] sktadajace sie z dwoéch paneli

El’lojeclv EB%|¢—

n [Piaskownica] H

y [0 idea
[sre
[ mPiaskownica.iml
» i External Libraries
r‘Scra‘tch.s and Consoles

Rysunek 1.7. Widok projektu

Opcja External Libraries zawiera informacje o bibliotekach, od ktorych zalezy dziatanie projektu. Jesli ja
rozwiniemy, zauwazymy Zze Intelli] automatycznie dodato do niej dwie zaleznosci: 1.8 (reprezentujaca
Java 1.8) oraz KotlinJavaRuntime.

(Wiecej informacji na temat struktury projektéw Intelli] mozna znalez¢ w dokumentacji na witrynie
firmy JetBrains pod linkiem: https://www.jetbrains.org/intellij/sdk/docs/basics/project_structure.html).

Pliki Zzrédlowe tworzone w ramach projektu bedg umieszczane w katalogu src. A skoro o plikach
zrédlowych mowa, to mozemy utworzy¢ taki plik i wy$wietli¢ go w edytorze.
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Pierwszy projekt programu w Kotlinie

Tworzenie pierwszego pliku zrédtowego w Kotlinie

Aby utworzy¢ plik Zrédlowy, nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy katalog src wy$wietlony w oknie
narzedzia Project, a nastepnie z wy$wietlonego menu kontekstowego (patrz rysunek 1.8), wybra¢ opcje
New/Kotlin File/Class.

= Kotlin src

Project B = O —
~ g Kotlin [Piaskownica] H:Fotlin

> .idea

L] e
> 1l Extel < Cut o'l | Kotlin File/Class

I 1 Project |

5cra B Copy Cotec E Fle |

Copy Path Ctrl+Shift«C | = Scratch File Ctrl+Alt+Shift+Insert
Copy Reference Ctrl+ Alt+Shift+ C Package

[ Paste Crl+y | @ FXML File
Find Usages AlteF7 |0 package-info.java
Find in Path... Ctrl+Shift+F medule-info.java
Replace in Path... Ctrl+ShiftsR | #m HTMLFile
Analyze 5 '-z:f'. .editerconfig file
Refactor | I Ketlin Script
;dd to Favorites y ™ SSapCppltg

- Singleton

Show Image Thumbnails Ctrl+Shift+T 9 ) ) )

& Gradle Kotlin DSL Build Script
feformat Code CerieAltl & Gradle Kotlin DSL Settings
Optimize Imports Ctrl+Alt+0 2 XSLT Stylesheet
Delete... Delete

Edit File Templates...
GUI Form
Dialog

Build Module 'Piaskownica'
Rebuild ‘= default>' Ctrl+Shift+F3

Show in Explorer Form Snapshot

B Open in Terminal
P Run Kotlin Scratch Ctrl+Alt+W

11 Resource Bundle
Plugin DevKit ]

2 Favorites

Local History 1

Rysunek 1.8. Tworzenie nowego pliku Zrédtowego w jezyku Kotlin

W wyswietlonym oknie dialogowym New Kotlin File/Class (patrz rysunek 1.9) w polu Name wpiszmy
teraz nazwe pliku: Hel1o; opcje Kotlin wybranag na liscie w polu Kind mozna zostawi¢ bez zmian.

L) Mew Kotlin File/Class

MName: |He||o| | Tl

Kind: | I File ~|

Rysunek 1.9. Okres$lanie nazwy tworzonego pliku
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

Aby utworzy¢ plik, wystarczy teraz klikna¢ przycisk OK. W efekcie Intelli] utworzy plik src\Hello.kt i wy$wietli
jego zawarto$¢ w edytorze w prawym panelu okna IDE (patrz rysunek 1.10). Rozszerzenie .kt informuje,
ze jest to plik Zrodlowy z kodem napisanym w jezyku Kotlin; analogicznie: tak jak pliki Zrédlowe Javy maja
rozszerzenie .java, a Pythona — .py.

13 Piaskownica [HAKotlin] - ..\src\Hello.kt [Piaskownica] - Intelli) IDEA

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run JTools VCS Window Help
Kotlin src g Hellokt 1 4 | Add Configuration... Q =
o Project @ = & — | igHelok m
g
£~ [iKotlin [Piaskownica] v Z
3 H
;' > .idea g
> MEsc
Piaskownica.iml ,’f
> Il External Libraries 2
Scratches and Consoles =
“
*
Z
E
&
™ Terminal i § TODO Q) Event Log
[CJ Configure Kotlin: Added C:\DEVEL\etBrains\Intellil IDEA Community Edition 2018.3.3\plugins\Kotlin\ kotlinc\lib\kotlin-stdlib-jdk7 jar to library configuration // // ... (4 minutes ago)  1:1 UTF-8% 4spacest 'm &

Rysunek 1.10. Pusty plik Hello.kt wyswietlony w edytorze

Teraz mozna juz przystapi¢ do napisania pierwszego fragmentu kodu w Kotlinie. Prosze zatem rozciagnaé
palce i pisa¢ w edytorze kod przedstawiony na listingu 1.1. (Warto przy tym zapamietad, ze w dalszej
czesdci ksigzki kod ktdry nalezy wpisaé, bedzie oznaczany pogrubiong czcionky).

Listing 1.1. , Witaj, Swiecie!” w Kotlinie (Hello.kt)

fun main(args: Array<String>) {
printin("Witaj, Swiecie!")

}

Ten kod bedzie zapewne wygladal obco. Nie ma si¢ jednak, czym przejmowa¢ — pod koniec lektury tej
ksigzki czytanie i pisanie kodu w Kotlinie stanie si¢ nasza druga natura. Jak na razie w zupelnosci wystarczy,
by$my zrozumieli ten kod na wysokim poziomie abstrakgji.

Kod z listingu 1.1 definiuje nowa funkcje. Funkcja to grupa instrukcji, ktore kiedy$ mozna wykonac.
Wszelkie szczegotowe informacje dotyczace definiowania funkcji oraz sposobu ich dziatania mozna
znalez¢ w rozdziale 4.
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Pierwszy projekt programu w Kotlinie

Ta konkretna funkcja — main — ma w jezyku Kotlin specjalne znaczenie. Oznacza ona miejsce, od ktérego
rozpocznie si¢ wykonywanie programu. Jest ona okre$lana jako punkt wejscia aplikacji (ang. application
entry point), a w naszym projekcie (jak rowniez w kazdym innym) musi by¢ zdefiniowany jeden taki
punkt, by program mozna bylo uruchomi¢.

Powyzsza funkcja main zawiera tylko jedng instrukcje: printin("Witaj, Swiecie!"). printin() to takze
funkcja, jednak tym razem wchodzi ona w sktad standardowej biblioteki Kotlina. Kiedy program zostanie
uruchomiony, a instrukcja printin("Witaj, Swiecie!") wykonana, Intelli] wyswietli zawarto$¢ podana
w nawiasach na ekranie (w tym przypadku zostanie wyswietlony faricuch Witaj, Swiecie! bez cudzystowow).

Wykonywanie pliku zrédtowego

Kroétko po zakonczeniu wpisywania kodu z listingu 1.1 Intelli] wyswietli z lewej strony jego pierwszego
wiersza zielong strzalke I+ nazywang takze ,,przyciskiem uruchamiania” (ang. run button; patrz rysunek
1.11). (Jedli strzatka nie zostanie wy$wietlona lub jesli pod nazwa pliku na karcie albo pod ktoérymkolwiek
wierszem kodu pojawi sie czerwona linia, bedzie to oznaczalo, ze w kodzie jest btad. W takim przypadku
nalezy sprawdzi¢, czy kod zostal wpisany dokladnie tak jak na listingu 1.1. Z drugiej strony, jedli zostanie
wyswietlona czerwono-niebieska litera K stanowigca symbol jezyka Kotlin, to bedzie ona oznaczac to
samo co przycisk uruchamiania).

& Hellokt
fun main{args: Array<String>) (|
println("Witaj, swiecie!")

1

Rysunek 1.11. Przycisk uruchamiania

W koncu nadszed! czas, by powotac program do Zycia i by powitat on caly $wiat. Wystarczy w tym celu
klikna¢ przycisk uruchamiania i z wy$wietlonego menu wybra¢ opcje Run ‘HelloKt' (patrz rysunek 1.12).

Run 'HelloKt' Ctrl+ Shift+ F10

E= 3 Debug 'HelloKt'
U} Run 'Hellokt' with Coverage

Rysunek 1.12. Wykonywanie pliku Hello.kt

Po uruchomieniu programu Intelli] wykona wiersz po wierszu kod umieszczony pomiedzy nawiasami
klamrowymi ({}), a nastepnie zakonczy jego dzialanie. Jednoczesnie u dotu gléwnego okna Intelli] zostang
wy$wietlone dwa nowe okna narzedzi (pokazane na rysunku 1.13).

Z lewej strony widoczne bedzie okno narzedzi Run nazywane takze oknem konsoli (i tak tez od tej pory
bedziemy je nazywac). Wyswietlane sg w nim informacje na temat tego, co sie stalo po uruchomieniu
programu przez Intelli], jak rowniez wszelkie wyniki generowane przez program. W naszym przypadku
w oknie konsoli zostanie wy$wietlony komunikat Witaj, Swiecie!. Ponizej niego widoczny bedzie kolejny
komunikat: Process finished with exit code 0 oznaczajacym prawidtowe wykonanie programu.

L proces zakonczony z kodem wyjscia o wartosci 0 — przyp. tHum.
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

Run: HelloKt £ — | Eventlog o —
"C:\Program Files\Java\jdkl.8.0 92\bin\java.exe" ... 14012019
Witaj, dwiecie! 08:29 Compilation completed successfully in 2 s 102 ms

Process finished with exit code 0

I& Yl
‘e

»

Rysunek 1.13. Okna narzedzi Run oraz Event log

Ten wiersz pojawia si¢ na samym koncu informacji prezentowanych w oknie konsoli, kiedy podczas
wykonywania programu nie pojawig si¢ zadne bledy; w dalszej cze$ci ksigzki, prezentujac wyniki
generowane w oknie konsoli, bedziemy pomija¢ ten komunikat koricowy.

(Uzytkownicy systemu macOS mogg takze zobaczy¢ w oknie konsoli czerwony komunikat bledu
informujacy o jakichs problemach z JavaLauncherHelper. Nie trzeba jednak zwraca¢ na niego uwagi.
Jest to niefortunny efekt uboczny sposobu w jaki Java Runtime Environment — $rodowisko
uruchomieniowe Javy — jest instalowane w systemie macOS. Wyeliminowanie tego problemu
wymagaloby sporo pracy, a w zasadzie w niczym o nie szkodzi — komunikat ten mozna zignorowac).

Z prawej strony widoczne bedzie natomiast okno narzedzia Event Log (nazywane takze dziennikiem zdarzen),
a w nim informacje o tym, co Intelli] zrobito, by przygotowac program do wykonania. O dzienniku
zdarzen nie bedziemy juz wspomina¢ w dalszej czesci ksiazki, gdyz znacznie wiecej interesujacych
informacji mozna uzyska¢ w oknie konsoli. (Z tego wzgledu nie trzeba sie takze przejmowad, jesli
w przysztoéci okno dziennika zdarzen nie bedzie juz otwierane). Okno to mozna zamkna¢, klikajac

przycisk ~ umieszczony w jego prawym gérnym rogu.

Kompilacja i wykonywanie kodu w Kotlinie

W tym kroétkim czasie pomiedzy naci$nieciem przycisku uruchamiania a wy$wietleniem komunikatu
Witaj, Swiecie! w oknie konsoli dzieje sie bardzo duzo.

W pierwszej kolejnosci Intelli] kompiluje kod zrédlowy napisany w Kotlinie przy uzyciu kompilatora
kot1in-jvm. Oznacza to, ze Intelli] ttumaczy kod zrodlowy na kody bajtowe Javy — jezyk, ktorym
porozumiewa si¢ JVM. Jesli kompilator napotka jakiekolwiek bledy podczas ttumaczenia kodu
zroédlowego na kody bajtowe, wyswietli stosowny komunikat bledu (lub wieksza liczbe takich komunikatéw),
ktéry moze nam pomdc w rozwigzaniu problemu. W przeciwnym razie, jesli proces kompilacji nie
napotka zadnych problemow, Intelli] przejdzie do fazy wykonywania programu.

W fazie wykonywania kody bajtowe wygenerowane wczeéniej przez kompilator kot1in-jvm zostaja
wykonane przez wirtualng maszyne Javy. W oknie konsoli wyswietlane sg jedynie wyniki generowane
przez program, takie jak teksty podane w wywolaniach funkcji printin().

Kiedy nie bedzie juz zadnych kolejnych kodoéw bajtowych do wykonania, JVM zakonczy dziatanie. Kod
zakonczenia zostanie wy$wietlony w oknie konsoli, informujac w ten sposdb o tym, czy program zostal
wykonany prawidlowo, czy tez zwrdcil jaki$ kod btedu.

Do lektury tej ksigzki nie bedzie potrzebna doktadna znajomos¢ procesu kompilacji kodu zrédlowego
pisanego w Kotlinie, niemniej jednak zagadnienia zwigzane z kodami bajtowymi zostaly opisane
w rozdziale 2.
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Kotlin REPL

Kotlin REPL

Czasami moze si¢ zdarzy¢, ze bedziemy chcieli przetestowaé niewielkie fragmenty kodu napisanego

w Kotlinie i sprawdzi¢, co sie dzieje podczas ich wykonywania — podobnie jak moglibysmy zapisywac
kolejne etapy prostych obliczen na kawatku papieru. Taka mozliwo$¢ bedzie szczegolnie przydatna
podczas nauki pisania w jezyku Kotlin. Na szczescie Intelli] udostepnia narzedzie do szybkiego sprawdzania
kodu bez konieczno$ci zapisywania go w odrebnym pliku. Narzedzie to nosi nazwe Kotlin REPL. Juz za
moment wyjasnimy znaczenie tej nazwy, na razie otwérzmy to narzedzie, by przekonac sie, co za jego
pomocg mozna zrobic.

Aby otworzy¢ narzedzie Kotlin REPL, nalezy wybra¢ z menu gtéwnego IDE opcje Tools/Kotlin/Kotlin REPL
(patrz rysunek 1.14).

Run VCS Window Help
Tasks & Contexts i

Save File as Template...

n

Generate JavaDoc... -
10 ) ing>) |
- Save Project as Template... iciet”)

Manage Project Templates...
h JShell Censole...

8 Groovy Console...

_ Configure Ketlin Plugin Updates

Decompile Kotlin To Java

~" Enable migrations detection (experimental)

» Kotlin REPL

Configure Ketlin in Project
Configure Kotlin (JavaScript) in Project
Show Kotlin Bytecode

Rysunek 1.14. Wyswietlanie okna narzedzia Kotlin REPL

Okno narzedzia Kotlin REPL zostanie wyswietlone u dotu gtéwnego okna IDE (patrz rysunek 1.15).

Run:  Kotlin REPL (in medule Piaskownica) a —
@ "C:\Progran Files\Java\jdkl.8.0_92\bin\java.exe" ...
i Lt

>
X

s: Build module 'Piaskownica' and restart

Welcome to Kotlin version 1.3.11 (JRE 1.8.0_92-bid)
Type :help for help, :quit for quit

Rysunek 1.15. Okno narzedzia Kotlin REPL

W oknie Kotlin REPL mozna wpisywac kod tak samo jak w edytorze. Rdznica polega jednak na tym, ze
tu wpisany kod moze zosta¢ blyskawicznie przetworzony bez koniecznosci kompilowania calego projektu.

Sprobujmy wpisaé w tym oknie ponizszy fragment kodu (patrz listing 1.2).
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Listing 1.2. , Witaj, Kotlinie!” (REPL)
printin("Witaj, Kotlinie!")
Po wpisaniu tego kodu nalezy nacisnag¢ kombinacje klawiszy Ctri+Enter, a w efekcie kod zostanie

przetworzony i wykonany. Po krétkiej chwili ponizej kodu zostang takze wyswietlone wyniki; w naszym
przypadku bedzie to tekst Witaj, Kotlinie! (patrz rysunek 1.16).

Run: « Kotlin REPL (in module Piaskownica) -

g the REPL with outdated classes: Build module 'Piaskownica' and restart

Welcome to Kotlin version 1.3.11 (JRE 1.8.0_92-b14)
Type :help for help, :quit for quit

print("Witaj, Kotlinie!")
Witaj, Kotlinis!

Rysunek 1.16. Przetwarzanie kodu zrédtowego

REPL to skrét od angielskich stéw: ,,read, evaluate, print, loop”%. W oknie Kotlin REPL wpisujemy kod,
a nastepnie przesylamy go, klikajac zielong strzatke wyswietlong z prawej strony okna lub naciskajac
kombinacje klawiszy Ctrl+Enter. Nastepnie narzedzie REPL odczytuje kod, przetwarza go (czyli wykonuje),
wyswietla wyniki lub efekty uboczne. Po zakonczeniu wykonywania kodu narzedzie zwraca sterowanie,
a caly proces mozna powtérzy¢ od nowa.

I w ten sposob rozpoczelismy podréz po jezyku Kotlin! W tym rozdziale udalo si¢ nam zrobi¢ catkiem
duzo — zbudowali$my fundamenty do dalszego poznawania Kotlina. W nastepnym rozdziale zajmiemy
sie szczegolami jezyka, a konkretnie: zmiennymi, statymi oraz typami reprezentujacymi dane.

Dla ciekawskich:
Dlaczego warto uzywac wtasnie Intelli)?

Kod zrédlowy w jezyku Kotlin mozna pisa¢ w dowolnym edytorze tekstow. Niemniej jednak zachecamy
do korzystania z Intelli], zwlaszcza na etapie uczenia si¢ programowania w Kotlinie. Podobnie jak dobry
edytor tekstow wyposazony w narzedzia do sprawdzania ortografii i gramatyki potrafi utatwi¢ pisanie
poprawnej prozy, tak Intelli] ulatwia pisanie dobrego i wlasciwie sformatowanego kodu w Kotlinie.
Oto kilka rzeczy, w ktérych pomaga IntelliJ:

e pisanie kodu poprawnego syntaktycznie i semantycznie, dzigki takim mechanizmom jak:
kolorowanie skfadni, podpowiedzi kontekstowe oraz automatyczne uzupelnianie kodu;

e uruchamianie i debugowanie kodu dzigki takim mechanizmom jak: punkty wstrzymania
oraz krokowe wykonywania kodu bezpo$rednio podczas dziatania aplikacji;

e modyfikowanie struktury kodu dzigki opcjom refaktoryzacji (takim jak zmienianie nazw
lub wyodrebnianie stalych) oraz formatowania kodu (pozwalajacym uporzadkowaé wciecia
i odstepy).

Co wiecej, poniewaz Kotlin zostat opracowany przez firme JetBrains, integracja tego jezyka z Intelli]
zostala uwaznie zaprojektowana — co bardzo czesto mozna zauwazy¢ i doceni¢ podczas edycji kodu.

2 Czytaj, przetwarzaj, wyswietlaj, powtarzaj w petli — przyp. thum.
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Dla ciekawskich: Pisanie kodu przeznaczonego na JVM

Dodatkowa zalet Intelli] jest fakt, Ze stanowi podstawe srodowiska programistycznego Android Studio,
a zatem skroty i narzedzia, ktérych nauczymy sie teraz, bedzie mozna pdzniej wykorzysta¢ podczas
pisania w Android Studio.

Dla ciekawskich:
Pisanie kodu przeznaczonego na JVM

JVM to oprogramowanie, ktore wie, jak wykonywa¢ pewien zestaw instrukcji nazywanych kodami
bajtowymi. ,,Pisanie kodu przeznaczonego na JVM” oznacza kompilowanie oraz ttumaczenie kodu
zrodlowego napisanego w jezyku Kotlin na kody bajtowe Javy w celu wykonywania ich na wirtualnej
maszynie Javy (patrz rysunek 1.17).

Kod zrédtowy w Kotlinie Kody bajtowe Javy Wyniki wyswietlane na konsoli

Puar: Hlloits 5 -

fun main(args: Array<String>) | i class version 52.0 (52)
I access flags 0x31

println{"Witaj, swiecie!") o
public final class Hellokt {

}

- Y

#f access flags 0x19
public final static main([Ljava/lang/String:)V
@Lorgjetbrains/annotationsMotNull;() #
invisible, parameter 0

Lo A

Kompilator ttumaczy kod tlt-:g‘:z;s' JVM wykonuje

w Kotlinie na kody bajtowe INVOKESTATIC kotlinfvmfinternal/ kody bajtowe
Intrinsics checkParameterlsNotNull (Ljiava/ |
lang/Object;Ljavallang/String;)V

)

Rysunek 1.17. Proces kompilacji i wykonywania

Kazda platforma systemowa taka jak Windows czy macOS ma wlasny zestaw instrukcji. JVM dziata jako
swoisty pomost pomiedzy kodami bajtowymi a réznymi $rodowiskami sprzetowymi i systemowymi, na
jakich ona dziala, odczytujac kody bajtowe i wykonujac odpowiednie, odpowiadajace im instrukcje
uzywanej platformy. Wiasnie z tego wzgledu istnieje wiele wersji JVM przeznaczonych do uzycia na réznych
platformach systemowych i sprzetowych. To wlasnie dzieki temu programisci uzywajacy Kotlina moga
pisa¢ kod niezalezny od platformy, ktéry mozna napisac raz, a nastepnie skompilowa¢ do postaci kodéw
bajtowych i wykonywac¢ na réznych urzadzeniach niezaleznie od uzywanego na nich systemu
operacyjnego.

Poniewaz kod napisany w Kotlinie mozna przeksztalci¢ na kody bajtowe, ktére z kolei moga by¢ wykonywane
przez JVM, dlatego uwaza sie go za jezyk JVM. Prawdopodobnie najbardziej znanym jezykiem JVM jest

oczywiscie Java, gdyz to ona powstata jako pierwsza. Niemniej jednak istnieje wiecej jezykéw JVM, takich jak

Kotlin lub Scala, ktdre zostaly opracowane, by uzupetni¢ pewne niedostatki Javy wystepujace w niej

z programistycznego punktu widzenia.

Mozliwosci Kotlina nie ograniczaja sie jednak do wykonywania napisanych w nim programow tylko na JVM.
W czasie pisania niniejszej ksigzki mozna je bylo kompilowa¢ do kodu JavaScript, a nawet do rodzimych
kodéw konkretnej platformy systemowej, takiej jak Windows czy macOS, eliminujgc w ten sposéb
konieczno$¢ stosowania warstwy maszyny wirtualne;.
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Rozdziat 1. Pierwsza aplikacja w Kotlinie

Wyzwanie: Arytmetyka REPL

Na koncu wielu rozdziatéw tej ksiazki umieszczonych zostalo jedno wyzwanie lub kilka wyzwan.
Sa one przeznaczone do samodzielnego wykonania w celu poglebienia wiedzy i nabrania dodatkowego
doswiadczenia.

Celem tego wyzwania jest poznanie operatoréw arytmetycznych stosowanych w Kotlinie: +, -, * oraz /.
Na przyktad w oknie Kotlin REPL mozna wpisa¢ wyrazenie: (9+12) /2. Czy wy$wietlone wyniki beda
zgodne z oczekiwaniami?

Aby zdoby¢ wiecej informacji na temat tego zagadnienia, mozna przejrze¢ informacje na temat funkcji
matematycznych dostepnych w standardowej bibliotece jezyka Kotlin (s3 one dostepne na stronie:
https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.math/index.html) i wyprébowac jedna z nich,

na przyktad min (94, -99), ktéra zwraca mniejszg z dwdch liczb podanych w nawiasach.
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adnotacja
@]JvmField, 344, 345, 346
@JvmName, 340
@JvmOverloads, 340, 342,
343
@JvmStatic, 347
@NotNull, 124, 335
@Nullable, 334
@Throws, 349, 350
akcesor
definiowanie, 197
get, 197, 198, 199, 200, 211,
219, 279, 308, 337, 338, 367
przestanianie, 197
set, 197, 198, 199, 200, 211,
219, 308, 337, 338, 367
tworzenie, 212
Android
dziennik, 383
emulator, 362
Android KTX, 377
Android SDK, 353
Android Studio, 353, 357, 383
aplikacja punkt wejscia, Patrz:
punkt wejécia aplikacji
application entry point, Patrz:
punkt wejscia aplikacji
argument, 60, 74, Patrz tez:
parametr
domyslny, 78, 221
nazwany, 81, 82, 223
ATD, 271,272
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backing field, Patrz: pole
wspierajgce
biblioteka
koprocedur, 385
Kotlina, 27, 314, 315
blok inicjalizatora, 223, 226, 227
blad, 27
czasu kompilacji, 108
informacja, 35
JavaLauncherHelper, 28

C

Church Alonzo, 96
class property, Patrz: wlasciwos¢
closure, Patrz: domknigcie
combine, Patrz: zlqczenie
companion object, Patrz: obiekt
uzupelniajacy
computed property, Patrz:
wlasciwos¢ obliczana
control flow, Patrz: przeptyw
sterowania
coroutine dispatcher, Patrz:
koprocedura dyspozytor
czas kompilacji, 41
stala, Patrz: stala czasu
kompilacji

D

dane
destrukturyzacja,
Patrz: destrukturyzacja
typ, Patrz: typ
data class, Patrz: klasa danych
default argument, Patrz:
argument domy$lny
deserializacja, 374
destrukturyzacja, 128, 129, 189, 261
lista, 169
domain-specific language,

Patrz: jezyk dziedziny
domkniecie, 101, 102
dziedziczenie, 235, 242, 275, 303,

304
dziennik

Logcat, 383
zdarzen, 28

eager collection, Patrz: kolekcja
gorliwa

encapsulation, Patrz:
hermetyzacja

enumerated class, Patrz: klasa
wyliczeniowa

exception, Patrz: wyjatek

Exercism, 393, 396

extension, Patrz: rozszerzenie

extension function, Patrz: funkcja
rozszerzajaca
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F

factory function, Patrz: funkcja
wytwodrcza
filter, Patrz: filtr
filtr, 319, 321
predykat, 321
framework
Android, 228
Exposed, 316
Ktor, 379
functional programming, Patrz:
programowanie funkcyjne
funkgja, 67
add, 160, 163, 170, 173
addAll, 163,173
akcesor, Patrz: akcesor
also, 151, 153, 214
and, 144
anonimowa, 89, 90, 92, 102,
111, Patrz tez: lambda
parametr, 92, 93, 94, 96, 97
sktadnia, 90
tworzenie, 90, 91
apply, 147, 148, 149, 152,
315, 316
arrayOf, 177
assert, 121
async, 385, 387
await, 387
booleanArrayOf, 177
byteArrayOf, 177
capitalize, 109, 110, 111
checkNotNull, 120, 121
cialo, 69, 72
clear, 163, 173
compareTo, 266
contains, 158, 159, 170, 266
containsAll, 159, 170
copy, 261, 262
count, 89, 90, 93
displayBalance, 186
distinct, 176
doubleArrayOf, 177
downTo, 60, 64
elementAt, 170
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equals, 132, 260, 261, 262,
264, 266
przestanianie, 270, 271
error, 121
exitProcess, 283
filter, 322, 327
filtra, Patrz: filtr
ﬁndViewById, 366
flatMap, 320, 322, 327
floatArrayOf, 177
fold, 323
forEach, 133, 164, 165, 171, 188
forEachIndexed, 165, 168, 171
format, 141
generateSequence, 325, 326
get, 266, 294, 295
getOrDefault, 184
getOrElse, 158, 184
getOrNull, 158
getOrPut, 186
getValue, 184
hashCode, 260, 262, 266
przestanianie, 270, 271
inArrayOf, 176
indexOf, 125, 126
intArrayOf, 177
Integer.toBinaryString, 144
inv, 144
isNotBlank, 111
iteratora, 325
jednowyrazeniowa, 79, 87
klasowa, 192, 194
prywatna, 194, 195, 207, 214
publiczna, 194, 195, 214
lambda, Patrz: lambda
launch, 386, 387
let, 110, 111, 148, 149, 152
listOf, 156, 159, 161
longArrayOf, 177
main, 27, 33
map, 320, 322, 327
mapOf, 181
measureNanoTime, 326
measure TimelnMillis, 326
mutableListOf, 160, 161
mutableMapOf, 181

nagltowek, 69, 70
nazwa, 71
konwengja, 71
w odwrotnych apostrofach,
86
nazwana, 89
onCreate, 366
onEach, 325
parametr, Patrz: parametr
performPurchase, 186
plikowa

w Javie, 83, 84
plus, 115, 264, 266
plusAssign, 266
println, 27, 28, 34, 48, 65, 80
proficiencyCheck, 119
prywatna, 71, 77
przecigzanie, 84, 85
przeksztalcajaca, 319
przeksztalcenia,

Patrz: przeksztalcenie
przeslanianie, 241
publiczna, 71
put, 185
putAll, 185
rangeTo, 266
readText, 149, 167
refaktoryzacja, 75
referencja, 99, 100
remove, 160, 173, 186
removeAll, 173
removelf, 163
replace, 129, 130, 131
require, 122
requireNotNull, 121
roundTolnt, 143
rozszerzenia, 303

prywatna, 311

sparametryzowana, 305,

306, 307

w JVM, 309

zmiana nazwy, 313
run, 149, 150, 153, 289, 367
setExecutable, 149
setOf, 169
setReadable, 149
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setWriteable, 149
shl, 144
shortArrayOf, 177
sparametryzowana, 289, 290
split, 127, 128, 155, 257
standardowa, 147, 148, 149,
150, 151, 152
substring, 125, 126, 127
takelf, 151, 153
takeUnless, 152, 153
to, 182
toBigDecimal, 139
TODO, 82, 83,277
toDouble, 139
toDoubleOrNull, 139
toFloat, 139
tolnt, 139, 142
tolntArray, 176
toIntOrNull, 139
toList, 64, 161, 175
toLong, 139
toMap, 323
toMutableList, 161, 175
toMutableSet, 175
toSet, 175
toString, 260, 262
trim, 315
tworzenie, 67, 68, 75, 76, 77
typu
Unit, 80, 81
until, 60, 64
valueOf,, 268
warunku wstepnego, 120, 121
widoczno$¢, 70
with, 150, 153
wynik, 72, 79
typ, 72, 80, 81
wytworcza, 101
wywolanie
zawieszone, 387
wywolywanie, 74
bezpieczne, 110
wyzszego rzedu, 101, 319
xor, 144
zasieg, 73
wzgledny, 148
zip, 323, 324
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generic type, Patrz: typ
uogdlniony
getter, Patrz: akcesor get
gra
NetHack, 47
NyetHack, 47, 52, 67
gracz, 48, 49, 51
Gradle, 393
biblioteka, 359
konfiguracja, 356, 357, 358,
359

H

hermetyzacja, 194, 197, 201, 207,
251, 337

IDE, 19
Intelli] IDEA, Patrz: Intelli]
inheritance, Patrz: dziedziczenie
initialization, Patrz: instancja
inicjalizacja
initializer block, Patrz: blok
inicjalizatora
instancja, 192, 196, 217
inicjalizacja, 217,221,223
stan zapisany, 371, 374
utworzenie, 217
instantiation, Patrz: instancja
utworzenie
instrukgja
if/else, 48, 49, 50, 56, 61, 112
kolejno$¢ warunkéw, 51
nawiasy klamrowe, 48, 49,
57,58
zagniezdzanie, 52
return, 72, 73, 79, 80, 92
try/catch, 118, 119, 123
Integrated Development
Environment, Patrz: IDE
Intelli], 19, 20, 75, 201
interfejs, 276
Kotlin, 21

nowy projekt, 23
panel, 23
zalety, 30
Intelli] IDEA, Patrz: Intelli]
interfejs, 281
definiowanie, 275, 276
implementacja, 276
domyslna, 279
interface, 275
OnClickListener, 371
uzytkownika, 359, 360
definiowanie, 360
rejestrowanie elementu, 366
iteracja, 162, 164
iterator function, Patrz: funkcja
iteratora

Java, 15, 331
maszyna wirtualna,
Patrz: JVM
Java Development Kit, Patrz: JDK
JDK, 22
jezyk
DSL, 357,377
dziedziny, 316
Haskell, 327
Java, Patrz: Java
kompilowany, 108
Kotlin, Patrz: Kotlin
JVM, 21, 31, 42, 309

K

klasa, 331

abstrakcyjna, 279, 280, 281
aktywnodci, 365
Any, 244, 247, 260
AppCompatActivity, 365, 367
bazowa, 236, 281
danych, 259, 261, 262
definiowanie, 191, 192
instancja, Patrz: instancja
pochodna, 236

niejawna, 244
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klasa przecigzanie funkcji, 342 ’'d
prywatna, 257 typ funkcyjny, 350
sparametryzowana, Patrz: warto$¢ pusta, 332, 334, 335 tancuch
typ sparametryzowany zmienna klasowa, 337 konwersja na typ liczbowy,
TextView, 368 Kotlin Coroutines, Patrz: 138
URL, 382 koprocedura szablon, Patrz: szablon
wlasdciwo$é, Patrz: wlasciwo$é Kotlin REPL, 29, 30, taicuchowy
wyliczeniowa, 263, 264, 271 Patrz tez: REPL znakow, 49, 62, 125
zagniezdzona, 256, 257 kowariancja, 299 dlugos¢, 89
zapieczetowana, 272 fragment, 125
klauzula else, 49, 51 L konkatenacja, 49
kod
refaktoryzacja, 201, 203, 205, lambda, 96, 97, 98, 101, 102, 103, M
208 147, 148, 149, 151, 289, 350
zrodiowy, 28 jako argument, 97, 98, 99 manifest, 381
kolekgja, 155, 169, 181, 319 lazy collection, Patrz: kolekcja mapa, 155, 181
gorliwa, 325 leniwa element
konwersja, 176 lazy initialization, Patrz: dodawanie, 182, 183, 185
leniwa, 325 wiasciwos¢ inicjalizacja leniwa modyfikowanie, 186, 188
faczenie, 323 liczba, 135 typ, 182
tworzenie, 156 calkowita, 136 usuwanie) 186
komentarz, 54, 108 dziesietna, 138 klucz, 181, 182, 183, 271
kompilator, 108, 110 reprezentacja bitowa, 143 powtorzony, 182
komunikat utrata precyzji, 142 typ, 182
error: val cannot be lista, 155, 266, 287, 298, 325, 326 par klucz-wartos¢, 182
reassigned, 199 destrukturyzacja, Patrz: tworzenie, 181
Process finished with exit destrukturyzacja lista maszyna wirtualna Javy,
code 0, 27 element, 157 Patrz: JVM
konstruktor, 192 dodawanie, 160 metoda
argument domyslny, 221, 222 indeks, 157 Intrinsic.checkParameterIsNot
argument nazwany, 222, 223 modyfikowanie, 159, 162 SNull, 124
dodatkowy, 220, 221 usuwanie. 160 modyfikator
b odstayvowy? 192, 218, 220 iteracja Pa,trz- iteracja internal, 195
definiowanie wlasciwosci, 219 > o ide. 278
konsument, 297 k(.)nwe.rSJa na zbior, 175 ov'em e,

o niezmienna, 160 private, 195,238, 311
kontrawariancja, 299 V rotected. 195. 238. 239
koprocedura, 379, 387 wczyty\/\fz?me danych, 167 P bli T

dyspozytor, 386 zav\.rartosc, 158, 159 Pl.1 1C, 19,5 .
tworzenie, 385, 386 zmienna, 160 w1d0c.znosc1, 70’.71’ 19%
wlaczanie, 385 litera K czerwono-niebieska, 27 mutable list, Patrz: lista zmienna
Kotlin, 15 literat mutator, 162, 163

wspdldzialanie z Java, 331, funkcyjny, 371

332’ 339’ 340’ 341 VA odbiorcami, 315 N

funkcja lambda, 350 tancuchowy, 63, Patrz tez: o

Klasa, 331 taticuch znakéw notacja infix, 309

not-nullable, Patrz: typ

odwzorowywanie typow,
P nieakceptujacy wartosci null

335,336
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null, 105, 110, 112, 122, 158, 332

null coalescing operator, Patrz:
operator taczenia wartosci null

nullable, Patrz: typ akceptujacy
warto$¢ null

o

obiekt, 249
deklaracja, 249, 250, 251, 256
inicjowanie, 251
instancja, 250
nastuchujacy kliknig¢, 370
uzupelniajacy, 249, 255, 256
odbiorca, 147, 148, 151
okno
Android Virtual Device

Manager, 362
dialogowe

Android SDK, 353

Extract Function, 68, 71

Search Everywhere, 304

wyszukiwania, 42
konsoli, 27, 28
narzedzi Run, Patrz: okno

konsoli
narzedzia Event Log, 28

operator
as, 245, 313
dostepu za pomocg indeksu,

184, Patrz tez: znak []
hierarchia, 55
inkrementacji, Patrz: znak ++
is, 86, 242, 243
logiczny, 53, 54
faczenia wartoéci null, 113,

114, 122, 148,

Patrz tez: znak 2
podwdjnego wykrzyknika, 111,

112,113,115, 116,

Patrz tez: znak !!.
poréwnania, 49, 50, 59
przecigzanie, 264, 266, 294
przypisania

z dodawaniem,

Patrz: znak +=

Kup ksigzke

z odejmowaniem,
Patrz: znak -=
réwnosci
referencyjnej,
Patrz: znak ===
strukturalnej,
Patrz: znak ==
throw, 116
ustawiania, 161,
Patrz tez: znak []=
wywolania bezpieczny, 110,
113, 122, Patrz tez: znak ?.
overriding, Patrz: przestanianie

P

pakiet
kotlin.collection, 209
kotlin.system.exitProcess, 283
tworzenie, 209
parametr, 71, 73, 74, 92, 96
interfejs, 276
typ, 72
parametrized type,
Patrz: typ parametru typu
petla
for, 162, 164
forEach, 328
while, 173, 174, 175, 251
plik
activity_main.xml, 360
build.gradle, 357
zrédowy
tworzenie, 25, 26
klasa, 281
pole, 197
wspierajace, 198, 308
polimorfizm, 241, 243
polykanie wyjatkow, 123
precondition function, Patrz:
funkcja warunku wstepnego
primary constructor, Patrz:
konstruktor podstawowy
producent, 297, 298
programowanie
funkcjonalne, 321

funkeyjne, 319, 324, 327, 328

imperatywne, 324, 327

obiektowe, 191, 208, 324, 327
projekt

Android KTX,

Patrz: Android KTX
Anko, Patrz: Anko
Exercism, Patrz: Exercism

przeksztalcenie, 319
przeplyw sterowania, 47
przestanianie, 237
przycisk uruchamiania, 27
punkt wejécia aplikacji, 27

R

receiver type, Patrz: typ odbiorcy
REPL
arytmetyka, 32
zmiennoprzecinkowa, 140
zakres, 64
rozszerzenie, 303
dla klasy bazowej, 304
typ akceptujacy wartos¢ null,
308
run button, Patrz: przycisk
uruchamiania

S

saved instance state,
Patrz: instancja stan zapisany
sealed class, Patrz: klasa
zapieczetowana
sekwencja, 325, 326
serializacja, 373
typ, 170
setter, Patrz: akcesor set
single-expression function,
Patrz: funkcja
jednowyrazeniowa
singleton, 249, 255, 256
sktadnia z kropka, 89, 196
stowo kluczowe
class, 191, 249, 255, 256
const, 42
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stowo kluczowe
data, 259
else, 49
field, 198
final, 241, 242
fun, 71, 99
in, 59, 62, 164, 295, 297, 298,
299
infix, 309
inline, 98, 99, 307
is, 86
it, 93, 94, 185
lateinit, 229
object, 249, 255, 273
open, 236, 242, 278
out, 293, 295, 297, 298, 299
override, 237, 238, 239, 242,
278
private, 193
reified, 299, 300
return, 72, 92
val, 37, 39, 40, 159, 160, 177,
195, 201, 210, 218, 299
var, 34, 37, 40, 159, 160, 195,
201, 210
vararg, 293
void, 81
stala, 33
czasu kompilacji, 41
zapis, 42
sterowanie przeplyw,
Patrz: przeptyw sterowania
string template, Patrz: szablon
tanicuchowy
subclass, Patrz: klasa pochodna
superclass, Patrz: klasa bazowa
suspended function call, Patrz:
funkcja wywolanie zawieszone
synthetic property, Patrz:
wlasciwos¢ syntetyczna
szablon faiicuchowy, 62

P

S

$rodowisko programistyczne
zintegrowane, Patrz: IDE

406
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T

test isInitialized, 229
thread, Patrz: watek
transform, Patrz: przeksztalcenie
transformer function, Patrz:
funkcja przeksztalcajaca
typ
akceptujacy wartos$¢ null, 105,
106, 108, 109, 110
algebraiczny, Patrz: ATD
Any, 244, 245, 247, 304
Array, 177
Arrays, 176
BigDecimal, 141
Biglnteger, 141
Boolean, 36, 41
BooleanArray, 177
Byte, 41, 135, 136
ByteArray, 177
Char, 36, 41
Deferred, 387
Double, 36, 41, 135, 138, 140
formatowanie, 141
konwersja na Int, 142, 143
DoubleArray, 177
Float, 41, 135, 138
FloatArray, 177
Function, 91
funkeyjny, 91, 92, 95, 102
jako typ wyniku, 100, 101
Java, 350
predicate, 93
Int, 36, 41, 135, 136, 137
konwersja na Double, 139,
140
IntArray, 176, 177
kontrola, 33, 35
liczbowy, 135
List, 36, 155, 156, 157, 177,
189, 325
Long, 41, 135, 136
LongArray, 177
Map, 36, 155, 181, 189, 260,
271, 325
MutableMap, 185

nieakceptujacy wartosci null,
107, 109, 124

Nothing, 82, 83

odbiorcy, 303

Pair, 182

parametru typu, 156

platformy, 334

podstawowy, 45

referencyjny, 45

rzutowanie, 245, 246

SAM, 371

Sequence, 325

Set, 36, 155, 169, 189, 325

Short, 41, 135, 136

ShortArray, 177

sparametryzowany, 81, 156,
287, 288, 298, 299
definiowanie, 287
ograniczenia, 291
parametr, 288, 290

sprawdzanie, 242, 243

String, 36,41, 122,125, 129,
315, 335

tablicowy, 176, 177

Unit, 80, 81, 82

uogodlniony, 81, 156

usuwanie, 300

wnioskowanie, 40, 41, 42, 95,
172, 288

wyliczeniowy, 263,
Patrz tez: klasa
wyliczeniowa

U

Unit function, Patrz: funkcja
typu Unit

urzadzenie zmiana konfiguracji,
371

w

warto$¢ null, Patrz: null
watek, 384, 387
zablokowanie, 384
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widok, 366
TextView, 368
wlaéciwoéé¢, 197
definiowanie w konstruktorze
podstawowym, Patrz:
konstruktor podstawowy
definiowanie wtasciwosci
inicjalizacja, 224, 225, 226,
227
leniwa, 229, 230
odraczanie, 228
modyfikowalna, 195, 210, 211
obliczana, 200
rozszerzajaca, 307, 308
syntetyczna, 369
ustalona, 195, 210
wartos$¢ poczatkowa, 225,
226,227
widoczno$é, 200, 214
wyjatek, 116
android.os.NetworkOnMain
>ThreadException, 384
ArrayIndeOutOfBounds
> Exception, 157
ArrayIndexOutOfBounds
> Exception, 157, 268
ClassCastException, 246
IllegalArgumentException,
224,268
IllegalStateException, 116,
117,268
IOException, 349
KotlinNullPointerException,
116
niesprawdzany, 123
NullPointerException, 106,
107
obstuga, 118
sprawdzany, 123
UninitializedPropertyAccess
> Exception, 229
uzycia wartosci pustej, 111
z komunikatem, 118, 120, 121
zglaszanie, 116
wyliczenie, Patrz: klasa
wyliczeniowa

Kup ksigzke

wyrazenie
break, 175
lambda, 96, 103
tancuchowe, 63
obiektowe, 249, 255
warunkowe, 48, 53, 56
zakres, Patrz: zakres
when, 60, 61, 62, 243
wyscig, 214

y4

zakres, 59, 62, 64
warto$ci malejacych, 60
zbiér, 155, 169
element
dodawanie, 171, 172, 173
usuwanie, 172, 173
konwersja na liste, 175
tworzenie, 169, 172
zfaczenie, 319, 323
zmienna, 33
deklarowanie, 34
operator logiczny, 55
klasowa, 337
lokalna, 73
plikowa, 73
przekazywana jako
argument, 60, 74
ustalona, 37, 38, 54
znak
\', 127
11,54,55,111, 112, 113, 115,
116
1&&, 55
], 55
1<, 55
<=, 55
1=, 50
==, 50, 55
1>, 55
I>=,55
", 127
$, 63
\$, 127
&&, 54

.., 266

/1, 54

\?, 126

2,110

2,113,114

[], 266

[], 157, 184, 265, 294

(=, 161, 163

\\, 127

{1, 48, 63, 72

I, 54

+, 266

++, 174

+=, 163, 173, 185, 266

<, 49

<=, 49

-=,163, 173, 186

==,49, 132, 264, 266

===,50, 132

>, 49, 266

->, 60

>=,49

apostrof, 127

\b, 127

Backspace, 127

cudzystow, 127

dolara, 127

dwukrotnego ukos$nika, 127

in, 266

litera, Patrz: litera

\n, 127

nowego wiersza, 127

powrotu karetki, 127

\r, 127

sekwencja specjalna, 127

strzatka

zielona, Patrz: przycisk

uruchamiania

\t, 127

tabulacji, 127

\u, 127

Unicode, 127, 133

y4

zadanie sieciowe, 381
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.p!
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Kotlin: najlepsze rozwigzania nie tylko dla Androida!

Josh Skeen szkoli dla Big Nerd Ranch — uczy Javy, Kotlina i pisania aplikacji dla Androida. Programowanie fascynuje
go jako forma sztuki interaktywnej. W wolnych chwilach biega, trenuje brazylijskie jiu-jitsu i bawi sie syntezatorem
modularnym.

David Greenhalgh prowadzi kursy w Big Nerd Ranch. Uwielbia odkrywac nowe mozliwosci programowania dla Androida.
Dla relaksu gotuje, czyta i narzeka na Buffalo Bills.
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