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Einfuhrung

lhr Gehirn und Kotlin. Sie versuchen, etwas zu lernen, und Inr Hirn tut
sein Bestes, damit das Gelernte nicht hdngen bleibt. Es denkt namlich: »Wir sollten
lieber ordentlich Platz fir wichtigere Dinge lassen, z.B. fur das Wissen darlber,
welche Tiere einem gefahrlich werden kénnten, oder dass es eine ganz schlechte
Idee ist, nackt Snowboard zu fahren.« Tja, wie schaffen wir es nun, lhr Gehirn davon

zu Uberzeugen, dass lhr Leben davon abhangt, wie man in Kotlin programmiert?
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Wir wissen, was Sie gerade denken. Xxiil
Und wir wissen, was Thr Gehirn gerade denkt. xxiil
Metakognition: Nachdenken iibers Denken XXV
Das haben WIR getan: XXV1
Lies mich XxViil
Danksagungen XXIX
Das Team der Fachgutachter XXX
Uber den Ubersetzer dieses Buchs XXX1



Inhaltsverzeichnis

Erste Schritte
Ein Sprung ins kalte Wasser

Kotlin schlagt Wellen.

Seit seiner ersten Veroffentlichung hat Kotlin Programmierer mit seiner freundlichen
Syntax, Knappheit, Flexibilitdt und Leistungsfédhigkeit beeindruckt. In diesem Buch
zeigen wir lhnen, wie Sie Ihre eigenen Kotlin-Applikationen erstellen konnen. Wir
beginnen, indem wir ein einfaches Programm schreiben und laufen lassen. Unterwegs
stellen wir Ihnen wesentliche Teile der Kotlin-Syntax vor, z.B. Anweisungen, Schleifen

und bedingungsbasierte Verzweigungen. Ihre Reise hat gerade erst begonnen ...
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Bedingungsgesteuerte Verzweigungen 19

Riickgabewerte fiir if 20
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Vermischte Nachrichten 27
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Basistypen und Variablen
Eine Variable sein

Es gibt eine Sache, von der jeder Code abhangt: Variablen.

In diesem Kapitel werfen wir einen Blick unter die Motorhaube und zeigen Ihnen, wie
Kotlin-Variablen tatséchlich funktionieren. Sie werden Kotlins Basisdatentypen
wie Integer, Floats und boolesche Werte kennenlernen. Sie werden sehen, wie Kotlins
Compiler den Typ einer Variablen anhand des iibergebenen Werts feststellen kann.
AufBRerdem lernen Sie den Einsatz von String-Templates fir die Erstellung komplexer
Strings mit wenig Code sowie das Anlegen von Arrays, um mehrere Werte zu spei-
chern. AbschlieRend kiimmern wir uns noch um die Frage: » Warum sind Objekte fiir

das Leben in Kotlinville so wichtig?«

Ihr Code braucht Variablen 32

Was passiert, wenn Sie eine Variable deklarieren 33

Kotlins grundsitzliche Datentypen 35

Variablentypen explizit angeben 37

Den richtigen Wert fiir den Variablentyp verwenden 38

Einen Wert einer anderen Variablen zuweisen 39

' Wir miissen den Wert konvertieren 40

ﬁ’:ﬁ ﬁ | Was passiert, wenn Sie einen Wert konvertieren? 41
¥ ‘___-f ‘___' Aufpassen, dass nichts iiberlauft 42
Byte Short Int Mehrere Werte in einem Array speichern 45
Die Phras-O-Matic-Applikation erstellen 46

Den Code zu PhrasOMatic.kt hinzufiigen 47

Der Compiler leitet den Arraytyp aus dessen Werten ab 49

var heif3t, die Variable kann auf ein anderes Array
verweisen 50

val bedeutet, die Variable verweist wihrend der gesamten

5 Laufzeit auf dasselbe Array ... 51
Vermischte Referenzen 54
Ihr Kotlin-Werkzeugkasten 58
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Funktionen
Raus aus main

Es ist Zeit fur den nachsten Schritt: Funktionen.

Bisher befand sich der Code ausschlieRlich in der main-Funktion lhrer Applikation. Wenn
Sie lhren Code besser organisieren und leichter pflegen wollen, miissen Sie wissen,
wie Sie den Code in separate Funktionen aufteilen kénnen. In diesem Kapitel lernen
Sie, wie man Funktionen schreibt und damit interagiert, indem Sie ein Spiel program-
mieren. Wir zeigen lhnen, wie man kompakte Einzelausdrucksfunktionen schreibt. Und
unterwegs finden Sie auch noch heraus, wie man iiber Bereiche (Ranges) und Samm-

lungen (Collections) iteriert und wie die machtige for-Schleife funktioniert.

Ein Spiel programmieren: Stein, Schere, Papier 60
Zuerst das allgemeine Konzept 61
Das Spiel soll eine Auswahl treffen 63
&~ au o

= rﬂ— "-::;; . Funktionen erstellen
65

Funktionen kénnen mehrere Parameter haben

Funktionen kénnen Dinge zuriickgeben 66

e ii , ‘ﬂ—:-'% Funktionskorper mit einzelnen Ausdriicken 67
68

Die getGameChoice-Funktion in Game.kt einbauen

= Die getUserChoice-Funktion 75
j % Wie for-Schleifen funktionieren 76
: Benutzer zur Eingabe ihrer Auswahl auffordern 78

Vermischte Ausgaben 79

Wir miissen die Benutzereingaben validieren 81

Die getUserChoice-Funktion in Game.kt einbauen 83

Die printResult-Funktion in Game.kt einbauen 87

Ihr Kotlin-Werkzeugkasten 89
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Klassen und Objekte
Etwas mehr Klasse

Jetzt ist es Zeit, liber Kotlins Basistypen hinaus weiterzublicken.
Friiher oder spater sind Kotlins Basisdatentypen nicht mehr genug. Sie wollen mehr. Und
da kommen Klassen ins Spiel. Klassen sind Vorlagen, mit denen Sie lhre eigenen Objekt-
typen erstellen und deren Eigenschaften und Funktionen Sie selbst definieren kdnnen. In
diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie eigene Klassen entwickeln und definieren und wie
diese verwendet werden, um neue Arten von Objekten zu erstellen. Sie werden Kon-
struktoren und Initialisierungsblocks, Getter und Setter kennenlernen und heraus-
finden, wie sie benutzt werden kénnen, um lhre Eigenschaften zu schiitzen. Schlief3lich
werden Sie lernen, wie Verkapselung (»Data Hiding«) in sdmtlichem Kotlin-Code bereits

eingebaut ist, wodurch Sie Zeit, Aufwand und eine Menge Tipparbeit sparen kénnen.

Eme Klasse Objekttypen werden tiber Klassen definiert 92
Eigene Klassen entwickeln 93
Eine Dog-Klasse erstellen 94
Ein Dog-Objekt erstellen 95
Auf Eigenschaften und Funktionen zugreifen 96
Eine Songs-Applikation programmieren 97
Das Geheimnis der Objekterstellung 98
Viele Ohjék‘te OF)jekterstellun'g im Detail 99
Hinter den Kulissen: Aufruf des Dog-Konstruktors 100
,'; ' Eigenschaften im Detail 105
o /. Flexible Eigenschafteninitialisierung 106
Initialisierungsblocks verwenden 107
9 Sie MUSSEN Ihre Eigenschaften initialisieren 108
Eigenschaftswerte validieren 111
Einen eigenen Getter schreiben 112
Einen eigenen Setter schreiben 113
Der komplette Code fiir das Dogs-Projekt 115
Ihr Kotlin-Werkzeugkasten 120
& /_\ name: »Fido«
Qs weight: 70 —~
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Subklassen und Superklassen
Vererbung

Manchmal begegnet man Objekttypen, die ideal waren, wenn
man nur ein paar Kleinigkeiten andern konnte!

Genau das ist einer der Vorteile von Vererbung. In diesem Kapitel lernen Sie das
Erstellen von Subklassen und erfahren, wie Sie Eigenschaften und Funktionen einer
Superklasse erben kénnen. Sie lernen, wie man Funktionen und Eigenschaften
tiberschreibt, damit sich Klassen so verhalten, wie Sie es wollen. Auferdem erfahren
Sie, wann Vererbung sinnvoll ist (und wann nicht). Schlielllich zeigen wir lhnen, wie
Vererbung dabei hilft, doppelten Code zu vermeiden, und wie Sie lhre Flexibilitat mit-

hilfe von Polymorphismus steigern kdnnen.

Vererbung hilft, doppelten Code zu vermeiden 122

Animal Was wir vorhaben 123
image Eine Vererbungsstruktur fiir Tier-Klassen entwickeln 124
foot':i Duplizierten Code in Subklassen durch Vererbung vermeiden 125
:3:32: Was sollen die Subklassen tiberschreiben? 126
- Wir kénnen einige Tiere gruppieren 127
Z;T(()GNOISE() Canine- und Feline-Klassen hinzufiigen 128
roam() Die Klassenhierarchie mit dem IST-EIN-Test iiberpriifen 129

sleep() Der IST-EIN-Test funktioniert im gesamten Vererbungsbaum 130

Wir erstellen ein paar Kotlin-Tiere 133

Die Superklasse und ihre Eigenschaften als »offen« deklarieren 134

Hippo Canine Wie eine Subklasse von einer Superklasse erbt 135
image Wie (und wann) Eigenschaften iiberschrieben werden 136
food Beim Uberschreiben von Eigenschaften kénnen nicht nur
habitat Standardwerte zugewiesen werden 137
makeNoise() Funktionen tiberschreiben 138
eat() Eine tiberschriebene Funktion oder Eigenschaft bleibt »offen« ... 139

Die Hippo-Klasse in das Animals-Projekt einbauen 140
image Die Canine- und Wolf-Klassen einbauen 143
food Welche Funktion wird aufgerufen? 144

habitat .. . . .
Wenn Sie eine Funktion an einer Variablen aufrufen,

makeNoise() antwortet die Version des Objekts 146

eat()

Sie kénnen einen Supertyp fir die Parameter und den

Riickgabetyp einer Funktion verwenden 147
Der aktualisierte Animals-Code 148
Thr Kotlin-Werkzeugkasten 153
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Abstrakte Klassen und Interfaces
Ernsthafter Polymorphismus

Eine Superklassen-Vererbungshierarchie ist nur der Anfang.

Wenn Sie alle Méglichkeiten des Polymorphismus nutzen wollen, miissen Sie beim Design
abstrakte Klassen und Interfaces (Schnittstellen) einsetzen. In diesem Kapitel lernen Sie,
wie man abstrakte Klassen verwendet, um zu kontrollieren, welche Klassen lhrer Hierarchie
instanziiert werden kénnen und welche nicht. Sie werden sehen, wie man konkrete Sub-
klassen dazu zwingt, ihre eigenen Implementierungen zu verwenden. Und Sie werden
erfahren, wie man Interfaces benutzt, um Verhalten zwischen unabhédngigen Klassen zu

teilen. Zwischendurch zeigen wir lhnen noch, was es mit is, as und when auf sich hat.

(interface) Ein weiterer Blick auf die Animal-Klassenhierarchie 156
Roamable Einige Klassen sollten nicht instanziiert werden 157
Abstrakt oder konkret? 158
Abstrakte Klassen konnen abstrakte Eigenschaften und Funktionen enthalten 159
Die Animal-Klasse hat zwei abstrakte Funktionen 160
Eine abstrakte Klasse implementieren 162

Abstrakte Eigenschaften und Funktionen MUSSEN implementiert werden 163

Vehicle Das Animals-Projekt aktualisieren 164
Unabhingige Klassen kénnen gemeinsames Verhalten haben 169
roam() Uber ein Interface konnen Sie gemeinsames Verhalten
AUSSERHALB der Superklassenhierarchie definieren 170
Das Roamable-Interface definieren 171
Eigenschaften fiir Interfaces definieren 172
Deklarieren, dass einen Klasse ein Interface implementiert ... 173
Mehrfache Interfaces implementieren 174

Du wei}t, ich bin ein
Wolf, also behandle

Wie kann ich entscheiden, ob ich eine Klasse, eine Unterklasse,

mich auch so. eine abstrakte Klasse oder ein Interface benutzen soll? 175

Das Animals-Projekt aktualisieren 176

o Polymorphismus funktioniert auch mit Interfaces 181

Q’Q‘@Q_‘/—\ ° Wann sollte man den is-Operator verwenden? 182
Benutzen Sie when, um eine Variable mit einer

Reihe von Optionen zu vergleichen 183

Der is-Operator fiihrt eine automatische Typumwandlung

(Smart Casting) durch 184
val Roamable Wolf Explizite Typumwandlung mit as 185
Das Animals-Projekt aktualisieren 186
Thr Kotlin-Werkzeugkasten 189
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Datenk]assen
Mit Daten umgehen

Niemand will sein Leben lang das Rad neu erfinden.

Die meisten Applikationen enthalten Klassen, die ausschlieRlich fir die Datenspei-
cherung zustandig sind. Um Ihnen das Programmieren zu erleichtern, haben die
Kotlin-Entwickler sich das Konzept der Datenklassen ausgedacht. In diesem Kapi-
tel zeigen wir lhnen, wie Sie Datenklassen verwenden, um Code zu schreiben, der
sauberer und knapper ist, als Sie es je fur mdglich gehalten haben. Sie werden die
Datenklassen-Hilfsfunktionen kennenlernen und entdecken, wie man ein Daten-
objekt in seine Bestandteile destrukturieren kann. Unterwegs zeigen wir lhnen
aullerdem, wie Standardparameter Ihren Code flexibler machen kénnen. Au3erdem

stellen wir Ihnen Any vor, die Mutter aller Superklassen.

== ruft eine Funktion namens equals auf 192
equals wird von einer Superklasse namens Any geerbt 193
Das von Any definierte gemeinsame Verhalten 194
equals() o L
hashCode() Vle'llemht §oll ‘equals testen, ob zwei Objekte
toString() gleichwertig sind 195
Mit einer Datenklasse konnen Sie Datenobjekte erstellen 196
Datenklassen iiberschreiben das geerbte Verhalten 197
Daten mit der copy-Funktion kopieren 198
YourClassHere Datenklassen definieren componentN-Funktionen ... 199
Das Recipes-Projekt anlegen 201
Vermischte Nachrichten 203

Erzeugte Funktionen verwenden nur die im

Konstruktor definierten Eigenschaften 205

: Die Initialisierung vieler Eigenschaften kann zu
DateHOL]ekte schwerfilligem Code fiihren 206
gel‘ten als gleiclt, Die Standardwerte des Konstruktors verwenden 207
. c[. Auch Funktionen kénnen Standardwerte verwenden 210
wenn sie die Funktionen tiberladen 211
gleiCIIeﬂ Eigen_ Das Recipes-Projekt aktualisieren 212
1‘ { Der Code (Fortsetzung) 213
schattswerte Thr Kotlin-Werkzeugkasten 217
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Nullwerte und Ausnahmen
Gesund und munter

Alle wollen sicheren Code schreiben.

Die gute Nachricht ist: Kotlin wurde mit dem Ziel der Codesicherheit entwickelt. Wir
beginnen, indem wir lhnen Kotlins nullwertfahige Datentypen zeigen und warum
dadurch in Kotlinville so gut wie keine Fehler vom Typ NullPointerException auftreten.
Sie werden erfahren, wie man sichere Aufrufe durchfiihrt und wie Kotlins Elvis-Operator
verhindert, dass Sie vollkommen durcheinanderkommen (»All shook up«). Wenn wir
damit fertig sind, zeigen wir lhnen noch, wie Sie Ausnahmen auslésen und abfangen

konnen wie ein Profi.

Wie entfernt man Objektreferenzen aus Variablen? 220

Eine Objektreferenz mit null entfernen 221
Vielen, vielen

Dank!

Nullwertfihige Typen konnen iiberall genutzt werden,

o ) wo auch nicht nullwertfihige Typen moglich sind 222

.ﬂ Ein Array mit nullwertfihigen Typen erstellen 223
oo Auf Funktionen und Eigenschaften eines

/]\ nullwertfihigen Typs zugreifen 224

Dev Elis—Overator. Sichere Aufrufe (»Safe Calls«) 225

e perator Sichere Aufrufe kénnen verkettet werden 226
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Sichere Aufrufe fiir die Zuweisung von Werten verwenden ... 228

let verwenden, um Code auszufiihren,
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riskantes Manéver. Geht et it A | d 939

etwas schief, fange et mit Arrayelementen verwenden
Anstatt einen Ausdruck zu benutzen ... 233

(CATCH) ich mich schon

wieder. Der !!-Operator lost absichtlich einen

NullPointerException-Fehler aus 234
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Collections
Dinge organisieren

Haben Sie jemals etwas Flexibleres als ein Array gebraucht?
Kotlin besitzt eine Reihe nitzlicher Collections (Sammlungen), die mehr Flexibilitat
und eine grofere Kontrolle Gber die Speicherung und Verwaltung von Objektgrup-
pen bieten. Brauchen Sie eine erweiterbare Liste? Wollen Sie den Inhalt mischen
oder umkehren? Wollen Sie etwas anhand seines Namens finden? Oder wollen Sie
Duplikate entfernen, ohne auch nur einen Finger riihren zu missen? Wenn Sie auch
nur eines dieser Merkmale brauchen, lesen Sie weiter. In diesem Kapitel finden Sie,

was Sie suchen ...

yTeax« Arrays konnen niitzlich sein ... 252
O ... mit manchen Dingen kénnen Arrays aber nicht umgehen 253
Im Zweifel gehen Sie zur Bibliothek 254
List, Set und Map 255
»Coffee« Fantastische Listen ... 256
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Generische Programmierung
Innen und aufRen unterscheiden

Alle moégen konsistenten Code.

Generics helfen dabei, konsistenteren Code zu schreiben, der weniger Probleme ver-
ursacht. In diesem Kapitel zeigen wir [hnen, wie Kotlins Collection-Klassen Generics
einsetzen, um zu verhindern, dass Sie versehentlich einen Salat in einer List<Seemoéwe>
speichern. Sie werden lernen, wann und wie Sie Ihre eigenen generischen Klassen,
Interfaces und Funktionen erstellen und wie Sie einen generischen Typ auf einen be-
stimmten Supertyp beschranken kénnen. Schlie3lich lernen Sie, wie Sie mit Kovarianz

und Kontravarianz das Verhalten generischer Typen SELBST bestimmen kdnnen.

Mit Generics werden ausschlieBlich Collections verwenden Generics 290
Referenzen auf Duck-Objekte IN Eine MutableList definieren 291
der MutablelList gespeichert ... Typparameter mit einer MutableList verwenden 292
Maglichkeiten generischer Klassen und Interfaces 293
Diese Schritte wollen wir abarbeiten. 294
Die Pet-Klassenhierarchie erstellen 295
DUCk DUCk DUCk DUCk Die Contest-Klasse definieren 296
Die scores-Eigenschaft hinzufiigen 297
M utableLISt< Duck> Die getWinners-Funktion erstellen 298
\L \L \L \L Ein paar Contest-Objekte erstellen 299
Das Generics-Projekt erstellen 301
O O O O Die Retailer-Hierarchie 305
Duck Duck Duck Duck Das Retailer-Interface definieren 306
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Lambdas und Funktionen héherer Ordnung
Code wie Daten behandeln

Wollen Sie Code schreiben, der noch flexibler und machtiger ist?
Falls ja, brauchen Sie Lambdas. Ein Lambda — oder Lambda-Ausdruck (offiziell auch
Lambda-Funktion oder anonyme Funktion) — ist ein Codeblock, den Sie wie ein Objekt
herumreichen kdnnen. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie man ein Lambda definiert, es
einer Variablen zuweist und seinen Code ausfiihrt. Sie lernen verschiedene Funk-
tionstypen kennen und wie diese Ihnen beim Schreiben von Funktionen héherer Ord-
nung helfen kénnen, die Lambdas fiir ihnre Parameter- und Riickgabewerte zu benutzen.
Nebenbei zeigen wir Ihnen noch, wie ein wenig syntaktischer Zucker das Programmie-

rerleben etwas versiiRen kann.

Einfithrung in Lambdas 326

T T Wie Lambdas ausschen 327

}\ )\ Lambdas konnen Variablen zugewiesen werden 328
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Dem Code Beine machen
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Kotlin besitzt eine Vielzahl eigener Funktionen hoherer

Ordnung.

In diesem Kapitel werden wir lhnen einige davon vorstellen. Sie werden die flexible

filter-Familie kennenlernen und erfahren, wie Sie lhre Collections damit auf die richti-

ge GroRe zurechtstutzen kénnen. Aulierdem zeigen wir lhnen, wie Sie eine Collection

mit map umwandeln, per forEach iiber ihre Elemente iterieren und die enthaltenen

Elemente per groupBy ordnen kénnen. Darliber hinaus erlautern wir Ihnen, wie Sie

fold benutzen kdnnen, um komplexe Berechnungen mit nur einer Codezeile durchzu-

fuhren. Am Ende dieses Kapitels werden Sie méachtigeren Code schreiben kénnen,

als Sie je gedacht haben.

hsherer Ordnung

mussen wir bestimmte Kriterien  maxBy und minBy

angcbcn, bcis\?iclswcisc unitPrice

(Preis) oder quantity (Menge).

Kotlin besitzt eine Vielzahl eingebauter Funktionen

Ein niaherer Blick auf die Lambda-Parameter von

Die Funktionen sumBy und sumByDouble

364

Die Funktionen min und max arbeiten mit Basisdatentypen 365

366
367

L

List<Int>

Das Groceries-Projekt
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Koroutinen
Code parallel ausfiihren

Manche Aufgaben laufen am besten im Hintergrund.

Sollen Daten von einem langsamen externen Server gelesen werden, wollen Sie ver-
mutlich nicht bis zum Ende danebensitzen und Daumchen drehen. In solchen Fallen
sind Koroutinen lhre neuen besten Freunde. Mit Koroutinen kénnen Sie Code asyn-
chron ausfiihren, das heillt weniger Ddumchen drehen und eine bessere Benutzbar-
keit. Aulerdem koénnen |hre Applikationen durch Koroutinen skalierbarer werden. Wenn
Sie weiterlesen, werden Sie das Geheimnis lliften, wie Sie gleichzeitig mit Bob reden

und Suzy zuhoéren kénnen.

Bam! Bam! Bam! Bam! Bam! Bam!
Tish! Tish!
4\

Jetzt werden Toms und
Becken pavallel gespielt.

Testen
Ziehen Sie lhren Code zur Rechenschaft

Jeder weilB, dass guter Code funktionieren muss.

Aber jede Codeanderung birgt das Risiko neuer Bugs, die verhindern, dass |hr Code
wie gewunscht funktioniert. Darum ist sorgféltiges Testen so wichtig: Sie erfahren von
moglichen Problemen im Code, bevor er in einer Produktionsumgebung eingesetzt
wird. In diesem Anhang besprechen wir JUnit und KotlinTest, zwei Bibliotheken fur die
Durchfiihrung von Unit-Tests. Dadurch haben Sie grundsétzlich ein Sicherheitsnetz

zur Verfiigung.
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Was iibrig bleibt

Die Top Ten der Themen,
die wir nicht behandelt haben

Nach allem, was wir behandelt haben, gibt es immer noch ein
paar weitere wichtige Dinge.

Ein paar Themen haben wir noch fiir Sie. Wir wollten sie nicht ignorieren, aber es war
uns wichtig, dass man unser Buch noch hochheben kann, ohne vorher ein Fitness-
studio besuchen zu missen. Bevor Sie das Buch zur Seite legen, sollten Sie sich diese

Leckerbissen nicht entgehen lassen.

1. Packages und Importe 416

2. Die Sichtbarkeit von Code steuern 418

3. enum-Klassen 420

4. Versiegelte Klassen 422

5. Verschachtelte und innere Klassen 424

6. Objektdeklarationen und -ausdriicke 426

Inner 7. Erweiterungen (Extensions) 429
Die [nnev— und Ou‘f:cr—Ob‘)ck{:c 8. return, break und continue 430

haben eine besondeve Ba_ichumg 9. Mehr Spa8 mit Funktionen 432

zueinander. [nner kann auf die 10. Interoperabilitat 434

Vaviablen von Outer zug\rciccn
und umgekehrt.
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