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  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  http://helion.pl/user/opinie/kotakc_ebook



  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Przedmowa


    Gdy wiosną 2010 r. odwiedziłem firmę JetBrains, byłem niemal pewien, że światu nie jest potrzebny kolejny język programowania ogólnego przeznaczenia. Pomyślałem, że istniejące języki są wystarczająco dobre, więc któż przy zdrowych zmysłach zdecydowałby się wymyślić nowy język? Jednak po godzinnej dyskusji nad dużym kodem produkcyjnym nabrałem innego przekonania i na tablicy naszkicowałem pomysł, który później stał się częścią języka Kotlin. Krótko potem dołączyłem do zespołu JetBrains, aby kierować projektem tego języka i rozpocząć pracę nad jego kompilatorem.


    Dzisiaj, po ośmiu latach, finalizujemy kolejne wydanie tego języka. W to przedsięwzięcie zaangażowanych jest ponad 30 programistów i tysiące aktywnych użytkowników. Wciąż mamy ciekawe pomysły, które niełatwo jest realizować. Bez obaw jednak — wszystkie idee muszą najpierw przejść gruntowną weryfikację, aby pojawiły się w naszym języku. Chciałbym, aby opis następnej wersji Kotlina mieścił się w średniej wielkości książce.


    Poznawanie języka programowania to ekscytujące i często bardzo zyskowne przedsięwzięcie. Jeżeli jest to Twoje pierwsze doświadczenie z programowaniem, właśnie wkraczasz w nowy świat, a jeżeli kolejne — zobaczysz istniejące zagadnienia z innej strony, dzięki czemu poznasz je lepiej, na wyższym poziomie abstrakcji. Ta książka przeznaczona jest przede wszystkim dla tej drugiej grupy, czyli dla czytelników, którzy znają już język Java.


    Tworzenie języka programowania od podstaw jest samo w sobie nie lada wyzwaniem, natomiast tworzenie języka, który będzie można stosować wraz z innymi językami, to zupełnie inna historia, pełna niebezpiecznych stworów i zasadzek (jeżeli mi nie wierzysz, zapytaj Bjarne’a Stroustrupa, twórcę języka C++). Jednym z filarów Kotlina jest jego kompatybilność z językiem Java (tj. możliwość mieszania i wzajemnego wywoływania obu rodzajów kodów), której ta książka poświęca wiele uwagi. Kompatybilność jest bardzo ważna podczas stopniowego wprowadzania tego języka do istniejącego kodu. Nawet tworząc projekt od podstaw, trzeba widzieć go w szerszym zakresie obejmującym biblioteki napisane w języku Java.


    W chwili, gdy piszę te słowa, rozwijane są dwie nowe platformy. Obecnie Kotlin wykorzystuje maszynę wirtualną JavaScript, co pozwala tworzyć aplikacje WWW, natomiast wkrótce będzie można kompilować kod bezpośrednio do poziomu instrukcji procesora, dzięki czemu będzie go można uruchamiać bez żadnych maszyn wirtualnych, jeżeli zajdzie taka potrzeba. Dlatego, choć niniejsza książka skupia się na maszynie JVM, zawarte w niej treści można odnosić do dowolnego środowiska uruchomieniowego.


    Autorzy tej książki są członkami zespołu Kotlin od początku jego istnienia, znają więc ten język od podszewki. Dzięki swemu doświadczeniu w prezentacjach podczas konferencji, w warsztatach i szkoleniach potrafią dogłębnie wyjaśnić wszelkie kwestie, uprzedzając pytania i unikając pułapek. Ta książka zawiera zarówno wysokopoziomowe koncepcje cech języka, jak i niezbędne szczegóły.


    Mam nadzieję, że spodoba Ci się ten język i ta książka. Miłego Kotlina! (jak mam zwyczaj mówić na spotkaniach ze społecznością użytkowników).


    Andriej Briesław


    Szef projektu Kotlin w JetBrains

  


  
    Wstęp


    Idea języka Kotlin narodziła się w firmie JetBrains w 2010 r., kiedy była ona już renomowanym producentem narzędzi programistycznych dla różnych języków, m.in. Java, C#, JavaScript, Python, Ruby i PHP. Naszym flagowym produktem jest IntelliJ IDEA — środowisko programistyczne dla języka Java z wtyczkami dla Groovy i Scala.


    Dzięki naszemu doświadczeniu w tworzeniu narzędzi dla tak różnorodnych języków wyjątkowo dokładnie znamy perspektywy ich rozwoju. Wciąż jednak środowiska programistyczne oparte na platformie IntelliJ są tworzone w języku Java. Trochę zazdrościliśmy kolegom z zespołu .NET, tworzącym nowoczesny, potężny i rozwojowy język C#. Nie widzieliśmy jednak żadnego języka, który mógłby zastąpić Javę.


    Jakie były nasze wymagania dla takiego języka? Przede wszystkim statyczne typowanie danych. To jest podstawowy warunek, aby programista nie zwariował, tworząc przez wiele lat kod składający się z milionów wierszy. Po drugie, potrzebna była pełna kompatybilność z istniejącym kodem Java. Kod jest bezcennym dobrem w JetBrains, nie stać więc nas na jego utratę czy dewaluację z powodu trudności z osiągnięciem kompatybilności. Po trzecie, jakiekolwiek kompromisy w kwestii jakości narzędzi nie wchodziły w grę. Skuteczność programisty jest nadrzędnym celem dla JetBrains, a dobre narzędzia są niezbędne do jego osiągania. Do tego potrzebowaliśmy języka, który byłby łatwy w opanowaniu i zrozumieniu.


    Znając nasze własne niezaspokojone potrzeby, doszliśmy do wniosku, że w podobnej sytuacji jest wiele innych firm i że nasze rozwiązania znajdą wielu użytkowników spoza JetBrains. Z tą myślą zdecydowaliśmy się rozpocząć projekt opracowania nowego języka o nazwie Kotlin. Jak to zwykle bywa, projekt zajął więcej czasu, niż przewidywaliśmy, i wersja Kotlin 1.0 ujrzała światło dzienne dopiero po ponad pięciu latach od zainicjowania repozytorium. Dzisiaj jednak mamy pewność, że język ten ma swoich odbiorców i ugruntowaną pozycję.


    Nazwa Kotlin pochodzi od wyspy niedaleko Petersburga, gdzie pracuje większość zespołu programistów. Wybór nazwy jest kontynuacją tradycji nadawania językom nazw wysp, jak w przypadku Java i Ceylon. Tym razem zdecydowaliśmy, aby była to wyspa leżąca trochę bliżej naszych domów.


    Gdy język zaczął osiągać dojrzałą formę, stwierdziliśmy, że cenną rzeczą będzie książka napisana przez ludzi, którzy decydowali o kształcie tego języka i którzy potrafią przekonująco uzasadnić, dlaczego jego elementy są takie, a nie inne. Ta książka jest efektem naszej pracy. Mamy nadzieję, że pomoże Ci ona poznać i zrozumieć język Kotlin. Życzymy powodzenia i przyjemności w programowaniu w tym języku!

  


  
    Podziękowania


    Przede wszystkim chcemy podziękować Siergiejowi Dmitriewowi i Maksowi Szafirowi za to, że uwierzyli w pomysł stworzenia nowego języka i zdecydowali się dołączyć do zespołu JetBrains. Bez nich nie powstałby ani ten język, ani ta książka.


    Specjalne podziękowania kierujemy do Andrieja Briesława, którego w pierwszej kolejności należy „obwiniać” za zaprojektowanie języka i z którym pisanie tej książki (i kodowanie) było prawdziwą przyjemnością. Andriej, choć kieruje nieustannie powiększającym się zespołem Kotlin, dał nam mnóstwo pomocnych rad, co bardzo doceniamy. Czytelnik może mieć pewność, że książka została zatwierdzona przez wiodącego projektanta, o czym świadczy napisana przez niego przedmowa.


    Dziękujemy pracownikom wydawnictwa Manning, którzy poprowadzili nas przez proces pisania książki i pomogli przygotować czytelny tekst o przejrzystej strukturze. Szczególne podziękowania niech przyjmą Dan Maharry, który robił wszystko, aby w swoim napiętym harmonogramie znaleźć czas na rozmowę z nami, oraz Michael Step­hens, Helen Stergius, Kevin Sullivan, Tiffany Taylor, Elizabeth Martin i Marija Tudor. Bezcennych rad udzielili nam korektorzy merytoryczni Brent Watson i Igor Wojda oraz eksperci, którzy przeczytali pierwowzór książki jeszcze na etapie jego przygotowywania: Alessandro Campeis, Amit Lamba, Angelo Costa, Boris Vasile, Brendan Grainger, Calvin Fernandes, Christopher Bailey, Christopher Bortz, Conor Redmond, Dylan Scott, Filip Pravica, Jason Lee, Justin Lee, Kevin Orr, Nicolas Frankel, Paweł Gajda, Ronald Tischliar i Tim Lavers. Dziękujemy również wszystkim, którzy podzielili się swoimi opiniami w ramach programu MEAP i na forum książki. Na podstawie ich komentarzy ulepszaliśmy tekst.


    Wdzięczni jesteśmy całemu zespołowi Kotlin, który przez okres pisania tej książki musiał codziennie wysłuchiwać naszych stwierdzeń typu: „Kolejna sekcja gotowa!”. Dziękujemy kolegom, którzy pomogli zaplanować książkę i podzielili się z nami opiniami o jej pierwowzorze. Są to Ilja Ryżenkow, Hadi Hariri, Michaił Głuchin i Ilja Gorbunow. Podziękowania niech przyjmą również nasi przyjaciele, którzy nie tylko nas wspierali, ale też przeczytali tekst i podzielili się opiniami (nawet w czasie urlopu w ośrodku narciarskim): Lew Serebriakow, Paweł Nikołajew i Alisa Afonina.


    Na koniec dziękujemy naszym rodzinom i kotom za to, że czynią ten świat lepszym.

  


  
    O książce


    Książka Kotlin w akcji uczy języka programowania Kotlin i tworzenia w nim aplikacji przeznaczonych dla maszyny wirtualnej Java oraz systemu Android. Na początku opisuje podstawowe cechy języka, a następnie stopniowo zagłębia się w coraz bardziej zaawansowane zagadnienia, takie jak na przykład tworzenie wysokopoziomowych abstrakcji i języków domenowych. Duży nacisk położony jest na integrację kodu Kotlin z istniejącymi projektami Java oraz na wprowadzanie Kotlina do aktualnego środowiska.


    W książce opisana jest wersja Kotlin 1.0. W czasie powstawania tej książki rozwijana była wersja Kotlin 1.1. Tam, gdzie było to możliwe, zaznaczone są zmiany wprowadzane w wersji 1.1. Ponieważ prace nad nową wersją wciąż wtedy jeszcze trwały, nie mogliśmy opisać wszystkich zmian. Nowe funkcjonalności i zmiany są na bieżąco publikowane w dokumentacji na stronie https://kotlinlang.org.


    Dla kogo jest ta książka?


    Książka Kotlin w akcji przeznaczona jest przede wszystkim dla programistów posiadających pewne doświadczenie w pracy z językiem Java. Język Kotlin wykorzystuje wiele koncepcji i technik stosowanych w Javie. Celem tej książki jest szybkie wprowadzenie Cię w temat przy wykorzystaniu Twojej wiedzy. Jeżeli dopiero uczysz się języka Java albo masz doświadczenie z innymi językami, na przykład C# lub JavaScript, prawdopodobnie będziesz potrzebował dodatkowych źródeł informacji niezbędnych do zrozumienia bardziej zaawansowanych zagadnień interakcji kodu Kotlin z maszyną JVM. Niemniej jednak z tej książki będziesz mógł nauczyć się języka Kotlin. Skupiliśmy się w niej na języku jako całości, a nie na określonych cechach. Książka będzie więc przydatna zarówno dla programistów aplikacji serwerowych, jak i programistów systemu Android i maszyn JVM.


    Układ książki


    Książka składa się z dwóch części. Część I opisuje, jak używać języka Kotlin wraz z istniejącymi bibliotekami i interfejsami API:


    • Rozdział 1. opisuje najważniejsze cele, wartości i obszary zastosowań języka Kotlin. Prezentuje również możliwe sposoby uruchamiania kodu.


    • Rozdział 2. wyjaśnia najistotniejsze elementy kodu napisanego w języku Kotlin, między innymi struktury sterujące, zmienne i deklaracje funkcji.


    • Rozdział 3. szczegółowo opisuje deklaracje funkcji i przedstawia pojęcia funkcji rozszerzeń oraz właściwości.


    • Rozdział 4. skupia się na deklaracjach klas i wprowadza pojęcia klasy danych oraz obiektu towarzyszącego.


    • Rozdział 5. wprowadza w funkcje lambda i opisuje kilka standardowych bibliotek wykorzystujących te funkcje.


    • Rozdział 6. opisuje system typów danych ze szczególnym uwzględnieniem kolekcji i pustych zmiennych.


    Część II książki pokazuje, jak tworzyć własne interfejsy API i abstrakcje w języku Kotlin. Poszczególne rozdziały opisują dokładniej następujące cechy języka:


    • Rozdział 7. przedstawia stosowane konwencje nazw przypisujące metodom i zmiennym specjalne znaczenia. Rozdział wprowadza też pojęcie delegowanej właściwości.


    • Rozdział 8. pokazuje, jak deklaruje się funkcje wyższego rzędu, czyli takie, których argumentami i zwracanymi wynikami są inne funkcje. Rozdział wprowadza również pojęcie funkcji śródwierszowej.


    • Rozdział 9. szczegółowo opisuje podstawy języka Kotlin, począwszy od składni do bardziej zaawansowanych cech, takich jak parametr reifikowanego typu czy wariancja.


    • Rozdział 10. opisuje adnotacje i refleksje. Skupia się na JKid — małej, praktycznej bibliotece, szeroko stosującej serializację JSON.


    • Rozdział 11. stanowi wprowadzenie do języków domenowych i opisuje narzędzia do ich tworzenia. Zawiera również wiele przykładów języków domenowych.


    Książka ma również dodatki. Dodatek A wyjaśnia, jak tworzyć kod Kotlin za pomocą narzędzi Gradle, Maven i Ant. Dodatek B skupia się na dokumentowaniu kodu za pomocą komentarzy i tworzeniu dokumentacji modułów. Dodatek C jest przewodnikiem po środowisku języka Kotlin i stronach z najnowszymi informacjami.


    Z tej książki najwięcej skorzystasz, jeżeli przeczytasz ją od początku do końca. Możesz też zapoznawać się z poszczególnymi rozdziałami opisującymi interesujące Cię tematy i podążać za odwołaniami do pojęć, których jeszcze nie znasz.


    Konwencje typograficzne i pliki do pobrania


    W książce stosowane są następujące konwencje typograficzne:


    • Nowe, ważne pojęcia zapisane są czcionką pogrubioną.


    • Nazwy folderów, plików, rozszerzeń, ścieżek oraz adresy URL są wyróżnione czcionką pochyłą.


    • Fragmenty kodów, nazwy funkcji, metod i klas oraz inne identyfikatory są wyróżnione czcionką o stałej szerokości.


    Często wraz z przykładowym kodem prezentowany jest wynik jego działania. W takim wypadku wiersze kodu poprzedzane są znakami >>>, jak niżej:

    >>> println(„Witaj, świecie!”)



    Witaj, świecie!




    Niektóre listingi zawierają pełne kody działających programów, a inne tylko ich fragmenty demonstrujące pewne koncepcje. Dlatego niektóre wiersze mogą być pominięte (oznaczone wielokropkiem …), kod może również zawierać błędy składniowe (opisane w tekście lub w samym kodzie). Poprawne kody z polskimi komentarzami można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/XXX.zip) ewentualnie (w oryginalnej postaci) ze strony http://try.kotlinlang.org, gdzie można je uruchomić kilkoma kliknięciami bezpośrednio w przeglądarce.


    Inne materiały w internecie


    Kotlin ma aktywną społeczność użytkowników. Jeżeli będziesz miał pytania lub zechcesz porozmawiać z innymi użytkownikami, skorzystaj z następujących zasobów:


    • oficjalne forum użytkowników języka Kotlin: https://discuss.kotlinlang.org


    • czat: http://kotlinlang.slack.com


    • sekcja Kotlin w serwisie Stack Overflow: http://stackoverflow.com/questions/tagged/kotlin


    • sekcja Kotlin w serwisie Reddit: www.reddit.com/r/Kotlin

  


  
    O autorach


    Dmitrij Żemierow pracuje w JetBrains od 2003 r. Angażuje się w rozwijanie wielu produktów, m.in. IDEA, PyCharm i WebStorm. Jest jednym ze współautorów języka Kotlin, dla którego stworzył pierwszą wersję generatora kodu na maszyny JVM. Prezentował ten język na konferencjach na całym świecie. Obecnie kieruje zespołem rozwijającym wtyczkę Kotlin dla środowiska IntelliJ IDEA.


    Swietłana Isakowa dołączyła do zespołu Kotlin w 2011 r. Pracowała nad domniemaniem typów i rozpoznawaniem przeciążania w kompilatorze. Obecnie zajmuje się popularyzacją języka Kotlin, prezentując go na konferencjach i szkoleniach internetowych.

  


  
    Część I

    Wprowadzenie do języka Kotlin


    Celem tej części rozdziału jest przekazanie Ci praktycznych wskazówek dotyczących pisania kodu w języku Kotlin z wykorzystaniem istniejących interfejsów API. Rozdział 1. opisuje ogólne cechy tego języka. Z rozdziałów 2., 3. i 4. dowiesz się, jakie są odpowiedniki najpopularniejszych pojęć programistycznych stosowanych w języku Java, np. instrukcji, funkcji, klas i typów, oraz w jaki sposób zostały one wzbogacone, aby programowanie w Kotlin było bardziej przyjemne. Dzięki swojej wiedzy o języku Java oraz narzędziom takim jak asystent kodowania w środowisku IDE czy konwerter kodu Java-Kotlin będziesz mógł szybko zacząć działać. W rozdziale 5. dowiesz się, jak za pomocą funkcji lambda można skutecznie rozwiązywać najczęściej spotykane problemy programistyczne. Na koniec w rozdziale 6. poznasz jedną ze specjalności języka Kotlin: obsługę wartości null.

  


  
    Rozdział 1.

    Kotlin: co to jest i po co?


    Ten rozdział opisuje:


    • podstawy języka Kotlin,


    • najważniejsze cechy języka,


    • tworzenie aplikacji serwerowych i aplikacji dla systemu Android,


    • różnice w porównaniu z innymi językami,


    • tworzenie i uruchamianie kodu.


    Czym jest Kotlin? To nowy język programowania przeznaczony dla platformy JVM. Jest zwięzły, pragmatyczny i ukierunkowany na współpracę z kodem Java. Można go stosować niemal wszędzie tam, gdzie dzisiaj jest używana Java, tj. do tworzenia aplikacji serwerowych, aplikacji dla systemu Android i w wielu innych miejscach. Kod w języku Kotlin doskonale współpracuje ze wszystkimi bibliotekami i platformami języka Java i jest równie wydajny. W tym rozdziale szczegółowo opisujemy najważniejsze cechy Kotlina.


    1.1. Przedsmak Kotlina


    Zacznijmy od prostego kodu pokazującego, czym jest Kotlin. Kod ten definiuje klasę Person (osoba), kolekcję klas, wyszukuje najstarszą osobę i wyświetla wynik. Nawet w tym niewielkim przykładzie odkryjesz wiele ciekawych cech języka. Opiszemy dokładniej kilka z nich, aby były zrozumiałe w dalszej części książki. Kod jest opisany bardzo ogólnie, nie przejmuj się więc, jeżeli nie wszystko będzie od razu zrozumiałe. W dalszej części rozdziału szczegółowo opiszemy wszystkie zawiłości.


    Aby wypróbować poniższy przykład, najłatwiej uruchomić go w internetowym „placu zabaw” na stronie http://try.kotl.in. Wpisz na niej kod z listingu 1.1 i uruchom, klikając przycisk Run.


    Listing 1.1. Przedsmak Kotlina

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



                      val age: Int? = null) Typ zerowalny (Int?) i domyślna wartość argumentu.



    fun main(args: Array<String>) { Główna funkcja.



      val persons = listOf(Person(“Alicja”),



                           Person(“Bartek”, age = 29)) Nazwany argument.



      val oldest = persons.maxBy { it.age ?: 0 } Wyrażenie lambda i operator Elvisa.



      println(“Najstarsza osoba: $oldest”) Znakowy szablon.



    }



    // Najstarsza osoba: Person(name=Bartek, age=29) Automatyczne użycie metody toString().




    Zadeklarowałeś prostą klasę z dwiema właściwościami: name (imię) i age (wiek). Jeżeli wartość właściwości age nie zostanie określona, wtedy przyjmie ona domyślną wartość null. Tworząc listę klas, nie określiłeś wieku Alicji, więc została użyta domyślna wartość. Później użyłeś metody maxBy() do wyszukania najstarszej osoby. Wyrażenie lambda umieszczone w argumencie tej metody ma jeden parametr o domyślnej nazwie it (to). Operator Elvisa (?:) zwraca wartość 0, jeżeli właściwość age ma wartość null. Ponieważ nie określiłeś wieku Alicji, operator użył wartości 0, zatem za najstarszą osobę został uznany Bartek.


    Podoba Ci się to? Czytaj więc dalej i zostań ekspertem od Kotlina. Mamy nadzieję, że wkrótce taki kod będziesz stosował w swoich projektach, nie tylko podczas lektury tej książki.


    1.2. Najważniejsze cechy języka Kotlin


    Prawdopodobnie masz już wyobrażenie, czym jest język Kotlin. Przyjrzyjmy się teraz dokładniej jego najważniejszym cechom. Najpierw sprawdźmy, jakiego rodzaju aplikacje można pisać w tym języku.


    1.2.1. Docelowe platformy: serwery, Android i wszystko, gdzie jest Java


    Kotlin ma być przede wszystkim bardziej zwięzłą, skuteczniejszą i bezpieczniejszą alternatywą dla Javy. Powinien dać się stosować wszędzie tam, gdzie jest Java, która jest niezwykle popularnym językiem, wykorzystywanym w szerokim spektrum środowisk, od inteligentnych kart (Java Card) do największych centrów danych działających w serwisach Google, Twitter, LinkedIn oraz w dużych firmach internetowych. W większości powyższych przypadków programiści mogą za pomocą języka Kotlin osiągać swoje cele, pisząc krótszy kod i unikając dzięki temu kłopotów.


    Największe obszary zastosowań języka Kotlin to:


    • aplikacje serwerowe (zazwyczaj WWW),


    • aplikacje przenośne dla systemu Android.


    Język Kotlin można stosować również w innych sytuacjach. Na przykład można uruchamiać kod w systemie macOS, wykorzystując silnik Multi-OS Engine (https://software.intel.com/en-us/multi-os-engine), a za pomocą platform TornadoFX (https://github.com/edvin/tornadofx) i JavaFX1 można tworzyć aplikacje dla komputerów stacjonarnych.


    Ponadto, w odróżnieniu od Javy, kod Kotlin można przekształcać w kod JavaScript i uruchamiać w przeglądarce. Jednak w chwili powstawania tej książki wciąż trwało w JetBrains rozpoznawanie obsługi języka JavaScript oraz tworzenie prototypu konwertera, dlatego temat ten nie jest opisany w tej książce. Rozważamy też przystosowanie przyszłych wersji języka do nowych platform.


    Jak widzisz, obszar zastosowania Kotlina jest bardzo szeroki. Język ten nie skupia się na jednej domenie ani nie próbuje rozwiązać określonego problemu, z którym mierzą się dziś programiści. Wręcz przeciwnie, posiada wiele udoskonaleń usprawniających realizację zadań, które pojawiają się w procesie tworzenia oprogramowania. Jest doskonale zintegrowany z istniejącymi bibliotekami do różnych zastosowań i zagadnień programistycznych. Przyjrzyjmy się teraz kluczowym cechom wyróżniającym ten język programowania.


    1.2.2. Statyczne typowanie danych


    Kotlin, podobnie jak Java, jest językiem wykorzystującym statyczne typowanie danych. Oznacza to, że typ każdego wyrażenia jest znany na etapie kompilacji kodu, a kompilator sprawdza, czy istnieją metody i pola w obiektach, do których odwołuje się kod. Tym Kotlin różni się od języków z dynamicznym typowaniem, takich jak Groovy i JRuby w środowisku JVM. W tych językach można definiować zmienne oraz funkcje przechowujące i zwracające dane dowolnych typów, a także identyfikować metody i pola w trakcie działania kodu. Dzięki temu kod jest krótszy i bardziej elastyczny pod względem tworzenia struktur danych. Problem polega jednak na tym, że podczas kompilacji kodu nie są wykrywane pomyłki w nazwach identyfikatorów, co skutkuje błędnym niekiedy działaniem kodu.


    W Kotlinie, inaczej niż w Javie, nie trzeba jawnie określać typu każdej zmiennej. W wielu przypadkach typ jest określany automatycznie na podstawie kontekstu, dzięki czemu można pomijać deklarację typu. Ilustruje to poniższy najprostszy przykład:

    valx = 1




    Deklarowana jest tu zmienna. Ponieważ jest ona inicjowana liczbą całkowitą, Kotlin automatycznie przyjmuje typ Int. Określanie przez kompilator typu danych na podstawie kontekstu nosi nazwę domniemania typów.


    Statycznie typowany kod ma m.in. następujące zalety:


    • Wydajność — metody wywoływane są szybciej, ponieważ w trakcie działania kodu nie trzeba wyszukiwać wywoływanej metody.


    • Niezawodność — kompilator sprawdza poprawność kodu, dzięki czemu zmniejsza się prawdopodobieństwo jego awarii po uruchomieniu.


    • Łatwość utrzymania — praca z nieznanym kodem jest łatwiejsza, ponieważ wiadomo, jakiego rodzaju obiekty są w nim stosowane.


    • Dostępność narzędzi — można korzystać z niezawodnej refaktoryzacji, precyzyjnego uzupełniania kodu oraz innych funkcjonalności środowiska IDE.


    Dzięki domniemaniu typów zmniejsza się rozwlekłość kodu, charakterystyczna dla statycznego typowania, ponieważ nie trzeba jawnie deklarować wszystkich typów.


    Jeżeli przyjrzysz się specyfikacji typów w języku Kotlin, znajdziesz w niej znane pojęcia. Klasy, interfejsy i typy generyczne są bardzo podobne do stosowanych w Javie. Zatem swoją wiedzę o tym języku możesz w dużej mierze przenieść do Kotlina.


    Są też nowe idee. Najważniejsze z nich to typy zerowalne, dzięki którym można tworzyć stabilniejsze programy, w których już na etapie kompilacji można wykrywać wskaźniki o wartościach null. Do tych typów powrócimy w dalszej części rozdziału, a dokładniej opiszemy je w rozdziale 6.


    Kolejną nowością w systemie typów są typy funkcyjne. Aby dowiedzieć się, czym one są i jak są obsługiwane w języku Kotlin, przypomnijmy sobie najważniejsze zasady programowania funkcyjnego.


    1.2.3. Programowanie funkcyjne i obiektowe


    Jako programista Java z pewnością znasz kluczowe pojęcia z dziedziny programowania obiektowego, natomiast programowanie funkcyjne może być dla Ciebie nowością. Poniżej wymienione są najważniejsze terminy stosowane w programowaniu funkcyjnym:


    • Funkcje pierwszej klasy — funkcje (ciągi operacji) traktuje się jak wartości. Można je zapisywać w zmiennych, umieszczać w argumentach i zwracać w wynikach innych funkcji.


    • Niezmienność — obiekty są niezmienne, tzn. po utworzeniu nie można zmieniać ich stanu.


    • Brak efektów ubocznych — wykorzystywane są czyste funkcje zwracające te same wyniki dla tych samych wartości argumentów, nie można również zmieniać stanu innych obiektów ani komunikować się z kodem zewnętrznym.


    Jakie korzyści płyną z programowania funkcyjnego? Po pierwsze, kod jest zwięzły. Jest krótszy i bardziej elegancki od kodu imperatywnego, ponieważ traktując funkcje jak wartości, lepiej wykorzystuje się siłę abstrakcji i unika duplikacji kodu.


    Wyobraź sobie, że masz dwa podobne fragmenty kodu realizujące podobne zadania (na przykład wyszukiwanie określonych elementów kolekcji), jednak różniące się szczegółami (np. sposobem identyfikowania elementów). W takim wypadku wspólną logikę obu części można łatwo zapisać w postaci funkcji i umieścić ją w argumentach dwóch innych funkcji. Argumenty są funkcjami, ale można je opisać zwięzłą składnią w postaci funkcji anonimowych, tzw. wyrażeń lambda, jak niżej:

    fun findAlicja() = findPerson { it.name == „Alicja” } Funkcja findPerson() zawiera wspólny algorytm wyszukiwania osoby.



    fun findBartek() = findPerson { it.name == “Bartek” } Fragment w nawiasach klamrowych opisuje osobę, którą chcemy znaleźć.




    Inną zaletą kodu funkcyjnego jest bezpieczeństwo międzywątkowe. Jednym z głównych źródeł błędów w programach wielowątkowych jest modyfikowanie tych samych danych w różnych wątkach bez odpowiedniej synchronizacji. Jeżeli natomiast stosuje się niezmienne struktury danych i czyste funkcje, można mieć pewność, że tego typu niebezpieczne modyfikacje nie będą się zdarzać, więc nie trzeba stosować skomplikowanych mechanizmów synchronizacyjnych.


    Ponadto programowanie funkcyjne oznacza prostsze testowanie kodu. Funkcje niewywołujące efektów ubocznych można testować w izolacji bez konieczności tworzenia mnóstwa kodu konfiguracyjnego implementującego otoczenie, od którego testowany kod jest uzależniony.


    Podsumowując, programowanie funkcyjne można stosować w każdym języku programowania, również w Javie, i w dużej mierze jest to dobry styl. Jednak nie wszystkie języki posiadają składnię i biblioteki umożliwiające łatwe stosowanie tego stylu. Na przykład nie było to możliwe w wersjach starszych niż Java 8. Kotlin oferuje bogaty zestaw funkcjonalności umożliwiających programowanie funkcyjne już na starcie. Są to między innymi:


    • Typy funkcyjne umożliwiające umieszczanie funkcji w argumentach i wynikach innych funkcji.


    • Wyrażenia lambda umożliwiające umieszczanie bloków kodu z minimalnym narzutem.


    • Klasy danych umożliwiające tworzenie zwięzłych, niezmiennych obiektów.


    • Standardowa biblioteka z bogatym zestawem interfejsów API do przetwarzania obiektów i kolekcji.


    Kotlin umożliwia programowanie funkcyjne, ale go nie narzuca. Można w nim bez dodatkowego wysiłku tworzyć zmienne obiekty i funkcje z efektami ubocznymi, jeżeli jest taka potrzeba. Oczywiście korzystanie z platform opartych na hierarchii interfejsów i klas jest równie proste jak w Javie. Pisząc kod w języku Kotlin, można łączyć style programowania obiektowego i funkcyjnego oraz używać narzędzi najbardziej odpowiednich do rozwiązania danego problemu.


    1.2.4. Bezpłatne i otwarte oprogramowanie


    Środowisko Kotlin, obejmujące kompilator, biblioteki i narzędzia, jest w całości otwartym oprogramowaniem do bezpłatnego korzystania w dowolnych celach. Udostępniane jest w ramach licencji Apache 2, jego kod jest dostępny w serwisie GitHub (http://github.com/jetbrains/kotlin), a nowi członkowie społeczności są zawsze mile widziani. Do wyboru są trzy otwarte, w pełni obsługujące język Kotlin środowiska programistyczne: IntelliJ IDEA Community Edition, Android Studio i Eclipse (oczywiście IntelliJ IDEA Ultimate też).


    Teraz, gdy wiesz już, jakiego rodzaju językiem jest Kotlin, poznaj jego zalety ujawniające się w wybranych zastosowaniach.


    1.3. Zastosowania języka Kotlin


    Jak wspomniałem wcześniej, dwa główne obszary zastosowań języka Kotlin to aplikacje serwerowe i aplikacje dla systemu Android. Przyjrzyjmy się teraz obu tym obszarom i sprawdźmy, dlaczego Kotlin tak dobrze się w nich sprawdza.


    1.3.1. Kotlin na serwerach


    Programowanie serwerów to bardzo szeroki temat, obejmujący między innymi następujące zagadnienia:


    • aplikacje WWW generujące kody HTML stron,


    • silniki aplikacji przenośnych udostępniające interfejs JSON API za pomocą protokołu HTTP,


    • mikrousługi komunikujące się ze sobą za pomocą protokołu RPC.


    Od wielu lat programiści tworzą tego rodzaju aplikacje w języku Java. W efekcie powstało mnóstwo platform i technologii ułatwiających programowanie. Zazwyczaj takie aplikacje nie są tworzone w odosobnieniu, od podstaw. Niemal zawsze istnieje jakiś system, który jest rozbudowywany, ulepszany lub wymieniany, a nowy kod integrowany jest z już istniejącymi elementami systemu, napisanego wiele lat wcześniej.


    Pod tym względem ogromną zaletą Kotlina jest jego kompatybilność z istniejącym kodem Java. Niezależnie od tego, czy tworzy się nowy komponent, czy migruje istniejącą usługę, Kotlin nadaje się do tego celu znakomicie. Nie ma problemów z rozszerzaniem istniejących klas Java ani dodawaniem adnotacji metod i właściwości klas. Dodatkową korzyścią jest bardziej zwarty, stabilny i łatwiejszy w utrzymaniu kod.


    Ponadto Kotlin oferuje kilka nowych technik ułatwiających programowanie. Na przykład za pomocą szablonów Builder można w zwięzły sposób tworzyć dowolne obiekty graficzne przy zachowaniu pełnej abstrakcyjności kodu i wykorzystaniu narzędzi do tworzenia jego powtarzalnych części.


    Jednym z najprostszych przykładów wykorzystania tej cechy jest biblioteka generująca kod HTML, dzięki której kod zewnętrzny napisany w języku szablonowym można zastąpić zwięzłym kodem zachowującym zgodność typów, jak niżej:

    fun renderPersonList(persons: Collection<Person>) =



      createHTML().table { Zwykła pętla w języku Kotlin.



        for (person in persons) { Metody powiązane ze znacznikami HTML.



          tr { Zwykła pętla w języku Kotlin.



            td { +person.name } Zwykła pętla w języku Kotlin.



            td { +person.age } Zwykła pętla w języku Kotlin.



            }



          }



        }



      }




    Można w ten sposób łatwo łączyć funkcje reprezentujące znaczniki HTML z typowymi konstrukcjami języka Kotlin. Nie trzeba stosować osobnego języka szablonowego z własną składnią. Wystarczy zastosować pętlę generującą kod HTML strony.


    Innym obszarem, w którym stosuje się czyste, zwięzłe języki DSL (ang. domain-spe­cific language, język dziedzinowy), są platformy obsługujące bazy danych. Na przykład platforma Exposed (https://github.com/jetbrains/exposed) oferuje czytelny język DSL umożliwiający tworzenie i wywoływanie zapytań SQL z pełnym zachowaniem kontroli typów danych. Poniżej przedstawiony jest przykład prostego kodu wykorzystującego tę funkcjonalność:

    object CountryTable : IdTable() { Opis tabeli w bazie danych.



      val name = varchar(“name”, 250).uniqueIndex()



      val iso = varchar(“iso”, 2).uniqueIndex()



    }



    class Country(id: EntityID) : Entity(id) { Utworzenie klasy odpowiadającej obiektowi w bazie danych.



      var name: String by CountryTable.name



      var iso: String by CountryTable.iso



    }



    val poland = Country.find { Bazę można odpytywać bezpośrednio za pomocą kodu Kotlin.



      CountryTable.iso.eq(“pl”)



    }.first()



    println(poland.name)




    Powyższe techniki opiszemy bardziej szczegółowo w podrozdziale 7.5 oraz w rozdziale 11.


    1.3.2. Kotlin w Androidzie


    Typowa aplikacja dla urządzenia przenośnego bardzo różni się od aplikacji dla komputera. Jest znacznie mniejsza i w ograniczonym stopniu wykorzystuje istniejący kod. Ponadto zazwyczaj aplikacje przenośne trzeba tworzyć szybko i muszą one działać niezawodnie na urządzeniach bardzo różnych rodzajów. Do tworzenia tego typu projektów Kotlin również nadaje się bardzo dobrze.


    Struktura języka Kotlin oraz dostępność specjalnej wtyczki dla kompilatora powodują, że programowanie w systemie Android jest efektywniejsze i przyjemniejsze. Najczęstsze zadania, na przykład kodowanie obsługi kontrolek lub wiązanie elementów interfejsu użytkownika z właściwościami klas, realizuje się za pomocą znacznie krótszego kodu, a czasami bez kodu w ogóle (generuje go kompilator). Biblioteka Anko (https://github.com/kotlin/anko), również opracowana przez zespół autorów Kotlina, jeszcze bardziej ułatwia to zadanie, oferując adaptery przystosowane do wielu standardowych interfejsów API systemu Android.


    Poniżej znajduje się prosty kod wykorzystujący bibliotekę Anko i pokazujący, co powinien zrobić programista, aby w języku Kotlin utworzyć aplikację dla systemu Android. Musi ten kod umieścić w aktywności i prosta aplikacja gotowa!

    verticalLayout {



      val name = editText() Utworzenie prostego pola tekstowego.



      button(“Powiedz: cześć!”) { Po kliknięciu tego przycisku wyświetlane jest imię wpisane w polu tekstowym.



        onClick { toast(“Cześć, ${name.text}!”) } Zwarta składnia wiążąca kod nasłuchujący, który wyświetla komunikat.



      }



    }




    Inną ogromną zaletą języka Kotlin jest większa stabilność tworzonych w nim aplikacji. Jeżeli masz doświadczenie w pisaniu aplikacji dla systemu Android, na pewno dobrze znasz komunikat: „Niestety, aplikacja została zatrzymana”. Komunikat ten pojawia się po zgłoszeniu nieobsługiwanego wyjątku, zazwyczaj NullPointerException. System typów w języku Kotlin, które umożliwiają precyzyjne śledzenie wartości null, łagodzi problem zerowych wskaźników. W większości przypadków kod, który w języku Java powoduje zgłoszenie wyjątku NullPointerException, w języku Kotlin w ogóle się nie kompiluje, dzięki czemu przed udostępnieniem aplikacji użytkownikom można błąd poprawić.


    Ponieważ Kotlin jest w pełni kompatybilny z Java 6, nie występują problemy z integracją. Można korzystać ze wszystkich nowych, ciekawych funkcjonalności Kotlina, a użytkownicy będą mogli uruchamiać aplikacje na swoich urządzeniach wyposażonych nawet w starsze wersje systemu Android.


    Pod względem wydajności Kotlin również wypada niezgorzej. Wygenerowany przez kompilator kod działa równie wydajnie jak kod Java. Biblioteka uruchomieniowa Kotlina jest bardzo mała, więc skompilowane pakiety aplikacyjne nie są duże. Ponadto wiele standardowych bibliotek Kotlina zamienia funkcje lambda na kod procesora. Dzięki temu nie są tworzone nowe obiekty, a działanie aplikacji nie jest wstrzymywane na czas porządkowania pamięci.


    Teraz, gdy wiesz, jaka jest przewaga Kotlina nad Javą, poznaj jego filozofię, odróżniającą go od innych nowoczesnych języków dla środowiska JVM.


    1.4. Filozofia języka Kotlin


    O Kotlinie zwykliśmy mówić, że jest to pragmatyczny, zwięzły, bezpieczny, kompatybilny język programowania. Co konkretnie znaczą te słowa?


    1.4.1. Pragmatyzm


    Pragmatyzm oznacza prostą cechę: Kotlin jest językiem przeznaczonym do rozwiązywania praktycznych problemów. Jego kształt wynika z wieloletniego doświadczenia autorów w tworzeniu dużych systemów, a oferowane funkcjonalności zostały opracowane pod kątem typowych przypadków, z którymi mierzą się programiści. Co więcej, zarówno zespół JetBrains, jak i społeczność użytkowników od wielu lat korzystają ze wstępnych wersji Kotlina i ich opinie zostały uwzględnione w oficjalnej wersji. Dlatego twierdzimy, że Kotlin umożliwia rozwiązywanie problemów w rzeczywistych projektach.


    Kotlin nie jest językiem akademickim. Nie staramy się wzbogacać sztuki programowania i implementować innowacji informatycznych. Zamiast tego tam, gdzie jest to możliwe, wykorzystujemy funkcjonalności i rozwiązania spotykane w innych językach, które sprawdziły się w praktyce. Dzięki temu nasz język jest mniej skomplikowany, prostszy w opanowaniu i wykorzystujący sprawdzone koncepcje.


    Co więcej, Kotlin nie narzuca żadnego stylu ani zasad programowania. Rozpoczynając naukę tego języka, możesz stosować style i techniki, które znasz z Javy. W miarę postępów będziesz stopniowo odkrywał przydatne cechy Kotlina i uczył się wykorzystywać je w swoim kodzie, dzięki czemu będzie on bardziej zwięzły i funkcjonalny.


    Innym pragmatycznym aspektem Kotlina jest koncentracja na narzędziach. Dobre środowisko programistyczne jest równie ważne dla skutecznego programowania jak dobry język. Dlatego marginalne traktowanie środowiska IDE jest nie do przyjęcia. W przypadku języka Kotlin wtyczka dla środowiska IntelliJ IDEA była rozwijana równolegle z kompilatorem, a funkcjonalności języka są projektowane również pod kątem narzędzi.


    Środowisko programistyczne odgrywa wielką rolę w poznawaniu funkcjonalności Kotlina. Często narzędzia automatycznie wykrywają najczęściej stosowane schematy kodowania, które można zastępować bardziej zwartymi konstrukcjami, i oferują stosowne zmiany. Analizując składnię sugerowaną przez zautomatyzowane narzędzia, możesz uczyć się wykorzystywać nowe funkcjonalności w swoim kodzie.


    1.4.2. Zwięzłość


    Powszechnie wiadomo, że poznanie istniejącego kodu zajmuje programiście więcej czasu niż napisanie nowego. Wyobraź sobie, że jesteś członkiem zespołu pracującego nad ogromnym projektem i musisz zakodować nową funkcjonalność lub poprawić błąd. Jaki jest Twój pierwszy krok? Musisz najpierw znaleźć sekcję kodu, którą masz zmienić. Dopiero wtedy możesz poprawić błąd. Aby określić, co powinieneś zrobić, musisz przeanalizować mnóstwo kodu, który mógł zostać napisany stosunkowo niedawno przez Twoich kolegów, ale równie dobrze dużo wcześniej przez Ciebie samego lub kogoś, kto już nie pracuje nad projektem. Dopiero po zrozumieniu sąsiedniego kodu jesteś w stanie wprowadzić niezbędne zmiany.


    Im prostszy i krótszy jest kod, tym szybciej można się dowiedzieć, co się w nim dzieje. Oczywiście przemyślana struktura i opisowe nazwy mają tu istotne znaczenie. Ale ważny jest też sam język i jego zwięzłość. Język jest zwięzły, jeżeli jego składnia jasno oddaje przeznaczenie kodu i nie zaciemniają go dodatkowe instrukcje niezbędne do osiągnięcia zamierzonego celu.


    Dokładamy wszelkich starań, aby cały kod Kotlin niósł treść, a nie tylko spełniał wymogi struktur programistycznych. Niektóre standardowe konstrukcje z języka Java, takie jak gettery, settery lub parametry konstruktorów powiązane z właściwościami, są w języku Kotlin stosowane niejawnie i nie zaciemniają kodu.


    Niekiedy przyczyną niepotrzebnego wydłużenia kodu jest konieczność jawnego implementowania często wykonywanych zadań, na przykład wyszukiwania elementu w kolekcji. Podobnie jak wiele innych nowoczesnych języków, Kotlin również zawiera bogatą standardową bibliotekę umożliwiającą zastępowanie długich, powtarzalnych sekcji kodu gotowymi metodami z biblioteki. Dzięki funkcjom lambda można w funkcjach biblioteki łatwo umieszczać małe bloki kodu. W ten sposób wszystkie często wykonywane zadania można zlecać bibliotece i pisać tylko unikatowe, charakterystyczne dla danego zadania sekcje kodu.


    Jednakże przeznaczeniem języka Kotlin nie jest ściśnięcie kodu do minimalnej liczby znaków. Na przykład mimo tego, że możliwe jest przeciążanie operatorów, nie można definiować własnych. Dlatego twórcy bibliotek nie mogą zastępować nazw metod tajemniczymi symbolami. Słowa są zazwyczaj bardziej zrozumiałe niż symbole i łatwiej jest znaleźć ich opis w dokumentacji.


    Napisanie zwartego kodu zajmuje mniej czasu i, co ważne, mniej czasu potrzeba na jego przeczytanie. Dzięki temu programista może pracować wydajniej i kodować szybciej.


    1.4.3. Bezpieczeństwo


    Mówiąc, że język programowania jest bezpieczny, mamy zazwyczaj na myśli jego strukturę chroniącą programistę przed popełnianiem określonego rodzaju błędów. Oczywiście nie jest to bezwzględnym wyznacznikiem jakości języka. Żaden język nie chroni całkowicie przed błędami, a ponadto zazwyczaj taka ochrona kosztuje, ponieważ kompilatorowi trzeba dostarczyć dodatkowych informacji o operacjach, które ma wykonywać program. Kompilator porównuje te informacje z wykonywanymi operacjami. Z tego powodu zawsze istnieje pewien kompromis pomiędzy zapewnianym poziomem bezpieczeństwa a nakładem pracy, jakiego wymaga umieszczenie w kodzie szczegółowych adnotacji.


    Naszym zamiarem było zapewnienie w języku Kotlin większego bezpieczeństwa niż w Javie, ale mniejszym kosztem. Sama maszyna JVM daje gwarancję bezpieczeństwa, na przykład zapewnia ochronę pamięci, zabezpiecza przed przepełnieniem buforów, jak również chroni przed różnymi problemami wynikającymi z niewłaściwego korzystania z dynamicznie przydzielanej pamięci. Kotlin jako język ze statycznym typowaniem przeznaczonym dla maszyny JVM zapewnia dodatkowo bezpieczeństwo typów danych. Odbywa się to jednak mniejszym kosztem niż w Javie, ponieważ kompilator automatycznie domniemywa typy i nie trzeba ich wszędzie specyfikować.


    Kotlin oferuje więcej funkcjonalności umożliwiających wykrywanie błędów jeszcze na etapie kompilacji kodu, a nie dopiero po jego uruchomieniu. Przede wszystkim minimalizuje ryzyko zgłoszenia wyjątku NullPointerException. System typów umożliwia śledzenie zmiennych, które mogą przyjmować wartość null, oraz tych, które nie mogą jej przyjmować, i uniemożliwia wykonywanie na nich operacji prowadzących do zgłoszenia powyższego wyjątku. Związany z tym dodatkowy koszt jest minimalny, ponieważ w celu oznaczenia zerowalnej zmiennej wystarczy wpisać znak zapytania, jak niżej:

    val s: String? = null Zmienna może przyjmować wartość null.



    val s2: String = “” Zmienna nie może przyjmować wartości null.




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


    Innym wyjątkiem, przed którym chroni Kotlin, jest ClassCastException. Wyjątek ten jest zgłaszany podczas rzutowania typów bez uprzedniego sprawdzenia, czy jest to poprawna operacja. W Javie często programiści rezygnują ze sprawdzania typu, ponieważ jego nazwy trzeba użyć dwukrotnie: najpierw w instrukcji sprawdzającej, a następnie w instrukcji rzutującej typ. Natomiast w Kotlinie sprawdzanie i rzutowanie typu realizuje się za pomocą jednej instrukcji. Po sprawdzeniu typu można odwoływać się do elementów członkowskich bez dodatkowego rzutowania. Zatem nie ma powodu, aby rezygnować ze sprawdzania typu, nie ma również możliwości popełnienia błędu. Poniżej przedstawiony jest przykład:

    if (value is String) Sprawdzenie typu.



      println(value.toUpperCase())Użycie metody wybranego typu.




    1.4.4. Kompatybilność


    Twoje pierwsze pytanie dotyczące kompatybilności zapewne brzmi: „Czy mogę używać istniejących bibliotek?”. W języku Kotlin odpowiedź brzmi: „Tak, oczywiście”. Niezależnie od interfejsu API, który udostępnia biblioteka, można z niej korzystać. Można wywoływać metody Java, rozszerzać klasy, implementować interfejsy, stosować adnotacje itp.


    Kotlin, w odróżnieniu od innych języków dla maszyny JVM, oferuje jeszcze większą kompatybilność umożliwiającą łatwe wywoływanie jego kodu w kodzie Java. Nie są do tego potrzebne żadne sztuczki: klasy i metody napisane w języku Kotlin wywołuje się tak samo jak klasy i metody napisane w Javie. Daje to ogromną elastyczność w mieszaniu kodów Kotlin i Java. Jeżeli trzeba użyć języka Kotlin w projekcie napisanym w języku Java, można za pomocą konwertera Java-Kotlin przekształcić dowolną wybraną klasę, a pozostałą część kodu skompilować i uruchomić bez dodatkowych modyfikacji. Konwersja dotyczy dowolnego typu klasy.


    Innym obszarem kompatybilności, na którym skupia się Kotlin, jest jak najpełniejsze wykorzystanie istniejących bibliotek Java. Kotlin nie ma własnej kolekcji bibliotek, ponieważ w całości opiera się na standardowych bibliotekach Java i rozszerza je o dodatkowe metody, bardziej wygodne w użyciu (dokładniej ten mechanizm opisany jest w podrozdziale 3.3). Oznacza to, że nie trzeba opakowywać ani przekształcać klas z języka Java na Kotlin lub odwrotnie. Z bogactwa interfejsu API języka Kotlin można korzystać bez żadnych dodatkowych kosztów.


    Narzędzia języka Kotlin również można w pełni wykorzystywać w projektach obejmujących dwa języki. Można kompilować dowolne kombinacje plików źródłowych Java i Kotlin, niezależnie od ich wzajemnych zależności. Środowisko programistyczne również obsługuje oba języki i umożliwia m.in.:


    • swobodne przemieszczanie się pomiędzy plikami źródłowymi Java i Kotlin,


    • diagnozowanie mieszanych projektów i przełączanie się pomiędzy kodami napisanymi w obu językach,


    • refaktorowanie metod Java oraz odpowiednią modyfikację kodu Kotlin i odwrotnie.


    Mamy nadzieję, że przekonaliśmy Cię, abyś wypróbował język Kotlin. Jak więc zacząć go używać? W następnej części rozdziału opisujemy proces kompilowania i uruchamiania kodu Kotlin za pomocą wiersza poleceń oraz innych narzędzi.


    1.5. Narzędzia języka Kotlin


    Kotlin, tak jak Java, jest językiem kompilowanym. Oznacza to, że aby uruchomić kod, trzeba go najpierw skompilować. Przeanalizujmy teraz proces kompilacji i przyjrzyjmy się różnym narzędziom, które zajmują się tym procesem za Ciebie. Jeżeli potrzebujesz dodatkowych informacji o przygotowaniu środowiska, zapoznaj się z sekcją Tutorials (podręczniki) na stronie Kotlina (https://kotlinlang.org/docs/tutorials).


    1.5.1. Kompilator kodu


    Kod źródłowy Kotlin zazwyczaj zapisuje się w plikach z rozszerzeniem .kt. Kompilator analizuje kod źródłowy i generuje pliki .class tak samo jak kompilator Java. Następnie wygenerowane pliki są pakowane i uruchamiane w sposób właściwy rodzajowi aplikacji. W najprostszym przypadku kod kompiluje się za pomocą polecenia kotlinc, a uruchamia poleceniem java, jak niżej:

    kotlinc <plik źródłowy lub katalog> -include-runtime -d <nazwa pliku JAR>



    java -jar <nazwa pliku JAR>




    Rysunek 1.1 przedstawia uproszczony proces budowania aplikacji w języku Kotlin.


    [image: 01_01]



    Rysunek 1.1. Proces budowania aplikacji w języku Kotlin


    Kod wygenerowany za pomocą kompilatora Kotlin jest uzależniony od biblioteki uruchomieniowej tego języka zawierającej własne klasy i rozszerzenia, o które uzupełniane są standardowe interfejsy API języka Java. Biblioteka uruchomieniowa musi być dostarczana razem z aplikacją.


    W większości przypadków będziesz kompilował kod za pomocą systemów Maven, Gradle i Ant. Kotlin jest kompatybilny ze wszystkimi wymienionymi systemami. Szczegółowe informacje na ten temat znajdziesz w dodatku A. Systemy te obsługują również projekty z mieszanym kodem. Ponadto Maven i Gradle dołączają bibliotekę uruchomieniową Kotlina jako zależność wymaganą przez aplikację.


    1.5.2. Wtyczki dla IntelliJ IDAE i Android Studio


    Wtyczka Kotlin dla środowiska IntelliJ IDEA była rozwijana równolegle z samym językiem. IntelliJ IDEA jest najlepiej wyposażonym środowiskiem programistycznym dla języka Kotlin. Jest ono dojrzałe, stabilne i oferuje pełny zestaw narzędzi programistycznych.


    Wtyczka jest standardowo dostępna w wersjach IntelliJ IDEA 15 i nowszych, nie trzeba więc wykonywać dodatkowych czynności, aby z niej korzystać. Można jej używać w wersjach IntelliJ IDEA Community Edition i IntelliJ IDEA Ultimate. Wystarczy w oknie New Project (nowy projekt) wybrać opcję Kotlin i gotowe.


    Jeżeli korzystasz z Android Studio, musisz zainstalować wtyczkę za pomocą menedżera wtyczek. W tym celu w oknie Settings (ustawienia) wybierz sekcję Plugins (wtyczki), kliknij przycisk Install JetBrains plugin (zainstaluj wtyczkę JetBrains) i wybierz z listy pozycję Kotlin.


    1.5.3. Interaktywna powłoka


    Aby szybko sprawdzić krótki kod, możesz użyć interaktywnej powłoki (tzw. REPL — ang. read-eval-print loop, pętla „wczytaj, wykonaj, wyświetl”). W tej powłoce można wpisywać kod Kotlin wiersz po wierszu i od razu sprawdzać wyniki jego wykonania. Powłokę uruchamia się, wpisując polecenie kotlinc bez argumentów lub klikając odpowiednią opcję menu w środowisku IntelliJ IDEA.


    1.5.4. Wtyczka dla Eclipse


    Jeżeli używasz środowiska Eclipse, również możesz korzystać z wtyczki dla języka Kotlin. Wtyczka ta oferuje najważniejsze funkcjonalności, takie jak poruszanie się po projekcie i uzupełnianie kodu. Jest dostępna w serwisie Eclipse Marketplace. Aby ją zainstalować, wybierz polecenie menu Help/Eclipse Marketplace, a następnie wyszukaj na liście pozycję Kotlin.


    1.5.5. Internetowy „plac zabaw”


    Najprostszy sposób wypróbowania języka Kotlin nie wymaga instalacji ani konfiguracji środowiska. Na stronie http://try.kotl.in dostępny jest „plac zabaw”, na którym można pisać, kompilować i uruchamiać proste programy. Strona zawiera również przykładowe kody prezentujące możliwości tego języka, między innymi wszystkie przykłady opisane w tej książce. Dostępne są też serie interaktywnych ćwiczeń do nauki języka.


    1.5.6. Konwerter Java-Kotlin


    Opanowanie nowego języka programowania nigdy nie przychodzi bez wysiłku. Dlatego przygotowaliśmy ciekawe, małe narzędzie, dzięki któremu, wykorzystując swoje doświadczenie z językiem Java, szybciej nauczysz się Kotlina. Tym narzędziem jest zautomatyzowany konwerter Java-Kotlin.


    Na początku nauki, gdy nie będziesz jeszcze znał dokładnie składni języka, konwerter pomoże Ci formułować wyrażenia. Będziesz mógł pisać kod w Javie, zapisywać go w pliku i automatycznie konwertować na język Kotlin. Uzyskany kod nie zawsze będzie idealnie ścisły, ale będzie działał poprawnie i pozwoli Ci robić postępy w nauce.


    Konwerter doskonale nadaje się również do wprowadzenia języka Kotlin do istniejącego projektu. Jeżeli będziesz chciał utworzyć nową klasę, najlepiej zrób to od razu w Kotlinie. W przypadku konieczności wprowadzenia większych zmian w istniejącej klasie również możesz użyć Kotlina. W tym miejscu pojawia się konwerter. Najpierw przekształć klasę na język Kotlin, a następnie wprowadź w niej zmiany, wykorzystując wszystkie zalety tego języka.


    Używanie konwertera w środowisku IntelliJ IDEA jest wyjątkowo proste. Wystarczy skopiować kod Java i wkleić go do pliku Kotlin albo użyć polecenia menu Convert Java File to Kotlin File (przekształć plik Java w Kotlin), jeżeli trzeba przekształcić cały plik. Konwerter jest również dostępny w środowisku Eclipse i w internecie.


    1.6. Podsumowanie


    • Język Kotlin wykorzystuje statyczne typy danych i domniemanie typów, dzięki czemu kod jest poprawny, wydajny i zwięzły.


    • Jest to zarówno język programowania obiektowego, jak i funkcyjnego o wysokim poziomie abstrakcji dzięki funkcjom pierwszej klasy. Obsługa niezmiennych wartości ułatwia tworzenie i testowanie kodu wielowątkowego.


    • Język ten dobrze nadaje się do tworzenia aplikacji serwerowych, w pełni obsługuje wszystkie istniejące platformy Java i oferuje nowe narzędzia do wykonywania najczęstszych zadań, takich jak generowanie kodu HTML i obsługa baz danych.


    • Można go używać do tworzenia aplikacji dla systemu Android, ponieważ jego biblioteka uruchomieniowa jest mała, kompilator obsługuje interfejs API systemu Android, a biblioteka funkcji realizujących najczęstsze operacje w tym systemie jest bardzo bogata.


    • Kotlin jest bezpłatnym, otwartym oprogramowaniem, w pełni obsługiwanym przez najważniejsze środowiska programistyczne i systemy kompilujące.


    • Jest to język pragmatyczny, bezpieczny, zwięzły i kompatybilny. Wykorzystuje sprawdzone sposoby realizacji typowych zadań i zapobiega powstawaniu najczęstszych problemów, na przykład zgłaszaniu wyjątku NullPointerException. Kod jest zwarty i czytelny, w pełni integrujący się z kodem Java.

    


    
      Przypisy:


      
        1 Patrz: JavaFX: Getting Started with JavaFX, Oracle, http://mng.bz/500y.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Podstawy języka Kotlin


    Ten rozdział opisuje:


    • deklaracje funkcji, zmiennych, klas, właściwości i typów wyliczeniowych;


    • struktury sterujące;


    • inteligentne rzutowanie typów;


    • zgłaszanie i obsługiwanie wyjątków.


    W tym rozdziale dowiesz się, jak w języku Kotlin deklaruje się najważniejsze elementy każdego programu: zmienne, funkcje i klasy. Przy okazji poznasz pojęcie właściwości w Kotlinie.


    Nauczysz się stosować różne struktury sterujące. Większość z nich jest podobna do tych, które znasz z języka Java, ale zawierają one ważne ulepszenia.


    Wprowadzimy Cię w koncepcję inteligentnego rzutowania typów, czyli połączonych operacji sprawdzania i rzutowania typów. Na koniec poznasz sposoby obsługiwania wyjątków. Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz umiał wykorzystywać podstawy języka Kotlin do tworzenia działającego kodu, choć jeszcze nie w pełni wykorzystującego potencjał tego języka.


    2.1. Podstawowe elementy: funkcje i zmienne


    W tej sekcji poznasz podstawowe elementy, z których składa się każdy napisany w Kotlinie program: funkcje i zmienne. Dowiesz się teraz, jak można pomijać wiele deklaracji typów i jak korzystać z obiektów niemutowalnych zamiast mutowalnych.


    2.1.1. Witaj, świecie!


    Zacznijmy od klasycznego przykładu, czyli programu wyświetlającego zdanie: „Witaj, świecie!”. W Kotlinie wystarczy do tego celu użyć jednej funkcji, jak w listingu 2.1.


    Listing 2.1. „Witaj, świecie!” w języku Kotlin

    fun main(args: Array<String>) {



      println(“Witaj, świecie!”)



    }




    Jakie funkcjonalności i elementy składni potrafisz wyróżnić w tym prostym kodzie? Przejrzyj poniższą listę:


    • Słowo kluczowe fun służy do deklarowania funkcji. (Przy okazji: słowo to w języku angielskim oznacza zabawę, bo programowanie w Kotlinie jest rzeczywiście dobrą zabawą!).


    • Typ argumentu jest umieszczony po jego nazwie. Tak samo deklaruje się zmienne, o czym przekonasz się później.


    • Funkcje można deklarować na najwyższym poziomie kodu. Nie trzeba ich umieszczać w klasach.


    • Tablica też jest klasą. W Kotlinie, inaczej niż w Javie, nie ma specjalnej składni do deklarowania tablic.


    • Zamiast metody System.out.println() jest po prostu println(). Standardowa biblioteka Kotlina zawiera dużo opakowanych funkcji Java o bardziej zwięzłych nazwach. Funkcja println() jest jedną z nich.


    • Na końcu wiersza nie trzeba umieszczać średnika, tak jak w wielu innych nowoczesnych językach programowania.


    Wygląda nieźle, prawda? Powyższe elementy omówimy bardziej szczegółowo w dalszej części rozdziału. Teraz zajmijmy się składnią deklaracji funkcji.


    2.1.2. Funkcje


    Wiesz już, jak deklaruje się funkcję, która niczego nie zwraca. Ale gdzie określa się typ funkcji zwracającej jakiś wynik? Jak się zapewne domyślasz, typ określa się gdzieś po liście argumentów:

    fun max(a: Int, b: Int): Int {



      return if (a > b) a else b



    }



    >>> println(max(1, 2))



    2




    Na początku deklaracji funkcji znajduje się słowo kluczowe fun, a za nim nazwa funkcji, w tym przypadku max. Dalej w nawiasach umieszczona jest lista argumentów. Typ zwracanej wartości podaje się za tą listą po dwukropku.


    Rysunek 2.1 przedstawia podstawową strukturę funkcji. Pamiętaj, że w Kotlinie to if jest zwracającym wartość wyrażeniem podobnym do trójargumentowego operatora (a > b) ? a : b w Javie.
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    Rysunek 2.1. Deklaracja funkcji w języku Kotlin


    
      Instrukcje i wyrażenia


      W Kotlinie if jest nie instrukcją, tylko wyrażeniem. Różnica pomiędzy tymi pojęciami polega na tym, że wyrażenie ma wartość, którą można wykorzystywać w innych wyrażeniach, natomiast instrukcja jest elementem kodu i nie posiada wartości. W Javie wszystkie struktury sterujące są instrukcjami, natomiast w Kotlinie większość struktur sterujących to wyrażenia (z wyjątkiem pętli for, do i do/while). Dzięki możliwości łączenia struktur sterujących z innymi wyrażeniami można często wiele stosowanych operacji zapisywać w bardziej zwięzły sposób, o czym przekonasz się w dalszej części książki.


      Pamiętaj jednak, że w Javie operator przypisania jest wyrażeniem, ale w Kotlinie jest instrukcją. Nie myl więc operatorów porównania i przypisania, co jest często popełnianym błędem.

    


    Treść wyrażenia


    Opisaną wyżej funkcję można jeszcze bardziej uprościć. Ponieważ jej ciało składa się tylko z jednego wyrażenia, można usunąć nawiasy klamrowe oraz instrukcję return, jak niżej:

    fun max(a: Int, b: Int): Int = if (a > b) a else b




    O funkcji zawierającej ciało zamknięte w nawiasach klamrowych mówi się, że ma ciało blokowe, natomiast funkcja zwracająca bezpośrednio wartość wyrażenia ma ciało wyrażeniowe.


    Wskazówka dla użytkowników IntelliJ IDEA W środowisku IntelliJ IDEA dostępne są akcje intencyjne Convert to expression body (zamień na ciało wyrażeniowe) i Convert to block body (zamień na ciało blokowe) zamieniające powyższe style.


    Funkcje z ciałami wyrażeniowymi spotyka się w kodzie Kotlin bardzo często. Ten styl stosuje się do deklarowania nie tylko trywialnych jednowierszowych funkcji, ale również bardziej skomplikowanych, wykorzystujących wyrażenia if, when i try. Takie funkcje poznasz w dalszej części rozdziału poświęconej konstrukcji when.


    Funkcję max() można jeszcze bardziej uprościć, pomijając typ wyniku:

    fun max(a: Int, b: Int) = if (a > b) a else b




    Dlaczego można deklarować funkcje bez określania typu wyniku? Czy Kotlin, język o statycznym typowaniu, nie wymaga, aby na etapie kompilacji typ każdego wyrażenia był określony? Owszem, każda zmienna i każde wyrażenie ma swój typ, a każda funkcja ma typ zwracanego wyniku. Jednak w przypadku funkcji z ciałem wyrażeniowym kompilator analizuje wyrażenie i przyjmuje jego typ jako typ wyniku funkcji, nawet jeżeli nie jest on jawnie określony. Tego rodzaju analiza nosi nazwę domniemania typów.


    Zwróć uwagę, że oznaczenie typu można pominąć tylko w funkcji z ciałem wyrażeniowym. W funkcji z ciałem blokowym, która zwraca wynik, trzeba jawnie określić typ wyniku i użyć instrukcji return. Jest to uzasadniony wymóg. W praktyce kod funkcji jest często długi i zawiera wiele instrukcji return. Dzięki jawnie wskazanemu typowi wyniku oraz instrukcji return można łatwo stwierdzić, jakie dane zwraca funkcja.


    Przyjrzyjmy się teraz deklarowaniu zmiennych.


    2.1.3. Zmienne


    W języku Java deklaracja zmiennej rozpoczyna się od oznaczenia typu. W Kotlinie jest inaczej, tak aby można było pomijać typ w deklaracjach wielu zmiennych. Najpierw umieszcza się słowo kluczowe, a po nazwie zmiennej można określić jej typ (ale nie jest to konieczne). Zadeklarujmy teraz dwie zmienne:

    val question =



      “Wielkie pytanie o życie, wszechświat i całą resztę”



    val answer = 42




    W powyższym przykładzie pominięte jest określenie typu, choć można to zrobić, jeżeli jest taka potrzeba, jak niżej:

    val answer: Int = 42




    Podobnie jak w funkcji z ciałem wyrażeniowym, jeżeli nie określi się typu, wtedy kompilator przeanalizuje wyrażenie inicjujące zmienną i jego typ przyjmie za typ zmiennej. W tym przypadku inicjująca wartość 42 jest typu Int, który zostanie przyjęty jako typ tej zmiennej.


    Jeżeli zmienna zostanie zainicjowana stałą zmiennoprzecinkową, zostanie jej przypisany typ Double:

    val yearsToCompute = 7.5e6 7,5 · 106 = 7500000,0




    Typy liczb są dokładniej opisane w podrozdziale 6.2.


    Jeżeli nie inicjuje się zmiennej, trzeba jawnie określić jej typ:

    val answer: Int



    answer = 42




    Jeżeli nie zostanie podana informacja o wartościach, które można przypisywać danej zmiennej, wtedy kompilator nie będzie mógł domniemywać typu.


    Zmienne mutowalne i niemutowalne


    Zmienne deklaruje się za pomocą jednego z dwóch słów kluczowych:


    • val (od ang. value — wartość) oznaczającego zmienną niemutowalną, tj. taką, której nie można przypisywać wartości po zainicjowaniu. Słowo to odpowiada deklaracji final w Javie.


    • var (od ang. variable — zmienna) oznaczającego zmienną mutowalną, której wartość można zmieniać. Słowo to odpowiada deklaracji zwykłej zmiennej w języku Java.


    Należy dążyć do tego, aby wszystkie zmienne były deklarowane za pomocą słowa val. Słowo var należy stosować tylko tam, gdzie jest to konieczne. Kod wykorzystujący niemutowalne zmienne, obiekty i funkcje niewywołujące efektów ubocznych jest bardziej funkcjonalny. Jego zalety opisaliśmy ogólnie w rozdziale 1. i powrócimy jeszcze do tego tematu w rozdziale 5.


    Zmienna zadeklarowana za pomocą słowa val może być zainicjowana tylko raz w trakcie wykonywania bloku kodu, w którym się znajduje. W zależności od sytuacji można ją za każdym razem inicjować inną wartością. Kompilator wymaga, aby instrukcja inicjująca była wykonana tylko jeden raz, jak w poniższym przykładzie:

    val komunikat: String



    if (możnaWykonaćOperację()) {



      komunikat = “Sukces”



      // Wykonanie operacji.



    }



    else {



      komunikat = “Porażka”



    }




    Zwróć uwagę, że choć zmienna zadeklarowana za pomocą słowa val jest niemutowalna i nie można jej zmieniać, to obiekt, który ta zmienna wskazuje, może być mutowalny. Na przykład całkowicie poprawny jest następujący kod:

    val languages = arrayListOf(„Java”) Deklaracja niemutowalnej zmiennej.



    languages.add(“Kotlin”) Modyfikacja obiektu wskazywanego przez zmienną.




    W rozdziale 6. opiszemy bardziej szczegółowo obiekty mutowalne i niemutowalne.


    Choć słowo var umożliwia modyfikowanie wartości zmiennej, to nie pozwala na modyfikowanie jej typu. Na przykład poniższy kod nie zostanie skompilowany:

    var odpowiedź = 42



    odpowiedź = “brak odpowiedzi” Niezgodność typów.




    Powyższy kod jest błędny, ponieważ literał znakowy jest typu String, a wymagana jest wartość typu Int. Kompilator domniemywa typ zmiennej tylko podczas jej inicjowania i nie uwzględnia kolejnych operacji przypisania wartości.


    Jeżeli trzeba w zmiennej zapisać wartość niezgodnego z nią typu, trzeba jawnie przekształcić jej typ lub go wymusić. Konwersję podstawowych typów danych opisujemy w punkcie 6.2.3.


    Teraz, gdy już wiesz, jak deklaruje się zmienne, czas poznać kilka sztuczek związanych z odwoływaniem się do ich wartości.


    2.1.4. Proste formatowanie ciągów znaków: szablony


    Wróćmy do przykładu z komunikatem „Witaj, świecie!” otwierającego naszą dyskusję. Listing 2.2 prezentuje kolejny etap tego tradycyjnego ćwiczenia, w którym witamy użytkownika w stylu Kotlina:


    Listing 2.2. Szablon znakowy

    fun main(args: Array<String>) {



      val name = if (args.size > 0) args[0] else “Kotlin”



      println(“Cześć, $name!”) Wyświetlany jest komunikat „Cześć, Kotlin!” lub „Cześć, Andrzej!”, jeżeli w argumencie funkcji poda się ciąg „Andrzej”.



    }




    W tym przykładzie wykorzystana jest funkcjonalność szablonu znakowego. W kodzie deklaruje się zmienną, którą następnie umieszcza się w ciągu znaków. W Kotlinie, podobnie jak w wielu innych językach skryptowych, można w literale znakowym umieszczać odwołanie do lokalnej zmiennej, wstawiając przed jej nazwą znak dolara ($). Odpowiednikiem tej operacji w Javie jest łączenie ciągów („Cześć, „ + name + „!”). Jednak zapis wykorzystujący szablon jest bardziej zwarty i równie efektywny1. Oczywiście w wyrażeniu sprawdzane są statyczne typy danych i kod się nie skompiluje, jeżeli będzie się odwoływał do nieistniejącej zmiennej.


    Jeżeli w ciągu trzeba umieścić znak $, należy poprzedzić go znakiem modyfikacji. Na przykład instrukcja println(„\$x”) powoduje wyświetlenie ciągu $x, a znak x nie jest w tym przypadku traktowany jako nazwa zmiennej.


    W szablonach nie trzeba ograniczać się do prostych nazw zmiennych, można stosować bardziej złożone wyrażenia. W tym celu należy umieszczać je w nawiasach klamrowych, jak niżej:

    fun main(args: Array<String>) {



      if (args.size > 0) {



        println(“Cześć, ${args[0]}!”) Zapis ${ } powoduje umieszczenie pierwszego elementu tablicy args w ciągu.



      }



    }




    Ciągi znaków ujęte w cudzysłowy można zagnieżdżać, jeżeli są one częściami wyrażenia:

    fun main(args: Array<String>) {



      println(“Cześć, ${if (args.size > 0) args[0] else “nieznajomy”}!”)



    }




    W podrozdziale 3.5 wrócimy do ciągów znaków i opiszemy dokładniej, co można z nimi robić.


    Teraz wiesz już, jak deklaruje się funkcje i zmienne. Wejdźmy więc na wyższy poziom hierarchii i przyjrzyjmy się klasom. Aby ułatwić sobie zrozumienie nowych funkcjonalności Kotlina, użyjesz tym razem konwertera Java-Kotlin.


    2.2. Klasy i właściwości


    Prawdopodobnie programowanie obiektowe nie jest Ci obce i wiesz, czym jest klasa. Pojęcia stosowane w Kotlinie w tym obszarze będą więc Ci znane, ale przekonasz się, że typowe zadania można realizować za pomocą znacznie krótszego kodu. Ta część rozdziału wprowadzi Cię w podstawową składnię deklarowania klas. Dokładniej zajmiemy się tym zagadnieniem w rozdziale 4.


    Na początek przyjrzyjmy się przedstawionej w listingu 2.3 prostej klasie Javy o nazwie Person, zawierającej tylko jedną właściwość name.


    Listing 2.3. Prosta klasa Person w języku Java

    /* Java */



    public class Person {



      private final String name;



      public Person(String name) {



        this.name = name;



      }



      public String getName() {



        return name;



      }



    }




    W Javie konstruktor klasy często zawiera kod z powtarzającymi się identyfikatorami, na przykład przypisujący wartości argumentów właściwościom o takich samych nazwach. W Kotlinie ten sam cel można osiągnąć bez wpisywania dodatkowego kodu.


    W punkcie 1.5.6 opisaliśmy konwerter Java-Kotlin — narzędzie automatycznie zamieniające kod Java na kod Kotlin, realizujący te same operacje. Zobacz teraz konwerter w akcji i przekształć klasę Person. Listing 2.4 przedstawia uzyskany efekt.


    Listing 2.4. Klasa Person w języku Kotlin

    class Person(val name: String)




    Wygląda nieźle, prawda? Jeżeli miałeś do czynienia z innymi nowoczesnymi językami dla maszyny JVM, prawdopodobnie widziałeś już coś takiego. Klasy tego rodzaju (zawierające tylko kod, bez danych) są często nazywane obiektami wartości. W wielu językach składnia deklarująca takie klasy jest bardzo zwięzła.


    Zwróć uwagę na usunięty przez konwerter modyfikator public. W Kotlinie wszystkie elementy są domyślnie publiczne, więc nie trzeba stosować tego modyfikatora.


    2.2.1. Właściwości


    Z pewnością wiesz, że ideą klas jest kreowanie jednostek złożonych z danych i przetwarzających je kodów. W Javie dane są zapisywane w polach, zazwyczaj prywatnych. Jeżeli zewnętrzny kod musi mieć dostęp do tych danych, tworzy się metody dostępowe: gettery i czasami settery. Przykładem jest klasa Person. Setter może zawierać kod weryfikujący poprawność wartości przypisywanej polu, wysyłający powiadomienie o jego zmianie itp.


    W Javie pola wraz z metodami dostępowymi nazywane są często właściwościami. Właściwości są intensywnie wykorzystywane w wielu platformach. W Kotlinie właściwości są najważniejszymi elementami języka, całkowicie zastępującymi pola i metody dostępowe. Właściwość deklaruje się tak samo jak zmienną, tj. za pomocą słowa kluczowego val lub var. Właściwość zadeklarowana za pomocą słowa val jest niemutowalna, a za pomocą var mutowalna i można ją zmieniać. Ilustruje to listing 2.5.


    Listing 2.5. Deklaracja mutowalnej właściwości klasy

    class Person(



      val name: String, Właściwość tylko do odczytu.  Instrukcja deklaruje pole i bardzo prosty getter.



      var isMarried: Boolean Właściwość z możliwością zapisywania danych, tj. pole, getter i setter.



    )




    Deklarując właściwość, deklaruje się odpowiednie metody dostępowe (gettery dla właściwości przeznaczonych tylko do odczytu oraz gettery i settery dla właściwości z możliwością modyfikacji). Domyślna implementacja metod dostępowych jest trywialna: tworzone jest pole przechowujące wartość oraz getter i setter odpowiednio zwracający lub przypisujący wartość. Jednak w razie potrzeby można tworzyć własne metody dostępowe z niestandardowymi kodami wyliczającymi zwracane lub przypisywane wartości.


    Zwięzła deklaracja klasy Person z listingu 2.5 wykorzystuje tę samą implementację jak oryginalny kod Java. Jest to klasa z prywatnymi polami inicjowanymi za pomocą konstruktora, których wartości można odczytywać za pomocą odpowiednich getterów. Oznacza to, że tej klasy używa się zarówno w Javie, jak i w Kotlinie. Listing 2.6 przedstawia przykład użycia tej klasy w kodzie Java.


    Listing 2.6. Użycie klasy Person w Javie

    /* Java */



    >>> Person person = new Person(“Bartek”, true);



    >>> System.out.println(person.getName());



    Bartek



    >>> System.out.println(person.isMarried());



    true




    Zwróć uwagę, że wynik jest taki sam dla klasy Person zadeklarowanej i w Javie, i w Kotlinie. Właściwość name jest w Javie eksportowana jako getter getName(). Reguła nazewnictwa getterów i setterów ma jeden wyjątek: jeżeli nazwa właściwości rozpoczyna się od is, wtedy do nazwy gettera nie jest dodawany prefiks, a nazwa settera zamiast prefiksu is zawiera set. Zatem w Javie można używać gettera isMarried().


    W Kotlinie operacje z listingu 2.6 wyglądają jak w listingu 2.7.


    Listing 2.7. Użycie klasy Person w Kotlinie

    >>> val person = Person(“Bartek”, true) Wywołanie konstruktora bez użycia słowa new.



    >>> println(person.name) Dostęp do właściwości jest bezpośredni, ale wywoływany jest getter.



    Bartek



    >>> println(person.isMarried) Dostęp do właściwości jest bezpośredni, ale wywoływany jest getter.



    true




    Tym razem zamiast do gettera odwołujemy się bezpośrednio do właściwości. Kod działa tak samo, ale jest krótszy. Settery właściwości mutowalnych działają w obu językach tak samo, ale w Javie używa się zapisu person.setMarried(false), a w Kotlinie person.isMarried = false.


    Wskazówka Składnię stosowaną w Kotlinie można stosować do odwoływania się do klas zadeklarowanych w Javie. Do getterów odwołuje się tak jak do właściwości zadeklarowanych za pomocą słowa val, a do getterów i setterów tak jak do właściwości zadeklarowanych za pomocą słowa var. Na przykład jeżeli klasa napisana w Javie zawiera metody getName() i setName(), można się do nich odwoływać w Kotlinie jak do właściwości name. Jeżeli klasa zawiera metody isMarried i setMarried, wtedy w Kotlinie należy użyć nazwy właściwości isMarried.


    W większości przypadków właściwość ma powiązane z nią pole zawierające wartość tej właściwości. Jeżeli jednak wartość ta ma być wyliczana „w locie” na przykład na podstawie innych właściwości, wtedy należy napisać własny getter.


    2.2.2. Własne metody dostępowe


    W tej części opisane jest implementowanie własnych metod dostępowych dla właściwości. Załóżmy, że trzeba zadeklarować klasę reprezentującą prostokąt z właściwością zawierającą informację, czy to jest kwadrat. Tej informacji nie trzeba zapisywać w osobnym polu, ponieważ wystarczy sprawdzać „w locie”, czy wysokość prostokąta jest równa szerokości, jak niżej:

    class Rectangle(val height: Int, val width: Int) {



      val isSquare: Boolean



      get() { Deklaracja gettera właściwości.



        return height == width



      }



    }




    Wartości właściwości isSquare nie trzeba zapisywać w osobnym polu. Właściwość ta ma jedynie niestandardowego gettera o podanym kodzie. Wartość właściwości jest wyliczana przy każdorazowym odwołaniu do niej.


    Zwróć uwagę, że w deklaracji metody dostępowej nie trzeba stosować pełnej składni z nawiasami klamrowymi. Równie dobrze można użyć zapisu get() = height == width. Odwołanie do właściwości wygląda wtedy tak samo jak poprzednio:

    >>> val rectangle = Rectangle(41, 43)



    >>> println(rectangle.isSquare)



    false




    Jeżeli do takiej właściwości trzeba się odwołać w kodzie Java, należy jak poprzednio użyć metody isSquare().


    Możesz zapytać, czy lepiej jest deklarować funkcje bez argumentów, czy właściwości z własnymi getterami? Obie opcje są podobne i nie różnią się implementacją ani wydajnością. Różnica leży jedynie w czytelności kodu.


    W rozdziale 4. opiszemy więcej przykładów wykorzystania klas i właściwości oraz zaprezentujemy składnię jawnych deklaracji konstruktorów. Jeżeli nie chcesz czekać, zawsze możesz użyć konwertera Java-Kotlin.


    Teraz, zanim przejdziemy do kolejnych funkcjonalności języka, sprawdźmy ogólnie, jak są zapisywane pliki zawierające kod Kotlin.


    2.2.3. Układ kodu źródłowego: katalogi i pakiety


    Wiesz, że w Javie klasy są umieszczane w pakietach. W Kotlinie również istnieje podobne pojęcie pakietów. Każdy plik z kodem Kotlina może na początku zawierać instrukcję package. W pakiecie umieszczane są wszystkie deklaracje (klasy, funkcje i właściwości) zapisane w danym pliku. Do deklaracji zawartych w tym samym pakiecie można odwoływać się bezpośrednio. Aby skorzystać z deklaracji z innego pakietu, należy go najpierw zaimportować. Instrukcję import umieszcza się na początku pliku podobnie jak w Javie. Listing 2.8 przedstawia plik źródłowy z deklaracją pakietu i instrukcją importującą.


    Listing 2.8. Pakiet zawierający deklarację klasy i funkcji

    package geometry.shapes Deklaracja pakietu.



    import java.util.Random Import standardowego pakietu Java.



    class Rectangle(val height: Int, val width: Int) {



      val isSquare: Boolean



        get() = height == width



    }



    fun createRandomRectangle(): Rectangle {



      val random = Random()



      return Rectangle(random.nextInt(), random.nextInt())



    }




    W Kotlinie nie ma rozróżnienia na import klas oraz import funkcji. Za pomocą słowa kluczowego import można importować wszelkie deklaracje. Funkcje najwyższego poziomu importuje się, podając ich nazwy, tak jak w listingu 2.9.


    Listing 2.9. Import funkcji z innego pakietu

    package geometry.example



    import geometry.shapes.createRandomRectangle



    fun main(args: Array<String>) {



      println(createRandomRectangle().isSquare) Wynik „true” jest wyświetlany wyjątkowo rzadko.



    }




    Wszystkie deklaracje zawarte w określonym pakiecie importuje się, umieszczając znaki .* po nazwie pakietu. Zwróć uwagę, że 
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