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			Dedykacja

			Dla Baker, najlepszego małego robaczka.

			— J.S.

			Dla Rebecki, zmotywowanej, cierpliwej i pięknej kobiety, i powodu, dla którego powstała ta książka. Dla Mamy i Taty, za przywiązywanie najwyższej wagi do edukacji.

			— D.G.

		


		
			Podziękowania

			Podczas pisania tej książki uzyskaliśmy wiele pomocy. Bez niej ta książka nie byłaby tym, czym jest, a być może w ogóle by nie powstała. Dlatego też czujemy się zobowiązani, by za tę pomoc podziękować.

			Przede wszystkim chcieliśmy podziękować wszystkim naszym kolegom z Big Nerd Ranch. Dziękujemy Stacy Henry oraz Aaronowi Hillegassowi za zorganizowanie nam miejsca i danie czasu do napisania tej książki. Poznanie i nauczanie Kotlina było niezwykle satysfakcjonujące. Mamy nadzieję, że niniejsza książka sprosta zaufaniu oraz wsparciu, jakie otrzymaliśmy podczas jej pisania.

			Szczególne podziękowania chcieliśmy przekazać naszym kolegom z Big Nerd Ranch. Wasza uważna nauka pozwoliła znaleźć wiele błędów w tekście, a przemyślane sugestie pozwoliły wprowadzić wiele usprawnień do naszych rozwiązań. Naprawdę wspaniale jest mieć takich kolegów jak Wy. Chcieliśmy zatem podziękować: Kristin Marsicano, Bolotowi Kerimbaevowi, Brianowi Gardnerowi, Chrisowi Stewartowi, Paulowi Turnerowi, Chrisowi Hare’owi, Markowi Allisonowi, Andrew Lunsfordowi, Rafaelowi Moreno Cesarowi, Ericowi Maxwellowi, Andrew Bailey’owi, Jeremy’emu Shermanowi, Chiristianowi Keurowi, Mikey’owi Wardowi, Steve’owi Sparksowi, Markowi Dalrymple’emu, CBQ oraz wszystkim innym pracownikom Big Nerd Ranch, którzy nam pomagali.

			Bardzo duże znaczenie mieli także pracownicy działów: operacyjnego, marketingu oraz sprzedaży. Bez nich zajęcia nigdy by nie doszły do skutku. Dziękujemy Heather Sharpe, Matowi Jacksonowi, Rodrigo „Ram Rod” Perez-Valescowi, Nicholasowi Stolte’emu, Justinowi Williamsowi, Danowi Barkerowi, Israelowi Machovecowi, Emily Herman, Patrickowi Freemanowi, Ianowi Eze oraz Nikki Potter. Nie zrobilibyśmy tego, co się nam udało zrobić, bez tego, co wyście zrobili.

			Specjalne podziękowania oraz sporo dobrej karmy chcieliśmy także przekazać naszym niesamowitym studentom, którzy okazali się na tyle odważni, by skorzystać z wczesnych wersji naszych kursów, i byli na tyle mili, że pomogli nam w odnajdywaniu błędów. Bez ich informacji zwrotnych oraz uwag odnośnie do sposobów poprawy kursów, treść tej książki nie byłaby taka, jak jest obecnie. Studentami tymi są: Santosh Katta, Abdul Hannan, Chandra Mohan, Benjamin DiGregorio, Peng Wan, Kapil Bhalla, Girish Hanchinal, Hashan Godakanda, Mithun Mahadevan, Brittany Berlanga, Natalie Ryan, Balarka Velidi, Pranay Airan, Jacob Rogers, Jean-Luc Delpech, Dennis Lin, Kristina Thai, Reid Baker, Setareh Lotfi, Harish Ravichandran, Matthew Knapp, Nathan Klee, Brian Lee, Heidi Muth, Martin Davidsson, Misha Burshteyn, Kyle Summers, Cameron Hill, Vidhi Shah, Fabrice Di Meglio, Jared Burrows, Riley Brewer, Michael Krause, Tyler Holland, Gajendra Singh, Pedro Sanchez, Joe Cyboski, Zach Waldowski, Noe Arzate, Allan Caine, Zack Simon, Josh Meyers, Rick Meyers, Stephanie Guevara, Abdulrahman Alshmrani, Robert Edwards, Maribel Montejano oraz Mohammad Yusuf.

			Chcielibyśmy także rozszerzyć specjalne podziękowania na naszych kolegów i członków społeczności programistów na Androida, którzy pomogli nam sprawdzić dokładność, przejrzystość i łatwość lektury tej książki. Bez waszego spojrzenia z zewnątrz poskładanie tej książki w całość byłoby jeszcze bardziej onieśmielającym zadaniem. Dziękujemy Wam: Jonie Reeve, Billu Phillipsie, Matthew Comptonie, Vishnu Rajeevanie, Scotcie Stanlicku, Alexie Lumansie, Shauviku Choudhary oraz Jasonie Atwoodzie.

			Chcielibyśmy także podziękować wielu utalentowanym osobom, które wraz z nami pracowały nad tą książką. Elizabeth Holaday, nasza redaktorka, pomagała usprawnić książkę, skrystalizować jej silne punkty i wyeliminować słabe. Anna Bentley, redaktorka wydania, znajdowała i poprawiała błędy, a w efekcie sprawiła, że wydajemy się mądrzejszymi, niż jesteśmy w rzeczywistości. Ellie Volckhausen zaprojektowała okładkę. A Chris Loper zaprojektował i przygotował drukowaną wersję książki oraz jej wersje elektroniczne w formacie EPUB i na czytniki Kindle.

			I w końcu chcieliśmy także podziękować naszym studentom. Uczenie Was dało nam możliwość, byśmy sami na wiele sposobów stali się studentami, i za to jesteśmy Wam niezmiernie wdzięczni. Uczenie to jedna z najważniejszych rzeczy, jakie robimy, a praca z Wami była dla nas przyjemnością. Mamy nadzieję, że jakość tej książki odpowiada Waszemu entuzjazmowi i determinacji.

		


		
			Przedstawienie Kotlina

			W 2011 roku firma JetBrains ogłosiła tworzenie języka programowania Kotlin, który miał być alternatywą dla takich języków jak Java i Scala. Miał służyć do pisania programów wykonywanych na wirtualnej maszynie Javy (JVM). Po sześciu latach firma Google ogłosiła, że Kotlin będzie jednym z oficjalnie wspieranych sposobów pisania aplikacji przeznaczonych dla systemu Android.

			Zasięg Kotlina błyskawicznie poszerzył się z języka o jasnej przyszłości do języka używanego do tworzenia aplikacji na najpopularniejszy mobilny system operacyjny. Obecnie wielkie firmy, na przykład Google, Uber, Netflix, Capital One czy też Amazon, zdecydowały się używać Kotlina ze względu na jego wiele zalet, takich jak: zwarta składnia, nowoczesne możliwości, bezproblemowa integracja ze starymi kodami Javy.

			Dlaczego Kotlin?

			Aby zrozumieć atrakcyjność Kotlina, w pierwszej kolejności musimy zrozumieć znacznie Javy w nowoczesnym krajobrazie tworzenia oprogramowania. Te dwa języki są ze sobą ściśle powiązane, gdyż kod pisany w Kotlinie jest zazwyczaj przeznaczony do wykonywania na wirtualnej maszynie Javy.

			Java jest solidnym, doskonale znanym i przetestowanym językiem, który od wielu lat jest jednym z najczęściej używanych języków do wytwarzania oprogramowania. Niemniej jednak od 1995 roku, kiedy to Java została udostępniona, nauczono się wiele o tym, jakie cechy powinien mieć dobry język programowania. W Javie brakuje wielu nowoczesnych cech i mechanizmów, z których mogą cieszyć się programiści używający nowocześniejszych języków programowania.

			Kotlin czerpie ze wzbogaconych doświadczeń, gdyż niektóre decyzje podjęte podczas tworzenia Javy (jak również innych języków, na przykład takich jak Scala) okazały się nietrafione. Kotlin wyewoluował i zapewnia możliwości niedostępne w starszych językach, wyeliminował również ich słabe strony. W kolejnych rozdziałach książki przekonamy się, w jaki sposób Kotlin poprawia słabości Javy i zapewnia solidniejsze możliwości tworzenia aplikacji.

			Jednak Kotlin nie jest po prostu lepszym językiem do tworzenia oprogramowania działającego na wirtualnej maszynie Javy. Jest on językiem wieloplatformowym, tworzonym jako język ogólnego przeznaczenia: można go używać do pisania rodzimych aplikacji na macOS-a oraz Windowsy, aplikacji w języku JavaScript, a także, bo jakżeby inaczej, aplikacji na Androida. Niezależność od platformy systemowej oznacza, że Kotlin ma bardzo szeroką gamę zastosowań.

			Dla kogo jest przeznaczona ta książka?

			Napisaliśmy tę książkę z myślą o wszelkiego rodzaju programistach: doświadczonych programistach aplikacji na Androida, którzy chcieliby poznać nowe możliwości wykraczające poza to, co daje Java, programistach aplikacji internetowych zainteresowanych poznaniem możliwości Kotlina oraz początkujących programistach, którzy chcieliby poznać język kompilowany o wysokiej wydajności działania.

			Być może przyczyną zainteresowania tą książką było wsparcie Kotlina dla Androida, jednak tematyka tej książki nie ogranicza się do pisania w Kotlinie aplikacji na Androida. W rzeczywistości za wyjątkiem jednego zaawansowanego rozdziału 21., wszystkie kody prezentowane w tej książce nie mają nic wspólnego z Androidem. Niemniej jednak jeśli ktoś jest zainteresowany używaniem Kotlina właśnie do pisania aplikacji na Androida, to znajdzie w tej książce pewne popularne wzorce, które sprawiają, że pisanie aplikacji na Androida w Kotlinie będzie dziecinnie łatwe i szybkie.

			Choć na postać Kotlina miało wpływ wiele innych języków programowania, to jednak by się uczyć Kotlina, nie trzeba znać ich tajników. Od czasu do czasu będziemy przedstawiać kod Javy stanowiący odpowiednik prezentowanego kodu Kotlina. Jeśli ktoś zna Javę, to przykłady te ułatwią mu zrozumienie powiązania pomiędzy tymi dwoma językami. Zaś pozostałym Czytelnikom, którzy nie mają doświadczeń z Javą, przykłady te dadzą możliwość przekonania się, jak te same problemy można rozwiązać w innych językach programowania, pomogą zrozumieć zasady, które doprowadziły do nadania Kotlinowi takiej, a nie innej postaci.

			Jak korzystać z tej książki?

			Ta książka nie ma charakteru encyklopedycznego. Naszym celem jest pokierować Czytelnika i pokazać mu najważniejsze cechy i możliwości języka Kotlin. W trakcie lektury będziemy pracować nad przykładowymi projektami, poszerzając swoją wiedzę o kolejne zagadnienia. Aby w jak największym stopniu skorzystać z książki, zachęcamy do samodzielnego wpisywania prezentowanych w jej treści kodów. Rozwijanie projektów w trakcie lektury pozwoli wykształcić „pamięć mięśniową” i da namacalne efekty, które będzie można przenosić z rozdziału do rozdziału.

			Oprócz tego każdy kolejny rozdział bazuje na zagadnieniach prezentowanych w poprzednich rozdziałach, dlatego też sugerujemy, by czytać je kolejno. Nawet jeśli będziemy czuć, że znamy opisywane zagadnienia z innych języków programowania, to i tak radzimy, by czytać wszystkie zamieszczane informacje — Kotlin obsługuje bowiem wiele zagadnień w unikalny sposób. Zaczynamy od zagadnień wprowadzających, takich jak zmienne i listy, następnie zajmiemy się programowaniem obiektowym i funkcyjnym; dzięki temu będziemy mogli stopniowo dowiadywać się, co sprawia, że Kotlin jest tak potężnym językiem programowania. Po przeczytaniu książki Czytelnik będzie dysponować wiedzą obejmującą zakres od początkującego do zaawansowanego.

			Warto jednak poświęcić na to trochę czasu: oderwać się momentami od lektury, zajrzeć do dokumentacji Kotlina dostępnej na stronie: https://kotlinlang.org/docs/reference/ i poszukać tam informacji na temat zagadnień, które przykuły naszą uwagę, trochę poeksperymentować.

			Dla ciekawskich

			Większość rozdziałów tej książki zawiera podrozdziały zatytułowane „Dla ciekawskich”. Wiele z nich wyjaśnia wewnętrzne mechanizmy działania języka Kotlin. Przykłady prezentowane w rozdziałach nie zależą od tych podrozdziałów i opisywanych w nich zagadnień, jednak zawierają dodatkowe informacje, które mogą okazać się interesujące i przydatne.

			Wyzwania

			Większość rozdziałów kończy się jednym lub dwoma wyzwaniami. To dodatkowe problemy do samodzielnego rozwiązania, które dodatkowo pomogą Czytelnikowi zrozumieć język Kotlin. Zachęcamy do rozwiązywania tych wyzwań, aby dodatkowo rozwinąć swoje umiejętności programowania w Kotlinie.

			Konwencje typograficzne

			Podczas pracy nad projektami rozwijanymi w tej książce będziemy kierować Czytelnika, prezentując zagadnienia, a następnie pokazując, w jaki sposób należy zastosować nowo nabytą wiedzę. By ułatwić zrozumienie prezentowanych treści, będziemy się trzymać opisanych poniżej konwencji typograficznych.

			Nazwy zmiennych, wartości i typy są prezentowane czcionką o stałej szerokości znaków. Nazwy klas, funkcji i interfejsów są zapisywane pogrubioną czcionką. 

			Wszystkie listingi są prezentowane czcionką o stałej szerokości znaków. Jeśli w ramach prac nad listingiem należy wpisać jakiś nowy kod, to będzie on wyróżniony pogrubioną czcionką. Jeśli z kolei trzeba usunąć z listingu fragment kodu, to będzie on wyróżniony czcionką przekreśloną. W poniższym przykładzie należy usunąć wiersz ze zmienną y i dodać zmienną z:

			var x = "Python"

			    var y = "Java"

			var z = "Kotlin"



			Kotlin jest stosunkowo młodym językiem, dlatego też wiele konwencji związanych z pisaniem w nim kodu jest jeszcze opracowywanych. Wraz z upływem czasu Czytelnik zacznie zapewne wypracowywać własny styl pisania, my jednak w tej książce staramy się trzymać wytycznych firm JetBrains oraz Google opisanych odpowiednio na poniższych stronach:

			
					Konwencje kodowania w Kotlinie firmy JetBrains: https://kotlinlang.org/docs/reference/coding-conventions.html.

					Przewodnik stylu opracowany przez Google zawierający także konwencje pisania kodu aplikacji na Androida oraz łączenia kodów Javy i Kotlina: developer.android.com/kotlin/style-guide.

			

			Patrząc w przyszłość

			Nie spiesz się, analizując przykłady zamieszczone w tej książce. Sądzimy, że kiedy już opanujesz składnię Kotlina, proces pisania kodu w tym języku stanie się przejrzysty, pragmatyczny i płynny. Do tego czasu po prostu trzeba być konsekwentnym; poznawanie nowego języka może być bardzo satysfakcjonujące.

		


		
			1 
Pierwsza aplikacja w Kotlinie

			W tym rozdziale Czytelnik napisze swoją pierwszą aplikację w języku Kotlin, używając przy tym IntelliJ IDEA. Przejście tej programistycznej inicjacji pozwoli poznać to środowisko programistyczne, utworzyć nowy projekt programu w języku Kotlin, napisać pierwszy fragment kodu w tym języku oraz przyjrzeć się generowanym przez niego wynikom. Projekt utworzony w tym rozdziale posłuży jako poligon doświadczalny do sprawdzania nowych pojęć prezentowanych w dalszej części książki.

			Instalowanie IntelliJ IDEA

			IntelliJ IDEA jest zintegrowanym środowiskiem programistycznym (tak zwanym IDE od ang.: Integrated Development Environment) przeznaczonym do pisania programów w języku Kotlin stworzonym przez firmę JetBrains (która jest także twórcą samego języka Kotlin). W pierwszej kolejności należy zacząć od pobrania IntelliJ IDEA Community Edition z witryny JetBrains: https://www.jetbrains.com/idea/download (patrz rysunek 1.1).

			[image: ]

			Rysunek 1.1. Pobieranie programu instalacyjnego IntelliJ IDEA Community Edition

			Po pobraniu programu należy postępować zgodnie z instrukcjami dotyczącymi używanej platformy systemowej podanymi na stronie poświęconej instalacji i konfiguracji IDE — https://www.jetbrains.com/help/idea/install-and-set-up-product.html.

			Środowisko IntelliJ IDEA, które dalej będziemy nazywali IntelliJ, ułatwia pisania odpowiednio sformatowanego kodu w języku Kotlin. Upraszcza także cały proces programistyczny, gdyż udostępnia wbudowane narzędzia do uruchamiania pisanych aplikacji, debugowania ich, sprawdzania oraz refaktoryzacji kodu. Więcej informacji na temat tego, dlaczego do pisania kodu w Kotlinie polecamy właśnie to zintegrowane środowisko programistyczne, można znaleźć pod koniec tego rozdziału w podrozdziale pt. „Dla ciekawskich: Dlaczego warto używać właśnie IntelliJ?”.

			Pierwszy projekt programu w Kotlinie

			Gratulujemy! A zatem Czytelnik dysponuje już językiem Kotlin oraz potężnym zintegrowanym środowiskiem programistycznym do pisania programów w tym języku. Teraz pozostaje już tylko jedno: nauczyć się płynnie posługiwać tym językiem. Pierwszym zadaniem na tej drodze będzie utworzenie nowego projektu programu pisanego w Kotlinie.

			Przede wszystkim należy uruchomić IntelliJ; w efekcie na ekranie zostanie wyświetlone okno dialogowe przedstawione na rysunku 1.2.

			[image: ]

			Rysunek 1.2. Powitalne okno dialogowe IDE IntelliJ

			(Jeśli IDE zostanie uruchomione po raz kolejny, a nie pierwszy raz, to najprawdopodobniej zostanie w nim od razu wyświetlony projekt, nad którym pracowaliśmy wcześniej. Aby ponownie wyświetlić to powitalne okno dialogowe, wystarczy wybrać z menu opcję File/Close Project).

			Kliknięcie przycisku Create New Project spowoduje wyświetlenie okna dialogowego New Project przedstawionego na rysunku 1.3.

			[image: ]

			Rysunek 1.3. Okno dialogowe New Project

			W tym oknie w jego lewej kolumnie należy zaznaczyć opcję Kotlin, a w obszarze po prawej — opcję Kotlin/JVM (jak pokazano na rysunku 1.4).

			[image: ]

			Rysunek 1.4. Tworzenie projektu Kotlin/JVM

			IntelliJ można używać do pisania kodu także w innych językach programowania niż Kotlin, takich jak: Java, Python, Scala oraz Groovy. Wybór opcji Kotlin/JVM informuje IDE, że chcemy pisać w języku Kotlin. Konkretnie rzecz biorąc, informuje ona, że chcemy pisać kod przeznaczony do uruchamiania na wirtualnej maszynie Javy. Jedną z zalet języka Kotlin jest to, że udostępnia on zestaw narzędzi pozwalających na uruchamianie pisanego w nim kodu w różnych systemach operacyjnych i na różnych platformach.

			(Od tego miejsca określeń „wirtualna maszyna Javy” oraz „JVM” będziemy używali zamiennie, gdyż oba stanowią standardowe określenia stosowane w środowisku programistów języka Java. Więcej informacji dotyczących pisania kodu przeznaczonego do uruchamiania na JVM można znaleźć pod koniec tego rozdziału, w podrozdziale pt. „Dla ciekawskich: Pisanie kodu przeznaczonego na JVM”).

			Następnie w oknie dialogowym New Project, należy kliknąć przycisk Next. W efekcie IntelliJ wyświetli kolejne okno dialogowe (patrz rysunek 1.5), w którym można podać ustawienia tworzonego projektu. W polu Project Name wpiszemy nazwę projektu: Piaskownica. Kolejne pole Project location zostanie automatycznie wypełnione przez IDE. Tę domyślnie wybraną lokalizację projektu można pozostawić bez zmian bądź też można wskazać nowe miejsce — w tym celu należy kliknąć przycisk … umieszczony z prawej strony pola. Z listy w polu Project SDK należy wybrać opcję 1.8, aby zaznaczyć, że w projekcie ma być używany Java Development Kit (JDK) w wersji 8.
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			Rysunek 1.5. Określanie nazwy projektu

			Dlaczego do pisania programów Kotlinie potrzebny jest JDK? Otóż JDK daje IntelliJ dostęp do wirtualnej maszyny Javy oraz narzędzi tego języka, które są konieczne do konwersji kodu w Kotlinie do postaci kodów bajtowych (więcej na ich temat napiszemy w dalszej części rozdziału). Z technicznego punktu widzenia można używać każdej wersji JDK, o ile będzie to wersja 6 lub nowsza. Z naszych doświadczeń wynika jednak, że najlepiej do tego celu używać JDK 8; tak przynajmniej było w czasie pisania niniejszej książki.

			Jeśli na liście w polu Project SKD nie jest widoczna opcja 1.8, oznacza to, że ta wersja Javy nie jest zainstalowana na komputerze. W takim przypadku, przed przystąpieniem do dalszej lektury należy zainstalować tę wersję JDK. JDK 8 w wersji dla odpowiedniego systemu operacyjnego można pobrać ze strony: https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html. Po zainstalowaniu JDK należy ponownie uruchomić IntelliJ i jeszcze raz wykonać wszystkie opisane wcześnie czynności, aby utworzyć nowy projekt.

			Kiedy opcje będą wyglądały tak jak na rysunku 1.5, można kliknąć przycisk Finish.

			W efekcie IntelliJ wygeneruje nowy projekt o nazwie Piaskownica i wyświetli go w głównym oknie IDE składającym się z dwóch paneli (patrz rysunek 1.6). Generując nowy projekt, IntelliJ utworzy na dysku jego katalog, a w nim zestaw podkatalogów i plików, przy czym umieści je w katalogu wskazanym w polu Project location.
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			Rysunek 1.6. Domyślne okno IntelliJ składające się z dwóch paneli

			Lewy panel prezentuje okno narzędzia Project. Panel z prawej strony początkowo będzie pusty. To właśnie w nim, korzystając z edytora, będziemy przeglądać i edytować pliki źródłowe pisane w języku Kotlin. Zwróćmy teraz uwagę na okno narzędzia Project widoczne z lewej strony i kliknijmy strzałkę umieszczoną z lewej strony nazwy projektu Piaskownica. Spowoduje to wyświetlenie listy katalogów i plików wchodzących w skład projektu, jak pokazaliśmy na rysunku 1.7.
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			Rysunek 1.7. Widok projektu

			Projekt zawiera wszystkie pliki źródłowe tworzonego programu, jak również informacje o jego konfiguracji i zależnościach. Projekt można także podzielić na jeden lub większą liczbę modułów, które można sobie wyobrazić jako mniejsze podprojekty. Domyślnie każdy nowy projekt zawiera tylko jeden moduł i to nam w zupełności wystarczy na potrzeby naszego prostego pierwszego projektu.

			Plik Piaskownica.iml zawiera informacje konfiguracyjne dotyczące naszego jedynego modułu. Katalog .idea zawiera pliki z ustawieniami dotyczącymi całego projektu, jak również z informacjami o naszych iteracjach z samym IDE (na przykład: z informacjami o plikach otworzonych w edytorze). Na razie można pozostawić pliki wygenerowane podczas tworzenia projektu. 

			Opcja External Libraries zawiera informacje o bibliotekach, od których zależy działanie projektu. Jeśli ją rozwiniemy, zauważymy że IntelliJ automatycznie dodało do niej dwie zależności: 1.8 (reprezentującą Java 1.8) oraz KotlinJavaRuntime.

			(Więcej informacji na temat struktury projektów IntelliJ można znaleźć w dokumentacji na witrynie firmy JetBrains pod linkiem: https://www.jetbrains.org/intellij/sdk/docs/basics/project_structure.html). 

			Pliki źródłowe tworzone w ramach projektu będą umieszczane w katalogu src. A skoro o plikach źródłowych mowa, to możemy utworzyć taki plik i wyświetlić go w edytorze.

			Tworzenie pierwszego pliku źródłowego w Kotlinie

			Aby utworzyć plik źródłowy, należy kliknąć prawym przyciskiem myszy katalog src wyświetlony w oknie narzędzia Project, a następnie z wyświetlonego menu kontekstowego (patrz rysunek 1.8), wybrać opcję New/Kotlin File/Class.
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			Rysunek 1.8. Tworzenie nowego pliku źródłowego w języku Kotlin

			W wyświetlonym oknie dialogowym New Kotlin File/Class (patrz rysunek 1.9) w polu Name wpiszmy teraz nazwę pliku: Hello; opcję Kotlin wybraną na liście w polu Kind można zostawić bez zmian.
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			Rysunek 1.9. Określanie nazwy tworzonego pliku

			Aby utworzyć plik, wystarczy teraz kliknąć przycisk OK. W efekcie IntelliJ utworzy plik src\Hello.kt i wyświetli jego zawartość w edytorze w prawym panelu okna IDE (patrz rysunek 1.10). Rozszerzenie .kt informuje, że jest to plik źródłowy z kodem napisanym w języku Kotlin; analogicznie: tak jak pliki źródłowe Javy mają rozszerzenie .java, a Pythona — .py.
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			Rysunek 1.10. Pusty plik Hello.kt wyświetlony w edytorze

			Teraz można już przystąpić do napisania pierwszego fragmentu kodu w Kotlinie. Proszę zatem rozciągnąć palce i pisać w edytorze kod przedstawiony na listingu 1.1. (Warto przy tym zapamiętać, że w dalszej części książki kod który należy wpisać, będzie oznaczany pogrubioną czcionką).

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

			fun main(args: Array<String>) {



			    println("Witaj, świecie!")



			}



			Ten kod będzie zapewne wyglądał obco. Nie ma się jednak, czym przejmować — pod koniec lektury tej książki czytanie i pisanie kodu w Kotlinie stanie się naszą drugą naturą. Jak na razie w zupełności wystarczy, byśmy zrozumieli ten kod na wysokim poziomie abstrakcji.

			Kod z listingu 1.1 definiuje nową funkcję. Funkcja to grupa instrukcji, które kiedyś można wykonać. Wszelkie szczegółowe informacje dotyczące definiowania funkcji oraz sposobu ich działania można znaleźć w rozdziale 4.

			Ta konkretna funkcja — main — ma w języku Kotlin specjalne znaczenie. Oznacza ona miejsce, od którego rozpocznie się wykonywanie programu. Jest ona określana jako punkt wejścia aplikacji (ang. application entry point), a w naszym projekcie (jak również w każdym innym) musi być zdefiniowany jeden taki punkt, by program można było uruchomić.

			Powyższa funkcja main zawiera tylko jedną instrukcję: println("Witaj, świecie!"). println() to także funkcja, jednak tym razem wchodzi ona w skład standardowej biblioteki Kotlina. Kiedy program zostanie uruchomiony, a instrukcja println("Witaj, świecie!") wykonana, IntelliJ wyświetli zawartość podaną w nawiasach na ekranie (w tym przypadku zostanie wyświetlony łańcuch Witaj, świecie! bez cudzysłowów).

			Wykonywanie pliku źródłowego

			Krótko po zakończeniu wpisywania kodu z listingu 1.1 IntelliJ wyświetli z lewej strony jego pierwszego wiersza zieloną strzałkę [image: ] nazywaną także „przyciskiem uruchamiania” (ang. run button; patrz rysunek 1.11). (Jeśli strzałka nie zostanie wyświetlona lub jeśli pod nazwą pliku na karcie albo pod którymkolwiek wierszem kodu pojawi się czerwona linia, będzie to oznaczało, że w kodzie jest błąd. W takim przypadku należy sprawdzić, czy kod został wpisany dokładnie tak jak na listingu 1.1. Z drugiej strony, jeśli zostanie wyświetlona czerwono-niebieska litera K stanowiąca symbol języka Kotlin, to będzie ona oznaczać to samo co przycisk uruchamiania).
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			Rysunek 1.11. Przycisk uruchamiania

			W końcu nadszedł czas, by powołać program do życia i by powitał on cały świat. Wystarczy w tym celu kliknąć przycisk uruchamiania i z wyświetlonego menu wybrać opcję Run 'HelloKt' (patrz rysunek 1.12).
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			Rysunek 1.12. Wykonywanie pliku Hello.kt

			Po uruchomieniu programu IntelliJ wykona wiersz po wierszu kod umieszczony pomiędzy nawiasami klamrowymi ({}), a następnie zakończy jego działanie. Jednocześnie u dołu głównego okna IntelliJ zostaną wyświetlone dwa nowe okna narzędzi (pokazane na rysunku 1.13).
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			Rysunek 1.13. Okna narzędzi Run oraz Event log

			Z lewej strony widoczne będzie okno narzędzi Run nazywane także oknem konsoli (i tak też od tej pory będziemy je nazywać). Wyświetlane są w nim informacje na temat tego, co się stało po uruchomieniu programu przez IntelliJ, jak również wszelkie wyniki generowane przez program. W naszym przypadku w oknie konsoli zostanie wyświetlony komunikat Witaj, świecie!. Poniżej niego widoczny będzie kolejny komunikat: Process finished with exit code 0[1] oznaczającym prawidłowe wykonanie programu. Ten wiersz pojawia się na samym końcu informacji prezentowanych w oknie konsoli, kiedy podczas wykonywania programu nie pojawią się żadne błędy; w dalszej części książki, prezentując wyniki generowane w oknie konsoli, będziemy pomijać ten komunikat końcowy.

			(Użytkownicy systemu macOS mogą także zobaczyć w oknie konsoli czerwony komunikat błędu informujący o jakichś problemach z JavaLauncherHelper. Nie trzeba jednak zwracać na niego uwagi. Jest to niefortunny efekt uboczny sposobu w jaki Java Runtime Environment — środowisko uruchomieniowe Javy — jest instalowane w systemie macOS. Wyeliminowanie tego problemu wymagałoby sporo pracy, a w zasadzie w niczym o nie szkodzi — komunikat ten można zignorować).

			Z prawej strony widoczne będzie natomiast okno narzędzia Event Log (nazywane także dziennikiem zdarzeń), a w nim informacje o tym, co IntelliJ zrobiło, by przygotować program do wykonania. O dzienniku zdarzeń nie będziemy już wspominać w dalszej części książki, gdyż znacznie więcej interesujących informacji można uzyskać w oknie konsoli. (Z tego względu nie trzeba się także przejmować, jeśli w przyszłości okno dziennika zdarzeń nie będzie już otwierane). Okno to można zamknąć, klikając przycisk [image: ] umieszczony w jego prawym górnym rogu.

			Kompilacja i wykonywanie kodu w Kotlinie

			W tym krótkim czasie pomiędzy naciśnięciem przycisku uruchamiania a wyświetleniem komunikatu Witaj, świecie! w oknie konsoli dzieje się bardzo dużo. 

			W pierwszej kolejności IntelliJ kompiluje kod źródłowy napisany w Kotlinie przy użyciu kompilatora kotlin-jvm. Oznacza to, że IntelliJ tłumaczy kod źródłowy na kody bajtowe Javy — język, którym porozumiewa się JVM. Jeśli kompilator napotka jakiekolwiek błędy podczas tłumaczenia kodu źródłowego na kody bajtowe, wyświetli stosowny komunikat błędu (lub większą liczbę takich komunikatów), który może nam pomóc w rozwiązaniu problemu. W przeciwnym razie, jeśli proces kompilacji nie napotka żadnych problemów, IntelliJ przejdzie do fazy wykonywania programu.

			W fazie wykonywania kody bajtowe wygenerowane wcześniej przez kompilator kotlin-jvm zostają wykonane przez wirtualną maszynę Javy. W oknie konsoli wyświetlane są jedynie wyniki generowane przez program, takie jak teksty podane w wywołaniach funkcji println().

			Kiedy nie będzie już żadnych kolejnych kodów bajtowych do wykonania, JVM zakończy działanie. Kod zakończenia zostanie wyświetlony w oknie konsoli, informując w ten sposób o tym, czy program został wykonany prawidłowo, czy też zwrócił jakiś kod błędu.

			Do lektury tej książki nie będzie potrzebna dokładna znajomość procesu kompilacji kodu źródłowego pisanego w Kotlinie, niemniej jednak zagadnienia związane z kodami bajtowymi zostały opisane w rozdziale 2.

			Kotlin REPL

			Czasami może się zdarzyć, że będziemy chcieli przetestować niewielkie fragmenty kodu napisanego w Kotlinie i sprawdzić, co się dzieje podczas ich wykonywania — podobnie jak moglibyśmy zapisywać kolejne etapy prostych obliczeń na kawałku papieru. Taka możliwość będzie szczególnie przydatna podczas nauki pisania w języku Kotlin. Na szczęście IntelliJ udostępnia narzędzie do szybkiego sprawdzania kodu bez konieczności zapisywania go w odrębnym pliku. Narzędzie to nosi nazwę Kotlin REPL. Już za moment wyjaśnimy znaczenie tej nazwy, na razie otwórzmy to narzędzie, by przekonać się, co za jego pomocą można zrobić.

			Aby otworzyć narzędzie Kotlin REPL, należy wybrać z menu głównego IDE opcję Tools/Kotlin/Kotlin REPL (patrz rysunek 1.14).
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			Rysunek 1.14. Wyświetlanie okna narzędzia Kotlin REPL

			Okno narzędzia Kotlin REPL zostanie wyświetlone u dołu głównego okna IDE (patrz rysunek 1.15).
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			Rysunek 1.15. Okno narzędzia Kotlin REPL

			W oknie Kotlin REPL można wpisywać kod tak samo jak w edytorze. Różnica polega jednak na tym, że tu wpisany kod może zostać błyskawicznie przetworzony bez konieczności kompilowania całego projektu.

			Spróbujmy wpisać w tym oknie poniższy fragment kodu (patrz listing 1.2).

			Listing 1.2. „Witaj, Kotlinie!” (REPL)

			println("Witaj, Kotlinie!")



			Po wpisaniu tego kodu należy nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+Enter, a w efekcie kod zostanie przetworzony i wykonany. Po krótkiej chwili poniżej kodu zostaną także wyświetlone wyniki; w naszym przypadku będzie to tekst Witaj, Kotlinie! (patrz rysunek 1.16).

			[image: ]

			Rysunek 1.16. Przetwarzanie kodu źródłowego

			REPL to skrót od angielskich słów: „read, evaluate, print, loop”[2]. W oknie Kotlin REPL wpisujemy kod, a następnie przesyłamy go, klikając zieloną strzałkę wyświetloną z prawej strony okna lub naciskając kombinację klawiszy Ctrl+Enter. Następnie narzędzie REPL odczytuje kod, przetwarza go (czyli wykonuje), wyświetla wyniki lub efekty uboczne. Po zakończeniu wykonywania kodu narzędzie zwraca sterowanie, a cały proces można powtórzyć od nowa.

			I w ten sposób rozpoczęliśmy podróż po języku Kotlin! W tym rozdziale udało się nam zrobić całkiem dużo — zbudowaliśmy fundamenty do dalszego poznawania Kotlina. W następnym rozdziale zajmiemy się szczegółami języka, a konkretnie: zmiennymi, stałymi oraz typami reprezentującymi dane.

			Dla ciekawskich: Dlaczego warto używać właśnie IntelliJ?

			Kod źródłowy w języku Kotlin można pisać w dowolnym edytorze tekstów. Niemniej jednak zachęcamy do korzystania z IntelliJ, zwłaszcza na etapie uczenia się programowania w Kotlinie. Podobnie jak dobry edytor tekstów wyposażony w narzędzia do sprawdzania ortografii i gramatyki potrafi ułatwić pisanie poprawnej prozy, tak IntelliJ ułatwia pisanie dobrego i właściwie sformatowanego kodu w Kotlinie. Oto kilka rzeczy, w których pomaga IntelliJ:

			
					pisanie kodu poprawnego syntaktycznie i semantycznie, dzięki takim mechanizmom jak: kolorowanie składni, podpowiedzi kontekstowe oraz automatyczne uzupełnianie kodu;

					uruchamianie i debugowanie kodu dzięki takim mechanizmom jak: punkty wstrzymania oraz krokowe wykonywania kodu bezpośrednio podczas działania aplikacji;

					modyfikowanie struktury kodu dzięki opcjom refaktoryzacji (takim jak zmienianie nazw lub wyodrębnianie stałych) oraz formatowania kodu (pozwalającym uporządkować wcięcia i odstępy).

			

			Co więcej, ponieważ Kotlin został opracowany przez firmę JetBrains, integracja tego języka z IntelliJ została uważnie zaprojektowana — co bardzo często można zauważyć i docenić podczas edycji kodu. Dodatkową zaletą IntelliJ jest fakt, że stanowi podstawę środowiska programistycznego Android Studio, a zatem skróty i narzędzia, których nauczymy się teraz, będzie można później wykorzystać podczas pisania w Android Studio.

			Dla ciekawskich: Pisanie kodu przeznaczonego na JVM

			JVM to oprogramowanie, które wie, jak wykonywać pewien zestaw instrukcji nazywanych kodami bajtowymi. „Pisanie kodu przeznaczonego na JVM” oznacza kompilowanie oraz tłumaczenie kodu źródłowego napisanego w języku Kotlin na kody bajtowe Javy w celu wykonywania ich na wirtualnej maszynie Javy (patrz rysunek 1.17).
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			Rysunek 1.17. Proces kompilacji i wykonywania

			Każda platforma systemowa taka jak Windows czy macOS ma własny zestaw instrukcji. JVM działa jako swoisty pomost pomiędzy kodami bajtowymi a różnymi środowiskami sprzętowymi i systemowymi, na jakich ona działa, odczytując kody bajtowe i wykonując odpowiednie, odpowiadające im instrukcje używanej platformy. Właśnie z tego względu istnieje wiele wersji JVM przeznaczonych do użycia na różnych platformach systemowych i sprzętowych. To właśnie dzięki temu programiści używający Kotlina mogą pisać kod niezależny od platformy, który można napisać raz, a następnie skompilować do postaci kodów bajtowych i wykonywać na różnych urządzeniach niezależnie od używanego na nich systemu operacyjnego.

			Ponieważ kod napisany w Kotlinie można przekształcić na kody bajtowe, które z kolei mogą być wykonywane przez JVM, dlatego uważa się go za język JVM. Prawdopodobnie najbardziej znanym językiem JVM jest oczywiście Java, gdyż to ona powstała jako pierwsza. Niemniej jednak istnieje więcej języków JVM, takich jak Kotlin lub Scala, które zostały opracowane, by uzupełnić pewne niedostatki Javy występujące w niej z programistycznego punktu widzenia. 

			Możliwości Kotlina nie ograniczają się jednak do wykonywania napisanych w nim programów tylko na JVM. W czasie pisania niniejszej książki można je było kompilować do kodu JavaScript, a nawet do rodzimych kodów konkretnej platformy systemowej, takiej jak Windows czy macOS, eliminując w ten sposób konieczność stosowania warstwy maszyny wirtualnej. 

			Wyzwanie: Arytmetyka REPL

			Na końcu wielu rozdziałów tej książki umieszczonych zostało jedno wyzwanie lub kilka wyzwań. Są one przeznaczone do samodzielnego wykonania w celu pogłębienia wiedzy i nabrania dodatkowego doświadczenia. 

			Celem tego wyzwania jest poznanie operatorów arytmetycznych stosowanych w Kotlinie: +, -, * oraz /. Na przykład w oknie Kotlin REPL można wpisać wyrażenie: (9+12)/2. Czy wyświetlone wyniki będą zgodne z oczekiwaniami?

			Aby zdobyć więcej informacji na temat tego zagadnienia, można przejrzeć informacje na temat funkcji matematycznych dostępnych w standardowej bibliotece języka Kotlin (są one dostępne na stronie: https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.math/index.html) i wypróbować jedną z nich, na przykład min(94, -99), która zwraca mniejszą z dwóch liczb podanych w nawiasach.

			
			
				
					[1]	 Proces zakończony z kodem wyjścia o wartości 0 — przyp. tłum.

				

				
					[2]	 Czytaj, przetwarzaj, wyświetlaj, powtarzaj w pętli — przyp. tłum.

				

			

		


		
			2 
Zmienne, stałe i typy

			W tym rozdziale przedstawimy zmienne, stałe oraz podstawowe typy danych dostępne w języku Kotlin — elementy stanowiące podstawę wszystkich programów. Zmiennych oraz stałych można używać do przechowywania danych oraz przekazywania ich pomiędzy różnymi miejscami aplikacji. Z kolei typy opisują konkretny rodzaj danych, który można przechowywać w zmiennych i stałych.

			Typy

			Zmienne i stałe mają określony typ. Typ ten określa dane, które zmienna lub stała może przechowywać, i informuje kompilator o tym, w jaki sposób należy przeprowadzać kontrolę typów (jest to mechanizm zapobiegający przypisywaniu zmiennym i stałym danych nieodpowiedniego rodzaju).

			Aby przekonać się, jak to działa, do projektu Piaskownica stworzonego w rozdziale pierwszym dodamy nowy plik. W tym celu najpierw trzeba otworzyć IntelliJ. Spowoduje to otworzenie projektu Piaskownica, gdyż IDE automatycznie otwiera ostatni projekt. Jeśli tak się nie stanie, to projekt można także otworzyć z poziomu listy ostatnio otworzonych plików wyświetlanej z lewej strony powitalnego okna dialogowego lub wybierając z menu opcję File/Open Recent/Piaskownica.

			W pierwszej kolejności dodamy do projektu nowy plik. W tym celu należy kliknąć katalog src wyświetlony w oknie narzędzia Project prawym przyciskiem myszy. (Może się zdarzyć, że aby pojawił się katalog src trzeba będzie rozwinąć opcję Piaskownica). Następnie należy wybrać opcję New/Kotlin File/Class i wpisać nazwę pliku TypeIntro. Nowy plik zostanie utworzony i wyświetlony w edytorze.

			Jak przekonaliśmy się w rozdziale 1., funkcja main definiuje punkt wejścia do programu. IntelliJ udostępnia skrótowy sposób pisania tej funkcji: wystarczy wpisać w edytorze słowo „main” i nacisnąć klawisz Tab. Spowoduje to, że IDE automatycznie doda do edytowanego pliku podstawowe elementy funkcji, jak pokazaliśmy na listingu 2.1.

			Listing 2.1. Dodawanie funkcji main (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    



			}



			Deklarowanie zmiennych

			Wyobraźmy sobie, że piszemy grę przygodową, która pozwala graczowi na eksplorowanie interaktywnego świata. W takiej grze przydałaby się zmienna służąca do przechowywania wyniku gracza.

			W pliku TypeIntro.kt utworzymy teraz pierwszą zmienną experiencePoints i przypiszemy jej wartość.

			Listing 2.2. Deklarowanie zmiennej experiencePoints (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    var experiencePoints: Int = 5



			    println(experiencePoints)



			}



			W powyższym kodzie przypisaliśmy zmiennej experiencePoints instancję typu Int. Przeanalizujmy dokładnie wszystkie elementy tego kodu, by zrozumieć, co się w nim dzieje. 

			Zmienną zdefiniowaliśmy, używając słowa kluczowego var, które informuje, że chcemy zadeklarować nową zmienną. Za tym słowem podawana jest nazwa tworzonej zmiennej.

			Następnie podaliśmy definicję typu zmiennej: : Int, która określa, że zmienna experiencePoints będzie przechowywać liczbę całkowitą. 

			I w końcu użyliśmy operatora przypisania (=), aby przypisać do zmiennej podanej po jego lewej stronie (experiencePoints) to, co zostało podane po prawej stronie operatora (w naszym przypadku jest to instancja typu Int, a konkretnie rzecz biorąc: wartość 5). 

			Rysunek 2.1 przedstawia definicję zmiennej experiencePoints w formie diagramu.

			[image: ]

			Rysunek 2.1. Anatomia definicji zmiennej

			Po zdefiniowaniu zmiennej wyświetlamy jej wartość w oknie konsoli, używając do tego celu funkcji println. 

			Teraz możemy wykonać ten nowy program, klikając przycisk strzałki uruchamiania wyświetlony obok funkcji main i wybierając z menu opcję Run 'TypeIntro'. Wynikiem wyświetlonym w oknie konsoli będzie liczba 5, czyli wartość przypisana zmiennej experiencePoints.

			A teraz spróbujmy przypisać zmiennej experiencePoints wartość "trzydzieści dwa". (Przekreślony wiersz listingu to fragment kodu, który należy usunąć).

			Listing 2.3. Przypisanie "trzydzieści dwa" zmiennej experiencePoints (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    var experiencePoints: Int = 5



			    var experiencePoints: Int = "trzydzieści dwa"



			    println(experiencePoints)



			}



			Spróbujmy ponownie wykonać funkcję main, klikając przycisk uruchamiania. Tym razem kompilator Kotlina wyświetli komunikat o błędzie:

			Error:(2, 33) Kotlin: Type mismatch: inferred type is String but Int was expected[1]

			Uważny czytelnik zapewne zwrócił uwagę, że po wpisaniu powyższego kodu, pod słowami "trzydzieści dwa" została wyświetlona czerwona linia. W ten sposób IntelliJ informuje o błędach w programie. Jeśli umieścimy wskaźnik myszy nad tym fragmentem kodu, zostaną wyświetlone szczegółowe informacje o błędzie (patrz rysunek 2.2).
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			Rysunek 2.2. Błąd niepasujących typów danych

			W Kotlinie stosowany jest statyczny system typów — oznacza to, że kompilator dodaje do kodu źródłowego etykiety ze zdefiniowanymi typami danych tak, by mógł upewnić się, że napisany kod jest prawidłowy. IntelliJ sprawdza także kod podczas jego wpisywania w edytorze i jest w stanie zauważyć, że instancja jednego typu została nieprawidłowo przypisana do zmiennej innego typu. Mechanizm ten jest nazywany statycznym sprawdzaniem typów i pozwala informować programistę o błędach jeszcze przed skompilowaniem kodu.

			Aby poprawić ten błąd, wystarczy zmienić wartość przypisaną zmiennej experiencePoints na liczbę całkowitą (typu Int) zgodnie z deklaracją zmiennej; na przykład wystarczy zmienić "trzydzieści dwa" ponownie na 5:

			Listing 2.4. Poprawianie błędu (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    var experiencePoints: Int = "trzydzieści dwa"



			    var experiencePoints: Int = 5



			    println(experiencePoints)



			}



			Wartość zmiennej można zmieniać podczas działania programu. Jeśli gracz zdobędzie większe doświadczenie, to zmiennej experiencePoints będziemy mogli przypisać nową wartość. Spróbujmy teraz dodać do tej zmiennej liczbę 5 w sposób przedstawiony na listingu 2.5:

			Listing 2.5. Dodawanie liczby 5 do wartości zmiennej experiencePoints (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    var experiencePoints: Int = 5



			    experiencePoints += 5



			    println(experiencePoints)



			}



			Po przypisaniu zmiennej experiencePoints wartości 5, zastosowaliśmy operator dodania i przypisania (+=), by dodać do jej dotychczasowej wartości liczbę 5. Spróbujmy jeszcze raz wykonać program; w oknie konsoli zostanie wyświetlona liczba 10.

			Wbudowane typy języka Kotlin

			W przedstawionych przykładach poznaliśmy już zmienne typu String ora typu Int. Język Kotlin udostępnia także typy pozwalające używać wartości logicznych (prawda lub fałsz), tworzyć listy elementów oraz pary klucz-wartość zapewniające możliwość kojarzenia ze sobą dwóch elementów. Kilka powszechnie używanych typów języka Kotlin przedstawiliśmy w tabeli 2.1.

			Tabela 2.1. Powszechnie używane typy języka Kotlin

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Typ

						
							
							Opis

						
							
							Przykłady

						
					

					
							
							String

						
							
							Dane tekstowe

						
							
							"Estragon"

							"Jutro znowu będzie pomidorowa"

						
					

					
							
							Char

						
							
							Pojedynczy znak

						
							
							'X'

							Znak Unicode U+0041

						
					

					
							
							Boolean

						
							
							Wartości logiczne — prawda i fałsz

						
							
							true

							false

						
					

					
							
							Int

						
							
							Liczby całkowite

						
							
							"Estragon".length

							5

						
					

					
							
							Double

						
							
							Liczby dziesiętne

						
							
							3.14

							2.718

						
					

					
							
							List

						
							
							Kolekcje elementów

						
							
							3, 1, 3, 4, 3

							"lemoniada", "piwo imbirowe", "cola"

						
					

					
							
							Set

						
							
							Kolekcje unikalnych elementów

						
							
							"Leszek", "Monia", "Kuba"

							"Merkury", "Wenus", "Ziemia", "Mars", "Jowisz", "Saturn", "Uran", "Neptun"

						
					

					
							
							Map

						
							
							Kolekcje par klucz-wartość

						
							
							"mały" to 5.99, "średni" to 7.99, "duży" to 10.99

						
					

				
			

			Jeśli ktoś jeszcze nie spotkał się z każdym z tych typów, to i tak nie ma się, czym przejmować — wszystkie zostaną dokładnie przedstawione w dalszej części tej książki. Konkretnie rzecz biorąc, łańcuchy zostaną opisane w rozdziale 7., liczby w rozdziale 8., a listy, zbiory i mapy nazywane wspólnie typami kolekcji zostaną opisane w rozdziałach 10. i 11.

			Zmienne tylko do odczytu

			Jak na razie spotkaliśmy się jedynie ze zmiennymi, których wartości można modyfikować. Jednak często spotyka się także zmienne, których wartości nie powinny być zmieniane podczas wykonywania programu. Na przykład w tekstowej grze przygodowej nazwa gracza po jej początkowym określeniu nie powinna ulegać zmianom. 

			Kotlin udostępnia odrębną składnię służącą do deklarowania zmiennych tylko do odczytu — czyli takich, których wartości po początkowym ustawieniu nie można zmieniać.

			Zmienne, których wartości można modyfikować, deklarujemy, używając słowa kluczowego var. Z kolei zmienne przeznaczone tylko do odczytu nazywane także zmiennymi ustalonymi są deklarowane przy użyciu słowa kluczowego val.

			Potocznie mówiąc, zmienne, których wartości można modyfikować, są nazywane po prostu zmiennymi (ang.: var), natomiast te przeznaczone tylko do odczytu są określane zmiennymi ustalonymi (ang. val). W dalszej części książki będziemy się trzymać tej konwencji, gdyż określenia „zmienna” i „zmienna tylko do odczytu” są mniej jednoznaczne. Zarówno zmienne, jak i zmienne ustalone są „zmiennymi”, więc tego terminu będziemy wciąż używali, by odwoływać się do obu rodzajów zmiennych. 

			Spróbujmy teraz dodać definicję zmiennej ustalonej na nazwę użytkownika i wyświetlić ją poniżej liczby punktów doświadczenia:

			Listing 2.6. Dodawanie zmiennej ustalonej playerName (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    val playerName: String = "Mordowycz"



			    var experiencePoints: Int = 5



			    experiencePoints += 5



			    println(experiencePoints)



			    println(playerName)



			}



			Teraz spróbujmy wykonać ten program, klikając strzałkę umieszczoną obok funkcji main i wybierając opcję Run 'TypeIntroKt'. W efekcie w oknie konsoli zostaną wyświetlone następujące wyniki:

			10

			Estragon



			A teraz spróbujmy przypisać zmiennej ustalonej playerName inny łańcuch, używając w tym celu operatora przypisania =, i ponownie wykonajmy program.

			Listing 2.7. Próba zmiany wartości zmiennej ustalonej playerName (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    val playerName: String = "Mordowycz"



			    playerName = "Madrygał"



			    var experiencePoints: Int = 5



			    experiencePoints += 5



			    println(experiencePoints)



			    println(playerName)



			}



			W efekcie zostanie wyświetlony następujący błąd kompilacji:

			Error:(3, 5) Kotlin: Val cannot be reassigned[2]

			Kompilator zgłosił błąd, gdyż próbowaliśmy zmodyfikować wartość zmiennej ustalonej — a po pierwszym przypisaniu wartości zmiennych ustalonych nie można już zmieniać.

			Musimy zatem usunąć ten wiersz kodu, aby poprawić błąd:

			Listing 2.8. Korekta błędu przypisania wartości zmiennej ustalonej (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    val playerName: String = "Mordowycz"



			    playerName = "Madrygał"



			    var experiencePoints: Int = 5



			    experiencePoints += 5



			    println(experiencePoints)



			    println(playerName)



			}



			Zmienne ustalone doskonale nadają się do ochraniania zmiennych, których wartości powinny być przeznaczone tylko do odczytu. Dlatego też zachęcamy, by używać ich wszędzie tam, gdzie nie musimy używać zwyczajnych zmiennych.

			IntelliJ na podstawie statycznej analizy kodu potrafi wykrywać kiedy zamiast zmiennej można użyć zmiennej ustalonej. Jeśli wartość zmiennej nigdy nie zostanie zmodyfikowana w kodzie programu, to IDE zasugeruje, by zdefiniować ją jako zmienna ustaloną. Zachęcamy, by postępować zgodnie z tymi sugestiami IntelliJ, chyba że mamy zamiar napisać kod, który będzie modyfikował wartości tych zmiennych. Aby zobaczyć, jak wygląda taka sugestia zgłaszana przez IntelliJ, zdefiniujmy zmienną playerName z użyciem słowa kluczowego var:

			Listing 2.9. Zmiana rodzaju zmiennej playerName (TypeIntro.kt)

			fun main(args: Array<String>) {



			    val playerName: String = "Mordowycz"



			    var playerName: String = "Mordowycz"



			    var experiencePoints: Int = 5



			    experiencePoints += 5



			    println(experiencePoints)



			    println(playerName)



			}



			Ponieważ wartość playerName nigdy nie została zmodyfikowana, dlatego IDE uznaje, że nie musi to być zmienna definiowana przy użyciu słowa kluczowego var. Warto zwrócić uwagę, że IntelliJ wyświetliło je na musztardowym tle. Jeśli umieścimy na nim wskaźnik myszy, zostanie wyświetlona podpowiedź sugerująca sposób poprawienia kodu (patrz rysunek 2.3).

			[image: ]

			Rysunek 2.3. Wartość zmiennej nigdy nie została zmodyfikowana

			Zgodnie z oczekiwaniami IntelliJ zasugerowało zdefiniowanie playerName jako zmiennej ustalonej, czyli przy użyciu słowa kluczowego val. Aby wprowadzić tę zmianę, wystarczy kliknąć słowo kluczowe var zapisane z lewej strony playerName, nacisnąć kombinację klawiszy Alt+Enter, a następnie z wyświetlonego menu podręcznego wybrać opcję Change to val (patrz rysunek 2.4).
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			Rysunek 2.4. Przekształcanie zmiennej w zmienną ustaloną

			W efekcie IntelliJ automatycznie zmieni słowo kluczowe var na val (rysunek 2.5).

			[image: ]

			Rysunek 2.5. Zmienna ustalona playerName

			Jak już wspominaliśmy, sugerujemy, żeby używać zmiennych ustalonych zawsze, gdy tylko można tak, by Kotlin mógł ostrzegać nas przed nieoczekiwanymi zmianami ich wartości. Zachęcamy także, by zwracać uwagę na sugestie modyfikacji kodu wyświetlane przez IntelliJ. Nie zawsze trzeba z nich korzystać, jednak zawsze warto przynajmniej rzucić na nie okiem.

			Wnioskowanie typów

			Zwróćmy uwagę, że definicje typów dla zmiennych playerName oraz experiencePoints zostały wyświetlone w kolorze szarym. W ten sposób są oznaczane elementy kodu, które nie są wymagane. Kiedy umieścimy wskaźnik myszy na definicji typu String, IntelliJ wyświetli wyjaśnienie informujące, dlaczego ten element nie jest konieczny (patrz rysunek 2.6).
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			Rysunek 2.6. Nadmiarowa informacja o typie

			Jak widać, Kotlin informuje, że deklaracja typu jest nadmiarowa (ang. redundant). Ale co to właściwie oznacza?

			Język Kotlin dysponuje mechanizmem nazywanym wnioskowaniem typów (ang. type inference). Pozwala on na pomijanie definicji typów w zmiennych, o ile w momencie deklarowania zmienna zostanie od razu zainicjowana. Ponieważ do zmiennej ustalonej playerName w momencie jej deklarowania przypisujemy wartość typu String, a do zmiennej experiencePoints wartość typu Int, zatem kompilator może samodzielnie określić typy obu tych zmiennych.

			IntelliJ może nam pomóc w usunięciu tych nadmiarowych definicji typów, tak jak wcześniej pomógł w zmianie słowa kluczowego var na val. Wystarczy kliknąć definicję typu String (: String) umieszczoną z lewej strony zmiennej playerName, nacisnąć kombinację klawiszy Alt+Enter, a następnie wybrać opcję Remove explicit type specification dostępną w wyświetlonym menu podręcznym (patrz rysunek 2.7).
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			Rysunek 2.7. Usuwanie jawnych definicji typów

			W efekcie fragment : String zostanie usunięty z kodu. Tę samą czynność można powtórzyć, by usunąć jawną definicję typu Int ze zmiennej experiencePoints.

			Niezależnie od tego, czy skorzystamy z mechanizmu wnioskowania typów, czy też jawnie podamy typ w miejscu deklaracji zmiennej, kompilator i tak będzie kontrolował jej typ. W tej książce będziemy korzystali z mechanizmu wnioskowania typów, o ile tylko nie będzie to wprowadzało niejednoznaczności w kodzie. Wnioskowanie typów pozwala na pisanie przejrzystego i zwartego kodu, jak również ułatwia późniejsze wprowadzanie w nim zmian.

			Warto zwrócić uwagę na to, że kiedy poprosimy, IntelliJ wyświetli typ każdej zmiennej, w tym także tych, które zostały zdefiniowane z wykorzystaniem mechanizmu wnioskowania typów. Jeśli kiedykolwiek będziemy mieć wątpliwości odnośnie do typu zmiennej, wystarczy kliknąć jej nazwę, a następnie nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+Shift+P; w efekcie IntelliJ wyświetli informację o typie wskazanej zmiennej (patrz rysunek 2.8).
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			Rysunek 2.8. Wyświetlanie informacji o typie zmiennej

			Stałe czasu kompilacji

			Wcześniej napisaliśmy, że wartości zmiennych mogą być modyfikowane w odróżnieniu od wartości zmiennych ustalonych. To… było niewinne kłamstwo. Okazuje się bowiem, że są pewne szczególne przypadki, w których zmienna ustalona może zwracać różne wartości; zajmiemy się nimi w rozdziale 12. Jeśli chcemy mieć absolutną, bezwzględną pewność, że jakaś dana nigdy się nie zmieni, powinniśmy zastosować stałą czasu kompilacji. 

			Stałe czasu kompilacji muszą być definiowane poza funkcją main, gdyż ich wartości muszą być przypisywane podczas kompilacji — co też sugeruje ich nazwa. Funkcje, w tym także main, są wywoływane w czasie wykonywania programu i także w tym momencie są określane wartości zdefiniowanych w nich zmiennych. Stałe czasu kompilacji istnieją, zanim jeszcze zostaną wykonane którekolwiek z tych przypisań.

			Stałe czasu kompilacji muszą także używać podstawowych typów danych, wymienionych na poniższej liście. Wynika to z faktu, że użycie któregoś z bardziej złożonych typów danych zagrażałoby gwarancji utworzenia stałej w czasie kompilacji. Więcej informacji na temat typów i ich tworzenia można znaleźć w rozdziale 13. Poniżej podaliśmy typy danych, których można używać w stałych czasu kompilacji:

			
					String,

					Int,

					Double,

					Float,

					Long,

					Short,

					Byte,

					Char,

					Boolean.

			

			Aby dodać stałą czasu kompilacji do pliku TypeIntro.kt, nad definicją funkcji main należy dodać wiersz kodu wyróżniony na listingu 2.10 rozpoczynający się od słowa kluczowego const:

			Listing 2.10. Deklarowanie stałej czasu kompilacji (TypeIntro.kt)

			const val MAX_EXPERIENCE: Int = 5000



			fun main(args: Array<String>) {



			    ...



			}



			Poprzedzenie val słowem kluczowym const informuje kompilator, że może być pewny, iż wartość danej nie ulegnie zmianie. W naszym przypadku MAX_EXPERIENCE będzie mieć wartość 5000 niezależnie od tego, co się będzie działo. Dzięki temu kompilator zyskuje możliwość przeprowadzania niezauważalnych dla programisty optymalizacji kodu. 

			Może zastanowił kogoś sposób zapisu nazwy stałej — MAX_EXPERIENCE? Choć taki format nie jest w żaden sposób wymagany przez kompilator, to jednak my woliny wyróżniać nazwy stałych czasu kompilacji (const val) poprzez zapisywanie ich dużymi literami i rozdzielając słowa znakami podkreślenia. Jak można było zauważyć, nazwy zmiennych oraz zmiennych ustalonych zapisujemy zgodnie z notacją camelCase (zaczynając od małej litery). Normy stylu — takie jak te — pozwalają poprawiać czytelność kodu i zachowywać jego przejrzystość.

			Oglądanie kodów bajtowych

			Zgodnie z tym, co napisaliśmy w rozdziale 1., Kotlin jest alternatywą dla Javy pod względem pisania programów wykonywanych na wirtualnej maszynie Javy (JVM) przeznaczonej do realizacji kodów bajtowych Javy. Czasami może się przydać możliwość przeglądnięcia kodów bajtowych wygenerowanych przez kompilator Kotlina i przeznaczonych do realizacji na JVM. Z możliwości tej skorzystamy w kilku miejscach niniejszej książki w celu przeanalizowania sposobu, jakie konkretne mechanizmy języka są realizowane na JVM. 

			Znajomość sposobu sprawdzania kodów bajtowych Javy stanowiących odpowiedniki kodu napisanego w Kotlinie jest doskonałym sposobem, by zrozumieć, jak ten kod działa, zwłaszcza dla osób, które mają doświadczenie w stosowaniu języka Java. Jeśli Czytelnik nie ma doświadczeń związanych konkretnie z Javą, to i tak jej kod będzie zapewne w jakimś stopniu przypominał jakiś inny znany język programowania — zatem te kody bajtowe będzie można potraktować jako pewnego rodzaju pseudokod, który ułatwi zrozumienie działania kodu napisanego w Kotlinie. Jeśli natomiast Czytelnik nie ma w ogóle żadnych wcześniejszych doświadczeń programistycznych, to gratulujemy! Wybranie Kotlina oznacza bowiem — o czym się przekonamy w dalszej części książki — wybór języka, który pozwala wyrazić to samo co Java, lecz zazwyczaj używając w tym celu znacznie krótszego kodu.

			Na przykład można by się zastanawiać, jaki jest wpływ stosowania w definicjach zmiennych mechanizmu wnioskowania typów na wynikowe kody bajtowe generowane w celu wykonywania programu na wirtualnej maszynie Javy. Aby to sprawdzić, można skorzystać z odpowiedniego narzędzia dostarczanego przez IntelliJ.

			Aby z niego skorzystać, w pierwszej kolejności musimy znaleźć odpowiednią opcję. W tym celu podczas edycji zawartości pliku TypeIntro.kt należy dwa razy nacisnąć klawisz Shift, aby wyświetlić okno dialogowe wyszukiwania. W tym oknie musimy zacząć wpisywać tekst show kotlin bytecode, a następnie, kiedy zostanie wyświetlona opcja Show Kotlin Bytecode (patrz rysunek 2.9) — kliknąć ją.

			[image: ]

			Rysunek 2.9. Wyświetlenia kodów bajtowych

			W efekcie w oknie IntelliJ zostanie wyświetlony panel Kotlin Bytecode (patrz rysunek 2.10). (Można go także wyświetlić, wybierając z menu głównego opcję Tools/Kotlin/Show Kotlin Bytecode).

			[image: ]

			Rysunek 2.10. Panel z kodami bajtowymi programu napisanego w Kotlinie

			Jeśli te kody bajtowe nie są czymś, co moglibyśmy uznać za rodzimy język, to i tak nie ma się, czym przejmować. Można je następnie skonwertować do kodu źródłowego napisanego w Javie, który być może będzie bardziej znajomy i zrozumiały. W tym celu wystarczy kliknąć przycisk Decompile umieszczony u góry panelu.

			Po kliknięciu przycisku Decompile zostanie wyświetlona nowa karta z plikiem TypeIntro.decompiled.java (patrz rysunek 2.11) — jest to kod źródłowy Javy stanowiący odpowiednik kodów bajtowych wygenerowanych przez kompilator Kotlina.

			[image: ]

			[image: ]Rysunek 2.11. Zdekompilowane kody bajtowe

			[image: ](Czerwone podkreślenia wyświetlone w tym kodzie są raczej dziwactwem związanym z interakcją pomiędzy Kotlinem a Javą, a nie jakimś poważnym problemem).

			Skoncentrujmy się na deklaracjach zmiennych experiencePoints i playerName:

			String playerName = "Estragon";

			int experiencePoints = 5;



			Choć w kodzie źródłowym napisanym w Kotlinie pominęliśmy deklaracje typów w definicjach obu tych zmiennych, to jednak wygenerowane kody bajtowe zawierały jawne informacje o typie. Właśnie w taki sposób zmienne te zostałyby zadeklarowane w Javie, a kody bajtowe zapewniają nam wgląd w niezauważalne działanie mechanizmu wnioskowania typów w Kotlinie.

			Zdekompilowane kody bajtowe Javy będziemy także analizować, i to nieco bardziej szczegółowo, w dalszych rozdziałach książki. Jak na razie możemy zamknąć zarówno kartę pliku TypeIntro.decompiled.java (klikając przycisk X umieszczony w nagłówku karty), jak i panel Kotlin Bytecode (klikając przycisk [image: ]).

			W tym rozdziale dowiedzieliśmy się, jak zapisywać podstawowe dane w zmiennych i zmiennych ustalonych oraz kiedy należy używać obu tych rodzajów zmiennych w zależności od tego, co będziemy chcieli robić z ich wartościami. Dowiedzieliśmy się także jak można deklarować stałe czasu kompilacji, których wartości nigdy nie będzie można zmieniać. I w końcu nauczyliśmy się korzystać z mechanizmu wnioskowania typów, który pozwala nam ograniczyć liczbę naciskanych klawiszy podczas deklarowania zmiennych. W dalszej części książki będziemy bezustannie korzystali z tych możliwości.

			W następnym rozdziale dowiemy się, jak przy użyciu instrukcji warunkowych można reprezentować bardziej złożone stany.

			Dla ciekawskich: Podstawowe typy danych Javy w Kotlinie

			W Javie istnieją dwa rodzaje typów: referencyjne i podstawowe. Typy referencyjne są definiowane w kodzie źródłowym: typowi odpowiada pasująca definicja określona w kodzie. Jednak Java udostępnia także podstawowe typy danych, które nie mają swojej definicji w kodach źródłowych, a zamiast nich są reprezentowane przez specjalne słowa kluczowe.

			Nazwy typów referencyjnych w Javie są zapisywane dużą literą, ma to sygnalizować, że typ ma swoją definicję w kodzie źródłowym. Oto przykład zmiennej experiencePoints zdefiniowanej z użyciem typu referencyjnego Javy:

			Integer experiencePoints = 5;

			Z kolei nazwy podstawowych typów danych są w Javie zapisywane małymi literami:

			int experiencePoints = 5;

			W Javie każdy typ podstawowy ma odpowiadający mu typ referencyjny. (Jednak nie wszystkim typom referencyjnym odpowiadają typy podstawowe). Czemu mielibyśmy używać typów referencyjnych lub podstawowych?

			Jednym z powodów przemawiających za stosowaniem typów referencyjnych jest to, że niektóre mechanizmy języka Java operują wyłącznie na danych typów referencyjnych. Na przykład typy sparametryzowane (ang. generics), które przedstawimy w rozdziale 17., nie działają na typach podstawowych. Oprócz tego typy referencyjne pozwalają na korzystanie z obiektowych mechanizmów języka Java. (Zagadnienia związana z programowaniem obiektowym oraz możliwości programowania obiektowego w Kotlinie zostaną przedstawione w rozdziale 12.).

			Z drugiej strony typy podstawowe zapewniają większą wydajność działania i mają także kilka innych zalet.

			W odróżnieniu od Javy Kotlin udostępnia tylko jeden rodzaj typów danych: typy referencyjne.

			var experiencePoints: Int = 5

			Twórcy Kotlina podjęli tę decyzję projektową z kilku powodów. Przede wszystkim, jeśli można wybrać tylko jeden rodzaj typów danych, to trudniej wpędzić się w sytuację bez wyjścia, niż gdy będzie istnieć kilka rodzajów typów. Na przykład: co zrobić, jeśli zdefiniujemy instancję typu podstawowego, a później zorientujemy się, że musimy skorzystać z możliwości typów sparametryzowanych? Dzięki temu, że w Kotlinie istnieją tylko typy referencyjne, w tym języku taki problem nigdy nie wystąpi. 

			Osoby znające język Java mogą sobie pomyśleć: „Ale przecież typy podstawowe zapewniają lepszą wydajność niż typy referencyjne!”. To prawda. Jednak przyjrzyjmy się jeszcze raz zmiennej experiencePoints w zdekompilowanych kodach bajtowych przedstawionych nieco wcześniej:

			int experiencePoints = 5;

			Jak widać, zamiast typu referencyjnego został zastosowany typ podstawowy. Ale dlaczego, skoro Kotlin używa tylko typów referencyjnych? Otóż kompilator Kotlina będzie używał typów podstawowych, kiedy tylko będzie to możliwe, gdyż faktycznie zapewniają one lepszą wydajność.

			Zatem Kotlin zapewnia wygodę typów referencyjnych a jednocześnie, w niewidoczny sposób poprawia wydajność działania korzystając z typów podstawowych. W Kotlinie znajdziemy typy referencyjne stanowiące odpowiedniki wszystkich ośmiu typów podstawowych stosowanych w Javie.

			Wyzwanie: hasSteed

			Oto pierwsze wyzwanie tego rozdziału: w tekstowej grze przygodowej gracze mogą zdobyć smoka lub minotaura, których następnie mogą dosiadać. Należy zdefiniować zmienną hasSteed, która pozwoli przechowywać informację, czy gracz zdobył jedno z tych stworzeń czy nie. Początkowy stan tej zmiennej na oznaczać, że gracz takim stworzeniem nie dysponuje.

			Wyzwanie: Szynk Hipolit’a

			Wyobraźmy sobie następującą scenę z gry przygodowej:

			Nasz bohater Mordowycz przybywa do gospody Szynk Hipolit’a. Karczmarz pyta go: „Czy potrzebujesz stajni dla swego rumaka?”.

			„Nie”, odpowiada Mordowycz. „Nie mam rumaka. Mam jednak 50 złotych monet i chciałbym się czegoś napić”.

			„Doskonale!”, odpowiada na to karczmarz. „Mam miód pitny, wino i LaCroix. Co sobie życzysz?”.

			W ramach tego wyzwania poniżej zmiennej hasSteed należy dodać zmienne konieczne do zaimplementowania w grze opisanej powyżej sceny z gospody Szynk Hipolit’a. Tam, gdzie to możliwe, należy skorzystać z mechanizmu wnioskowania typów. Należy dodać zmienne, które pozwolą na zapisanie: nazwy gospody, imienia karczmarza oraz ilości pieniędzy posiadanych przez bohatera.

			Warto zwrócić uwagę na to, że gospoda Szynk Hipolit’a posiada menu napojów, z których nasz bohater może wybierać. Jakiego typu danych można by użyć do reprezentacji tego menu w kodzie programu? W razie konieczności można skorzystać z tabeli 2.1.

			Wyzwanie: Magiczne lustro

			Po odpoczynku Mordowycz jest gotów na zadanie. A czy Czytelnik 
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