1 PQéetak
*

Da se buénemo *

Idemo, voda je odli¢nal Odmah
¢emo da uskocimo, napisemo
nesto koda i razmotrimo
osnovhu Kotlinovu sintaksu.
Programiralete dok kaZete
keks.

Kotlin podize talase.

Od svog prvog izdanja, Kotlin je zadivio programere svojom pristupacnom sintaksom,
sazZetoS$c¢u, fleksibilnos¢u i snagom. U ovoj knjizi, nau¢icemo vas kako da gradite
aplikacije u Kotlinu, a po¢ec¢emo tako $to ¢ete napraviti jednostavnu aplikaciju i
pokrenuti je. Usput Cete upoznati deo osnovne Kotlinove sintakse, kao $to su naredbe,

petlje i uslovno grananje. VVaSe putovanje je upravo pocelo...

ovo je novo poglavlje



pregled kotlina

Pobrodosli v Kotlingrad

Kotlin je osvojio programerski svet na precac. Uprkos tome 5to je jedan od najmladih
programskih jezika u kraju, mnogi programeri su ga izabrali za svoj jezik. Sta to ¢ini Kotlin
toliko posebnim?

Kotlin ima mnoge osobine modernog jezika koje ga ¢ine
privlacnim za programere. O njima cete saznati viSe kasnije u

Jezik koji je osmisljen
i za raCunare i za |jude?
Fantastic¢nol

Jasan je, koncizan i éitak

Za razliku od nekih drugih jezika, Kotlinov kod je
veoma sazet i samo jednim redom mozete izvesti
mocne zadatke. On nudi precice za uobicajene akcije
tako da ne morate da piSete mnogo uobicajenog koda
koji se ponavlja, i ima bogatu biblioteku funkcija koje
mozete da koristite. A poSto ima manje koda kroz

koji morate da se probijate, brze se ¢ita, piSe i razume,
ostavljajuci vam vise vremena za druge stvari.

MozZete koristiti i objektno orijentisano
i funkcionalno programiranje

Ne mozete da odlucite da li da ucite objektno

orijentisano ili funkcionalno programiranje?

Zasto ne biste oba? Kotlin vam omogucava 3 -
da piSete objektno orijentisan kod koji koristi g ‘
klase, nalsedivanje i polimorfizam, kao u Javi. d

Ali, on podrzava i funkcionalno programiranje, . l) 1(
pruzajuéi vam najbolje iz oba sveta. Kotlll'l u Valflo

Bezbedni ste sa kowmpajlerom eleminise greﬁ]se kakve
Nik(? ne voli neb'ezbedtcm kod pun g.re§aka, a se l‘eCIOVOIlO jaVljaju u
Kotlinov kompajler se izuzetno trudi da kod koji

piSete bude $to je moguce Cistiji, sprecavajuci c[rugim Programsl‘im
mnoge greske koje se mogu javiti u drugim . ..
programskim jezicima. Kotlin, na primer, ima ]eZlClma. To znaci
staticne tipove podataka, pa ne mozete obavljati . e
neodgovarajuce akcije na pogre$nom tipu C[a mmate l)eZl)eC[nl]l,

promenljive i srusiti kod. Uglavnom i ne morate e 1A . .
sami izricito da navodite tip jer kompajler moze POUZC[aﬂl]l 1‘0(3[ 1 trosite
da ga utvrdi umesto vas.

manje vremena na

Znaci, Kotlin je moderan, mocan i prilagodljiv

programski jezik koji nudi mnoge prednosti. hvatanje l)ul)ica.
Ali tu nije kraj.
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pocetak

Kotlin mozete koristiti gotovo svuda

Kotlin je toliko mocan i fleksibilan da ga mozete
koristiti kao jezik opSte namene u raznim kontekstima,
zahvaljujudi ¢injenici da moZzete da birate za koju cete
platformu kompajlirati Kotlinov kéd.

Javine virtuelne masine (JVM)

Kotlinov kod se moze kompajlirati u JVM (Javina virtuelna
masina, engl. Java Virtual Machine) binarni kod, pa Kotlin
mozete da koristite prakti¢no svuda gde mozZete koristiti
Javu. Kotlin je stoprocentno interoperabilan sa Javom, pa
postojece Javine biblioteke moZete koristiti sa njim. Ako
radite na aplikaciji koja sadrzi mnogo Javinog koda, ne
morate da bacite sav taj stari kod; novi Kotlinov kod e
raditi uz njega. A ako hocete da koristite Kotlinov kod koji
ste napisali unutar Jave lako mozZete i to.

Android

Moguénost da birate

23 koju Cete Fla‘{:‘cormu
kompailirati kéd znali da
‘Ko‘Hinov de mo{c da se
Pokvene na serverima, u
oblakw, u &itakima veba, na
mobilnim uredajima itd.

Pored drugih jezika, kao §to je Java, Kotlin ima prvoklasnu \ | =

podrsku za Android. Kotlin je potpuno podrzan u o~ ﬁ
Android studiju i mozete maksimalno iskoristiti njegove =
prednosti kada programirate aplikacije za Android. —

JavaScript na klijentskoj i serverskoj strani

Kotlinov kod mozete prevoditi — ili kompajlirati —i u
JavaScript, pa ga mozete pokrenuti u citacu veba. Mozete
ga koristiti da biste radili i sa klijentskom i sa serverskom
tehnologijom, kao §to je WebGL ili Node.js.

Matiéne aplikacije

Ako Zelite da piSete kod koji ¢e se brzo izvoditi na manje
moc¢nim uredajima, Kotlinov kod mozete kompajlirati
direktno u mati¢ni masinski kod. To omogucava da pisete
kod koji e raditi, na primer, u iOS-u ili Linuxu.

lako pravimo aplikatije za

U ovoj knjizi ¢emo se fokusirati na pravljenje Kotlinovih Javine vivtuelne matine, ne

apliakcija za JVM, posto je to najjednostavniji nacin da movate vladati Javom da biste

shvatite jezik. Kasnije ¢ete moc¢i da primenite steceno izvukli maksimum iz ove knjiae.

znanje na drugim platformama. Pretpostavljamo da im ate

Uronimo! uo?\s'{:cno \?rog\ramc\rSko iskustvo
i to je sve.

vi ste ovde » 3



koraci

§ta éemo raditi v ovom poglaviju

U ovom poglavlju vam pokazujemo kako da napravite
osnovnu aplikaciju u Kotlinu. Da bismo to uradili, proci
¢emo kroz viSe koraka:

o Pravljenje novog Kotlinovog projekta.
Pocecemo tako Sto ¢emo instalirati Intelli] IDEA (Community Edition),
besplatno integrisano razvojno okruzenje (engl. integrated development
environment, IDE) koje podrzava razvoj Kotlinovih aplikacija. Potom
cemo iskoristiti IDE da bismo izgradili nov Kotlinov projekat:

5 MyFirstApp 1 N | AddConfiguraton_ | & & T & Q. B
i Project 2N -
W v Iy MyFirstApp - /ideaProjecs iMyTstaan
» I .ijea
e
i MyFirstanp.imi
= [k Enternal Lgraries
M Scratcnes and Contoles

Ovo je projekat koji )
femo napraviti kovisteti

IDE.

L Dsrwtture % X Favarites

B Temind i 1000 Qtveniog
£ Configure Natie: Added /Wuers dawna/Library/Agabcamen SuaportIdesiC2018.1/ Kothn hatin Wb/ ketlin-s1dil-idh ja 10 Ubeary .. (2 minutes 3ge) ‘)

6 Dodavanje funkcije koja prikazuje tekst.
Dodaé¢emo projektu novu Kotlinovu datoteku, a zatim napisati
jednostavnu funkciju main koja ¢e prikazivati tekst ,Pow!“

e AZuriranje funkcije tako da obavlja vise stvari.
Kotlin sadrzi osnovne strukture jezika kao Sto su naredbe, petlje i
uslovno grananje. Njih éemo upotrebiti da bismo izmenili funkciju
tako da radi viSe stvari.

e Isprobavanje koda u Kotlinovom interaktivnom komandnom
okruzenju.
Najzad, videcemo kako se testiraju odlomci koda u Kotlinovom
interaktivnom komandnom okruzenju (REPL-u).

IDE éemo instalirati nakon Sto isprobate narednu vezbu.

4  Poglavije 2



pocetak

_ c@‘,&\oﬁrﬁe olovky

}-. Znamo da vas jos uvek nismo naucili nikakvom
Kotlinovom kodu, ali probajte da pogodite $ta
svaki red narednog koda radi. Za pocetak, mi smo
resili prvi.

val height = 9

println("Hello") .

println("My cat is called $name")

println ("My cat is S$height inches tall")

val a = 6 .

val b = 7 __

val ¢ = a + b + 10

val str = c.toString()

val numList = arrayOf(l, 2,

var x = 0 |

while (x < 3) {

println("Item $x is ${numList[x]}") .

val myCat = Cat (name, height) ..

val y = height - 3

if (y < 5) myCat.miaow (4)

while (y < 8) {

vi ste ovde » 5



naostrite olovku resenje

r‘“{“\ aostrite olovku

l eseme Znamo da vas jos uvek nismo naucili nikakvom
Kotlinovom kodu, ali probajte da pogodite $ta svaki
red narednog koda radi. Za pocetak, mi smo resili prvi.

val name = "Misty" Dekla\rlsc P\romthblvu name i d%).... o). weednost ,Misty".

println("My cat is S$height inches tall") ls\hsu)c »MY tat is ‘) inthes +all.

val a = 6

val b = 7

val ¢ = a

val str =

val numlist = arrayOf(l, 2, 3) Pravi niz kop sadvii veednosti |, 2 i 3.

var x = 0 Deklavide PV,'.?.'.'.‘S.’.‘.I‘).'.‘.‘.‘.‘..." i dﬂ)‘ J9) wednost O e
while (x < 3) {  Prolazi kroz ?c{:l)u sve dok je % manje od 3.
prlntln("Item $x is ${numList[x]}")|spisuje indeks i vrednost svake stavke u nizu.

x =x + 1 3 Vvednosti x doda)c l.

val myCat = Cat (name, height) Dcklansc ?romcnl\nvu myCaf i Pravi ob;ckaf Ca‘t

val y = height - 3 Deklavise Promcnl)nvu \/ i daje jo) vrednost b.

if (y < 5) myCat.miaow (4) Ako ..... ey mah)c od 5 macka (Ca{‘) treba da m)auknc

while (y < 8) { __ Prolazi kroz petliu sve dok j¢.y.manje od 8.

myCat.play () Teva matku (Cat) da se iora (Fla\/)

y=y+1_ Vednosti Y dedaje l.
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Vi ste ovde. pocetak

s s . § Pravljenje aplikacije
Instalirajte Intellid IPEA > bodavanje funkeije

(Community Edition) Azuriranje funkcije

KoriSéenje REPL-a
Najjednostavniji nacin za pisanje i pokretanje Kotlinovog
koda jeste kori$¢enje Intelli] IDEA (Community Edition). To
je besplatno integrisano razvojno okruzenje koje su napravili
JetBrains, ljudi koji su smislili Kotlin, a dobijate ga sa svim §to
vam je potrebno za razvoj Kotlinovih aplikacija, ukljucujudi:

Oblast za unoSenje koda /\

Oblast za unoSenje koda Kotlinov REPL
sadrzi opciju dovrsavanja koja
vam pomaze u pisanju koda,

i omogucava formatiranje i
isticanje pomocu boja da bi kod
bio citljiviji. Daje vam i predloge i
za poboljsanje koda. /\A “h
Ugradene alate :
Mozete kompajlirati i N

pokretati kod koristeci
brze i jednostavne precice.

Imate lak pristup
Kotlinovom REPL-u,
koji dozvoljava da
isprobate odlomke
koda izvan glavnog
koda.

Kontrola verzije
Intelli] IDEA
okruzenja sa glavnim
sistemima za kontrolu
Tu su i mnoge druge moguénosti koje vam  verzije kao §to su Git,
olaksavaju FYog\ramchki \iivo{:. SVN, CVS itd

Da biste pratili zadatke iz ove knjige, treba da instalirate
Intelli] IDEA (Community Edition). IDE moZete preuzeti
odavde:

https://www. jetbrains.com/idea/download/index. html < \’VC“Li”aB

|n+,c||i\) [

Kada instalirate IDE, otvorite ga. Trebalo bi da vidite uvodni
ekran Intelli] IDEA. Spremni ste za pravljenje svoje prve
aplikacije u Kotlinu.

Obavezno odaberite optiju za
¢ besplatnog izdanja
EA, Commuv{l{‘,\, Edi‘l:ioxn.

B s Intwlly] IDEA |
IJ
IOZ 3 “i’)ognA ekvan =
ntelli ! . :
- IntelliJ IDEA

+ Crnate New Praject
I Impact Project
& Open

1 Check ont from Veralon Consiod =

& Configure = Cai Help ~

vi ste ovde » 7



pravljenje projekta

> Pravljenje aplikacije
Dodavanje funkcije
AZuriranje funkcije
Koriséenje REPL-a

Napravimo osnovnu aplikaciju

Posto ste podesili okruZenje za programiranje, spremni
ste za pravljenje svoje prve aplikacije u Kotlinu.
Napravi¢emo veoma jednostavnu aplikaciju koja ce
prikazivati tekst ,Pow!“ u IDE-u.

Kad god pravite novu aplikaciju u okruzenju Intelli] IDEA,
treba za nju da napravite nov projekat. Proverite da li je
IDE otvoren, i pratite nas.

1. Napravite nov projekat

Uvodni ekran Intelli] IDEA nudi viSe opcija za ono §to
zelite da uradite. Mi Zelimo da napravimo nov projekat,
pa pritinsite opciju ,,Create New Project®.

800n Welcome to Intelli) IDEA

1J

IntelliJ IDEA

Version 2018.3.3 Pritisnite opeijw
i javié z3 pravljenje novoq
ravite avié ~
rc O\I/dc. Paow\): =+ Create New Project / ?ro\)ck{a.

v . .
nas prvi PWJCka‘{',; 1¥ Import Project
Pa je ova oblast
{‘,Y'Chu{:m Prazna.

Projck{i koje

= Open

[+ Check out from Version Control

L Configure v GCet Help =

8 Poglavlje 2



pocetak
> Pravljenje aplikacije

Pl’aVIjenje osnovne aplikacije Dodavanje funkcije

AZuriranje funkcije

(hastavak) Koriséenje REPL-a

Z. Navedite tip projekta

Okruzenju Intelli] IDEA treba da kaZete koju vrstu projekta
hocete da napravite.

Intelli] IDEA dozvoljava da pravite projekte za razne jezike
i platforme, kao Sto su Java i Android. Mi éemo praviti

Kotlinov projekat, pa odaberite opciju ,,Kotlin“. < Pos toje i dvuge optiie, ali

Treba da navedete i ciljnu platformu za Kotlinov projekat. Mi i femo se fokusivati na
¢emo praviti Kotlinovu aplikaciju kojoj je cilj Javina virtuelna  Pravljenjeaplikatija koje se
masina (JVM), pa izaberite opciju Kotlin/JVM. Potom pokretu w JVM-u.
pritisnite dugme Next.

1 IS 3 W— i ——— DU (=1 4111« SN i — S——— .
5 Java
2 Java FX I Kotlin/Js
Android I Kotlin/Native Pokvetatemo Kotlinovu aplikaciju u
Intelli] Platform Plugin I Kotlin (IS Client/JVM Server) J\/M—u, Pa izabevite OPC'{)“ z)olclin/JVM.
M Maven %, Kotlin (Multiplatform Library)
Gradle %, Kotlin (Mobile Android/iOS)
%, Kotlin (Mobile Shared Library)
& Groovy

N e—
& Empty Project

Pravimo Kotlinov Kotlin module for JVM target
?rojcka{; Pa

odabevite optiju

Kotlin.

7?1 | Cancel | Previous m

Pritisnite dugme Next
da biste nastavili do
navednog kovaka.

vi ste ovde » 9



konfigurisanje projekta
> Pravljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

Prav"e“je oShovine Azuriranje funkcije
aplikacije (nastavak) Koriséenje REPL-a

3. Konfigurisanje projekta

Treba da konfigurisete projekat tako $to cete navesti kako ¢e

se on zvati, gde ce datoteke biti sacuvane i koje datoteke ce
projekat koristiti. Ovo ukljucuje i navodenje verzije Jave koju ¢e
koristiti JVM, i biblioteke za izvrSavanje Kotlinovog koda.

Nazovite projekat ,MyFirstApp“ i prihvatite unapred zadate
opcije.

Kada pritisnete dugme Finish, Intelli] IDEA ¢e napraviti vas
projekat.

/ Pro\')cka{: nazovite ,,M\/Firs{'.A?\’“

800 7 New Project

Project name: MyFirstApp

Project location: | ~/ldeaProjects/MyFirstApp

Project SDK: im 1.8 (java version "1.8.0_102") | New... |
Ketlin runtime § Prihvatite unapred zadate vrednosti.
Use library: | Il KotlinjavaRuntime | Create... |
Project level library KotlinJavaRuntime with 3 files will be created | Configure... |

b More Settings

7?1 | Cancel | | Previous m

Pritisnite dugme F'misb
i IDE le haY\ravi‘{j vas
?ro\’)ckah

10 Poglavlje 2



Zavesili smo ovaj korak, Pa femo 92 Stiklivati pocetak

> Praviljenje aplikacije
qH : : Dod je funkcij
Upravo ste napravili svoj prvi Aariranie funkeiie

Kotlinov projekat Koriséenje REPL-a

Kada prodete kroz korake pravljenja novog projekta,
Intelli] IDEA umesto vas podesava projekat i prikazuje ga.
Evo projekta koji je IDE napravio za nas:

r,; % |AddContgurmion_ | * & T 8 QM

| & Project ~ 2N -
s v gurﬁnﬂw -~ ldeaProjecn iMylrItAaR
» I .idea
g
i MyFirsthpp.imi
= [k Enternal Ligraries
M Seratcnag and Congolet

N vy
i Ovo e pretrazivat
& divektorijuma. Kovistite 93
S da biste dodli do datoteka i
divektorijuma w Projektu.

Sadr‘z'.ivm Koﬂinovih
% datoteka ko\)c otvorite \5

*  bite prikazana ovde.
B Terminal i@ §:TODO () Kvet Lag
£ Confsgure Kotk Asded /Uiers fdanng/ Library /AppSCINen Support/ideait 20181/ Kathin /kotkee b ketiin-stdib-jdhZ jar 16 lbrary .. (2 minutes dgal W B

Kao $to vidite, projekat sadrzi
pretraziva¢ pomocu kog ¢ete dolaziti
do datoteka i direktorijuma koji ¢ine
projekat. Kada napravite projekat,
Intelli] IDEA umesto vas pravi strukturu
direktorijuma.

g = Project - el
E . hll,ﬂmkpp -."-I'.l!ir"rnji;l::ll'M.FE'l'.ﬂFJ
i v Bm.idea
» B codeSnies
¢ B lisraries

Struktura direktorijuma sacinjena
je od konfiguracionih datoteka koje

KO‘Hinovc

koristi IDE i spoljnih biblioteka koje =™ g & encotiogs i
e
&

&, ketiing.xmi

2 mise.xml

2, modies xmil
e weOrkd pace aml

datoteke
kq)c Pravite

treba da ——

Ce koristiti vasa aplikacija. Ona sadrzi
i idrektorijum sre, koji se koristi za
cuvanje izvornog koda. Najveci deo

B arc
vremena u Kotlingradu provescéete :ud‘l‘( ;°f’_a£‘ ¥, MyPeatpp ml
radeci sa direktorijumom src. Irektorijumu » (ifl External Libcaries
sve. o T Scravchies ahd Cormsoles
wl

Direktorijum sr¢je trenutno prazan
jer jo§ uvek nismo dodavali Kotlinove
datoteke. To ¢emo uraditi u nastavku.

B Terminal IS §:TODO

i

vi ste ovde » 11



dodavanje dafoteke
Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

Dodajte projektu novu Kotlinovu Asuriranje funkeije
datoteku Kori$éenje REPL-a

Pre nego §to poc¢nete pisanje Kotlinovog koda, prvo treba da
napravite datoteku u koju cete ga smestiti.

Da biste projektu dodali novu Kotlinovu datoteku, istaknite
direktorijum src u pretrazivacu datoteka Intelli] IDEA, pa otvorite
meni File i odaberite New — Kotlin File/Class. Od vas ce se
traziti da unesete ime i tip Kotlinove datoteke koju cete dodati.
Datoteku imenujte ,App®, i odaberite File iz liste Kind, ovako:

800 New Kotlin File/Class
Datoteku imcnuj{c ,,AF?“. —>Name: |App Tl
Odaberite wstn File® —>>Kind: % File

Kada pritisnete dugme OK, Intelli] IDEA pravi
novu Kotlinovu datoteku nazvanu App.kt, i dodaje je
direktorijumu src u vaSem projektu:

® 0O O Bl MyFirstApp [~/ldeaProjects/MyFirstApp] - .../
= MyFirstApp SrC

[= Project ~ B - o —
v g MyFirstApp ~/ldeaProjects/MyFirstApp

» Idea
v oosc
x App.kt

m MyFirstApp.iml
Illl External Libraries
i Scratches and Consoles

I 1:Project

Nova datoteka, nazvana Appki
dodata Jje divrck'(:ori\)umu sve.

]

» 2. Favorit
v

e

B Terminal = 6: TODD
O cConfigure Kotlin: A

sers/dawng/L.. (L0 minutes ago) L:

Razmotrimo sada kod koji treba da dodamo datoteci App.kt
da bi ona nesto radila.
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pocetak
Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije
AZuriranje funkcije
Koriséenje REPL-a

Anatowija funkcije main

Napisacemo Kotlinov kod koji ispisuje ,,Pow!“ u IDE-ovom

oknu za izlaz. To éemo postici tako Sto cemo datoteci App.kt
dodati funkciju.

Kad god u Kotlinu pisete aplikaciju, morate da joj dodate funkciju
main, koja zapocinje aplikaciju. Kada pokrenete kod, JVM trazi tu
funkciju i izvrSava je.

Funkcija main izgleda ovako: Otvorena vititasta zagrada funkeije.

n‘Fuy\“ Z-haZi da K I"\C ‘cuhkéi\)c. %
Je ovo Funkti\)a-$|fun”main||(args: Array<String>) |

L7 oznatava Pavametri funkeije, smeSteni
komentar. Zamenite “>| //Vas kbéd ée biti ovd uwnutar zagrada. Funkci\)a dobija

komentar kodom koji Y niz- znakownih nizova, a taj niz- je
funkeija treba d Zatvorena viticasta nazvan ,args".
D) ¢ba da
izvrdi. l<\ zagrada «cunktbc-
Funkcija pocinje re¢ju fun, koja Kotlinovom kompajleru % 5
govori da je u pitanju funkcija. Rezervisanu re¢ fun cete Funkclj ¢ man
koristiti za svaku novu Kotlinovu funkciju koju napisete. CZ P&Iﬂm@t&l’&

Nakon rezervisane reci fun sledi ime funkcije, u ovom o )
. . . .. ) .. . Ako koristite Kotlin 1.2,
sluc¢aju main. Kada funkciju nazovete main to znaci da ce o " -
) A . o ili neku stariju verziju,
ona biti automatski izvrSena kada pokrenete aplikaciju. funkcija main mora da

ima naredni oblik da bi
pokrenula vasu aplikaciju:

Kéd u zagradama () nakon imena funkcije govori
kompajleru koje argumente (ako ih ima) funkcija
uzima. Ovde kod args: Array<String> navodi
da funkcija prihvata bilo koji niz znakovnih nizova
(Strings), i daje taj niz nazvan args.

fun main(args: Array<String>) {

//Vas kéd ¢e biti ovde

Kéd koji treba da bude izvrien smesticete izmedu

viticastih zagrada {} funkcije main. Mi Zelimo da nas Medutim, od Kotlina1.3, mozete da
kod ispise ,Pow!“ u IDE-u, a to ¢emo posti¢i pomoéu izostavite parametre za main, pa ce
X funkcija izgledati ovako:
ovakvog koda:
fun main(args: Array<String>) { fun main() {
V.
o znati da Vag koéd ¢e biti ovde
Ovo znati d /1

v
nesto treba da | — || Er—— |
bude ispisane —>[PEIREID ("Pow!")
na standardnom /J\ U ovoj knjizi ¢emo uglavnom koristiti

izlazu. Tekst k°5' treba da bude ispisan. duzu verziju funkcije main, jer ona
} radi u svim verzijama Kotlina.

println("Pow!") ispisuje znakovni niz (engl. string),
na standardnom izlazu. Posto kod izvrsavamo u IDE-u,
on ce ispisati ,Pow!“ u njegovom oknu za izlaz.

Posto ste videli kako izgleda funkcija, dodajmo je vi ste ovde » 13
nasem projektu.



funkcija main

Praviljenje aplikacije

Podajte funkeiju main datoteci Dodavanje funkcije

AZuriranje funkcije

App.kt Koriséenje REPL-a

Da biste funkciju main dodali projektu, otvorite datoteku
App.kt tako Sto Cete je dvaput pritisnuti u pretrazivacu
Intelli] IDEA. Otvorice se oblast za unosenje koda koju
Cete koristiti za pregledanje i menjanje datoteka:

800 MyFirstApp [~/IdeaProjects/MyFirstApp] - .../src/App.kt [MyFirstApp] "
% MyFirstApp src [ “ | Add Configuration... | Q
g' [=] Project ~ B = §& — | fpAppkt m
£ v g MyFirstApp ~/ldeaProjects/MyFirstApp & v E
Bl > .idea E
= T Oude vidite koju
&
g = App.kt datoteku mana{;c - u >
= MyFirstApp.iml =
5 = ovom sluca u @
3 > Il External Libraries I AFF kt =
NI Scratches and Consoles
: N Ovo e okno za unosanc koda
w [nkeli) [DEA. Trcnu{no je
o
£ Prazno Jer Prpkt Jos uvek ne
E sadv¥i nikakav kod.
I
M Terminal = 6: TODO () Event Log
Il Configure Kotlin: Added fUsers/dawng/Library/Application Support/IidealC2018.... (12 minutes ago) 1:1 nj/a UTF-8 ¢+ 4spaces * 'l ‘@

Potom aZzurirajte svoju verziju datoteke App.kt tkao da ,
bude ista kao ova: -

MyFirstApp
fun main(args: Array<String>) { A\"FH’, bete ?ronaéi
println("Pow!") src £ w ovom dirck{:ori\')umu.
} }
App.kt
Izvrsimo kod da vidimo §ta ce se desiti.
ne OstOJe
Glupa pitanja
F: Da li funkciju main moram da dodam svakoj O: Ne. Kotlinova aplikacija moze da koristi desetine
Kotlinovoj datoteci koju napravim? (ili ¢ak stotine) datoteka, a mozda ¢ete imati samo jednu
sa funkcijom main — onu koja pokrece izvrSavanje
aplikacije.

14  Poglavije 2
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Probna voznja

Kéd cete pokrenuti u Intelli] IDEA-u tako Sto Cete otvoriti
meni Run i odabrati komandu Run. U okviru za dijalog
odaberite opciju AppKt. Ovim se gradi projekat i pokrece kod.

pocetak

Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije
AZuriranje funkcije
Koriséenje REPL-a

Nakon krace pauze, trebalo bi da ,Pow!“ bude prikazano u
oknu za izlaz na dnu IDE-a, ovako:

o RN Appir
E , - fibrary/Jave/ JevaVirtvalMachines /jdicl. B.8_102 . jdk/Contents Tone bin/ jave
vo V'CZ"‘HSUJUCCS —_— objc[1540]: Class Javalsunchhelper is lsplemented in both JLibrary/Javadd
r Per]
teksta u !DE-‘u. ﬂ
& = Process finished with exit code @
]
@em = ovemes [RERA] 567050
L Compiation completed tucceosfully in 8 ¢ B12 me {moments ago) 31 nla
v Na\sl izvorni kod se kom\?a)lira w JVM-ov
H . LA - " - .
Sta radi komanda Run binavni k&d jer smo, prilikom pravljenja Projekta,

Kada koristite komandu Run, Intelli] IDEA

izabrali opeiju JVM. Da smo odabrali da se on

prolazi kroz par koraka pre nego §to vam 93 Preveo u kdd za to okru‘icn)&
prikaze rezultat koda:

1)

IDE kompajlira Kotlinov izvorni kéd u JVM binarni kad.
Pod pretpostavkom da u kodu nema greSaka, kompajliranjem nastaje
jedna ili viSe datoteka klasa koje mogu da se izvrSe u JVM-u. U nasem

primeru, kompajliranje App.kt pravi datoteku klase nazvanu AppKt.class.

Kotlinov kompajler

App.kt AppKt.class

IDE pokrece JVM i izvrSava AppKt.class.

JVM prevodi binarni kod AppKi.class u nesto $to pozadinska platforma
razume, a onda ga pokrece. Time se znakovni niz (String) ,,Pow!*
ispisuje u oknu za izlaz u IDE-u.

AppKt.class

Posto znamo da funkcija radi, pogledajmo kako je
mozemo izmeniti da radi jo$ nesto.

vi ste ovde »

v . . .
izvrsava u nekom drugom okvuzenju, kom?achr bi

15



naredbe, petlje, grane
Pravljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

Sta moZete da kaZete v funkeiji Asariramis fumkeiie
main? Kori$éenje REPL-a

Zabava pocinje kada ste u funkciji main (ili u bilo kojoj drugoj
funkciji). Mozete reci sve uobicajene stvari koje govorite u vecini
programskih jezika da bi aplikacija neSto radila.

Mocete reci kodu da:

O Nesto uradi (naredbe)

var x - 3 _ P@d lupom:
Jintaksa

Evo nekih opstih saveta za
sintaksu dok stajete na noge u
//0Ovo je komentar Kotlinvillu:

val name = "Cormoran"
x = x * 10

print ("x is $x.")

* Jednoredni komentar
o Nesto radi opet i opet (petlje) potinje sa dve kose crte:

//0vo je komentar
while (x > 20) {

x =x -1 . .
* Razmaci uglavhom nisu
print (" x is now $x.") bitni:
} X = 3

for (1 in 1..10) f * Definisite promenljivu

x=x+1 koristedi varili val, nakon
¢ega sledi ime promenljive.
Koristite var za promenljive
} ¢iju vrednost Cete zeleti da
menjate, a val za one ¢ija
¢e vrednost ostati ista. O
o Nesto uradi pod nekim uslovom (grananje) promenljivama cete vide

nauciti u poglavlju 2:

print (" x is now $x.")

if (x == 20) {

println(" x must be 20.") var x = 100

val serialNo =
"AS498HG"

} else {

println(" x isn't 20.")

}

if (name.equals ("Cormoran")) {
println ("$name Strike")

}

Razmotri¢emo ovo detaljnije na narednim stranama.

16 Poglavije 2



pocetak
Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije
Azuriranje funkcije
Koriséenje REPL-a

Prodi opet i opet i opet...

Kotlin ima tri standardne strukture za petlje: while, do-while
i for. Zasad ¢emo se fokusirati samo na while.

Sintaksa petlji while relativno je jednostavna. Sve dok je neki Ako w bloku petlje imate
uslov istinit, radi sve §to je unutar bloka petlje. Blok petlje je <— samo iedan ved koda, mosete
ogranicen vitiCastim zagradama, a ono Sto treba da se ponavlja zostaviti vi Li¥aste zagrade.

treba da bude unutar tog bloka.

Klju¢ za ispravnu petlju while jeste njena provera uslova (engl.
conditional test). Provera uslova je izraz koji za rezultat ima
logicku (Bulovu) vrednost — nesto sto je ili istinito (¢rue) ili
neistinito (false). Na primer, ako kazete nesto poput ,Sve dok
imalLiSladoledaUPosudi ima vrednost true, nastavi da sipas“ imate
jasnu logicku proveru. Sladoleda ili ima, ili nema u posudi.
Medutim, ako kazete ,,Sve dok Fred, nastavi da sipas“, nemate
pravu proveru. Da bi uslov imao smisla, treba da ga promenite
u nesto kao ,,Sve dok Fred jeste gladan, nastavi da sipas®.

Jednostavne logicke provere

Jednostavnu logicku proveru, Bulov test, mozete uraditi tako Sto Cete proveriti
vrednost promenljive koriste¢i operatore poredenja. U njih spadaju:

< (manje od)

> (vece od) .
== (jednakost) &— Za proverv )Cdnakosti kovistite dva znaka jednake, me Jedan
<= (manje ili jednako)

>= (vece ili jednako)

Obratite paznju na razliku izmedu operatora dodele (jedan znak jednako) i
operatora jednakosti (dva znaka jednako).

Evo nekih primera koda koji koristi logicke provere:

var x = 4 //Dodeli 4 promenljivoj x

while (x > 3) {
//Kdd petlje ¢e se izvrditi jer je x veée od 4
println (x)

x =x -1
}
var z = 27
while (z == 10) {

//Kéd petlje se neCe izvr3iti jer z ima vrednost 27
println(z)
z =2z + 6

vi ste ovde » 17



petljanje sa petljama

Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije
Azuriranje funkcije
Koriséenje REPL-a

Upetljani primer

Azurira¢emo kod u datoteci App.ki novom verzijom
funkcije main. Izmeni¢emo funkciju main tako da
prikazuje poruku pre nego §to petlja pocne, svaki put
kada pravi petlju i kada se petlja zavrsi.

Izmenite datoteku App.kt tako da izgleda kao donja (nase

izmene su podebljane):

fun main(args: Array<String>) {

s P Reut - <— Obritite ovaj ved jer vam vite ne treba.

var x = 1

println("Before the loop. x $x.") MyFirstApp

while (x < 4) {

println("In the loop. x $x.") src

x=x+1 g |—D

} Ovo ispisuje vrednost x. App kt
println("After the loop. x = $x.")
}
Hajde da izvrSimo kod.
Probna voznja
Pokrenite kod tako §to ¢ete iz menija Run 'Pl’int naSPPaIII PPin’ﬂn
odabrati komandu Run ‘AppKt’. Naredni tekst S
trebalo bi da se pojavi u oknu za izlaz na dnu Verovatno ste primetili da
IDE-a: smo se prebacivali izmedu
’ printiprintln. U ¢emuje
Before the loop. x = 1. razlika?
In the loop. x = 1. println umede novred

(println je poput skraenice za

In the loop. x =&. Lprint new line” — ispisi nov red) dok

In the loop. x = 3. print sve ispisuje u istom redu. Ako

After the loop. X = 4. hocete da svaka stvar bude ispisana

u svom redu, koristite print1n. Ako

Posto ste naucili kako rade petlje while i logicke hocete da sve bude zajedno, u istom
provere, osmotrimo naredbu if. redu, koristite print.

18 Poglavije 2
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Uslovno grananje

Provera if sli¢na je logickoj proveri u petlji while osim
$to, umesto da kazete ,sve dok (while) ima sladoleda...“
govorite ,ako (if) i dalje ima sladoleda...”

Da biste videli kako to radi, evo koda koji ispisuje
znakovni niz ako je jedan broj veci od drugog:

fun main(args: Array<String>) {

val x = 3

Ako imate val y = 1
samo chan red if x>y d Ovaj ved se iu\r\slava
koda u bloku if, println("x is greater than y") < 3,0 ako je * vete od y-

v .
mozete izostaviti

vititaste zagrade. !

println("This line runs no matter what")

Gornji koéd izvrsava red koji ispisuje ,,x is greater than y* (x je vece
od y) samo ako je uslov istinit (x jeste vece od y). Medutim, bez
obzira na to da li je on istinit, red koji ispisuje , This line runs no
matter what“ (ovaj red se izvrSava bez obzira na sve) bice izvrSen.
Zavisno od vrednosti x i y, bi¢e ispisan jedan ili dva iskaza.

Mozemo uslovu dodati i else, pa mozemo reci nesto kao: ,,
ako (if) ima sladoleda, nastavi da sipas, inace (else) pojedi
sladoled, pa kupi jos“.

Evo izmenjene verzije gornjeg koda koja sadrzi i else:

fun main(args: Array<String>) {
val x = 3
val v = 1
if (x > y) {
println("x is greater than y")

} else { v
Ovaj ved se izvrsava samo

println("x is not greater than y") <= va. :
ako uslov x > y nije ispunjen-

}

println("This line runs no matter what")

U vedini jezika, to je uglavnom kraj price o if; koristi¢ete ga da
izvrsSite kod ako su uslovi ispunjeni. Kotlin, medutim, ide korak
dalje.

vi ste ovde » 19



izrazi if
Pravljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

I\ 4 ] ] ' 4 ] L]
Koriséenje if za vraéanje vrednosti Aduriranje funkelje
U Kotlinu mozZete da koristite if kao izraz (engl. expression), Koris¢enje REPL-a
tako da vraca vrednost. To bi bilo kao da kazete ,,ako u
posudi ima sladoleda, vrati jednu vrednost, inace vrati
drugaciju vrednost®. Ovaj oblik if moZete koristiti da biste
pisali koncizniji kod.

. ko f0. . Kada if koristite
Pogledajmo kako to radi tako $to ¢emo preraditi kod sa

prethodne strane. Ranije smo koristili sledeci kod da bismo l(ao izraz,
ispisali znakovni niz: c[() (I .
ORAT ati

if (x > vy) | Pi IZ

println("x is greater than y") nare(:[l)u else.

} else {

println("x is not greater than y")

Ovo mozemo izmeniti koristeéi ovakav izraz i f:

println(if (x > y) "x is greater than y" else "x is not greater than y")
Kod:

if (x > y) "x is greater than y" else "x is not greater than y"

jeste izraz if. On prvo proverava uslov za if: x > y. Ako je
taj uslov istinit ({rue), izraz vrac¢a znakovni niz ,X is greater
than y*“. Inace (else) uslov je neistinit (false), i izraz vraca
znakovni niz ,X is not greater than y*“.

Kod potom ispisuje vrednost izraza if koristei println:

println(if (x > y) "x is greater than y" else "x is not greater than y")

Tako, ako je x vece od y, bice ispisano ,x is greater than y“ /(\
(>§Je vece od/y).é‘;ko nije, bice ispisano ,x is not greater than Ako je % vebe od Yy, kéd ispisuje
« T
v* (x nije vece od y). Jx is greater than Y Ako = nije
¥ s 1 v v o . . o s I'e Al ccplent H

Kao $to vidite, ovakav nacin koris¢enja izraza if ima isti vete od ) kod ispisuje yx% 1S not
.. v see «

rezultat kao kod sa prethodne strane, ali je sazetiji. greater than v

Na narednoj strani dajemo kod za celu funkciiju.

20 Poglavije 2
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Azurirajte funkeiju main Azuriranje funkcije

Azuriracemo kod u datoteci App.kt novom verzijom Koriscenje REPL-a

funkcije main koja koristi izraz if. Zamenite kod u
svojoj verziji App.kt tako da odgovara narednom:

fun main(args: Array<String>) {
T
Wwhite—tex—4r——
3 "
e X——
\}/\

V.
Obvisite ove redove.

er

val x = 3
val y =1
println(if (x > y) "x is greater than y" else "x is not greater than y")

println("This line runs no matter what")

}

Hajde da isprobamo kod.

Probna voznja

Izvrsite kod tako Sto ¢ete iz menija Run odabrati
komandu Run ‘AppKt’. Trebalo bi da se u oknu za
izlaz, na dnu IDE-a, pojavi naredni tekst:

X is greater than y
This line runs no matter what

Posto ste naucili kako se koristi 1f za uslovno grananje
iizraze, okusajte se u narednoj vezbi.

vi ste ovde » 21



magneti za kod

AL
3
B
[\

MAGNETI 73 KOD

Neko je upotrebio magnete za frizider da bi napisao korisnu novu
funkciju main koja ispisuje znakovni niz ,.YabbaDabbaDo". Nazalost,
¢udan kuhinjski tornado ispremestao je magnete. MoZete li ponovo
da sastavite kod?

Nece vam biti potrebni svi magneti.

fun main(args: Array<String>) {

var x = 1

—> ReSenja na strani 29

22 Poglavije 2

(if (x == ) "Yab" else "Dab")
("ball)
x =x + 1
}
if (x == ) println ("Do")
}
3
3
println 2
4 2 L
4
print 1 Println
print



pocetak

Koriscenje Kotlinovog interaktivnog Pravljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

v (]
koma"dnog Okruzenja Azuriranje funkcije
Pri kraju smo poglavlja, ali pre nego $to odemo, treba Koriséenje REPL-a
da vam predstavimo jos nesto: Kotlinovo interaktivno
komandno okruzenje (engl. interactive shell), odnosno < REPL i, skraéenica 23

REPL. REPL omogucava da na brzinu isprobate odlomke Rcaéi" val=Print Loop (PC fb 3
koda van glavnog koda. PY‘OCi‘tG\)“ProCcni—isFigi) 3l wiko
REPL otvarate tako $to iz menija Tools u Intelli] IDEA-u 93 nikada ne zove tako.

odaberete Kotlin — Kotlin REPL. Otvorice se novo okno
na dnu ekrana:

N—
g Run: . Kotlin REPL (in module MyFirstApp) 2 —
5 c E? fLibrary/Java/JavaVirtualMachines/jdk1l.8.0_102.jdk/Contents/Home/bin/java ...
E " Welcome to Kotlin version 1.3.8-rc-146 (JRE 1.8.8_102-bl14)
&l Type :help for help, :quit for quit
*
R'A A .. ,

x |5 < Ovde wpifite kéd koJu hotete da isprobate. Kod nas
-] . g
5 se vidi tekst saveta ko\)i nam govori koJc tastere da
é Fritjsncmo da bismo izwrSili kod w REPL-v, a vi samo
EI UP'ISH:C SVOJ 'tCkS‘t U"\CS‘{‘,O ";os hks{a

& Terminal = 0: Messages b 4:Run = 6: TODD €} Event Log
I Compilation completed successfully in 12 5 161 ms (2 minutes ago) 32 nfa UTF-8% 'im %‘

Da biste koristili REPL, u njegov prozor upisite kod koji hocete
da isprobate. Kao primer, probajte da dodate sledece:

println("I like turtles!")

Kada dodate kod, izvrsite ga pritiskom na veliko zeleno dugme
Run na levoj strani prozora. Nakon pauze, trebalo bi da vidite
rezultat ,I like turtles! u prozoru REPL-a:

P\rifs it | Run: . Kotlin REPL (in module MyFirstApp) o —
|
nite 8l [Erd /Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk1.8.8_102.jdk/Contents/Home/bin/java ...
ovo dugmc e . Welcome to Kotlin version 1.3.8-rc-146 (JRE 1.8.0_102-bl4)
. 2 pe :help for help, :quit for quit
da biste T P Ty q q
(S
. V.). e
izvsili s println("I like turtles!")
de " I like turtles! v
REPL. ) & | &Evo naseq vezultata.
—u. =
3
o . v A . .
; Kada izvrste kod kOJl {'.CS‘{:IVG{‘.C, REPL Jc sPreman z3
) dodavanjc novoq odlomka. To femo wraditi sada.

B Terminal = 0: Messages P 4:Run  i= 6:TODO ) Event Log

vi ste ovde »

O Compilation completed successfully in 12 s 161 ms (4 minutes ago) 1:1 nja UTF-83% ‘I ‘%
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koriséenje REPL-a
Praviljenje aplikacije
Dodavanje funkcije

U REPL wmoZete uneti viSeredne Aariranie funkeile
odlomke koda KoriSéenje REPL-a

¢

Zavr\s’ili smo sve kovake
243 ovo ?oglavbc.

Kao §to smo na prethodnoj strani uneli jednoredni
odlomak koda u REPL, mozete dodati odlomke koji
zauzimaju viSe redova. Kao primer, upisite sledece
redove u prozor REPL-a:

val x = 6
val Yy = 8 ,. l
println(if (x > y) % else y) <—/ OVO .IS?'ISU:)C bY‘O\‘) kOJI JC veby, * \I

Kada izvrsite kod, trebalo bi da vidite rezultat 8 u

REPL-u:
Run: . Kotlin REPL (in module MyFirstApp) - o —
c [£14 /Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk1.8.8_102.jdk/Contents/Home/bin/java ...
- Welcome to Kotlin version 1.3.8-rc-146 (JRE 1.8.0_102-bl4)
ovc OZ-hakc > Type :help for help, :quit for quit
izgledaiu kao &%, »  println("I like turtles!")
=3 J . 5 A I like turtles!
male verzije g
~l > » val x = 6
dUSn\\,c":a za * val y = 8
iz.vrsavan\)c, ali println(if (x > y) x else y)
- ¢ fe—
nisu to. One 3 = Ovo je vezultat drugeq
POka?—uJu koie ; chmcn‘{la koda.
blokove koda ste |®
. V.). u
DZ—VY‘SlII.
B Terminal = 0: Messages b 4 Run = 6:TODO ) Event Log
ICl Compilation completed successfully in 12 s 161 ms (7 minutes ago) 1:1 nfa UTF-83% ‘& @

Vrewme je za vezbe

Posto ste naucili kako se pise Kotlinov kod i videli
njegovu osnovnu sintaksu, okusajte se u narednim
vezbama. Upamtite, ako niste sigurni, u REPL-u
mozete isprobati bilo koji odlomak koda.
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BIIDI ]‘i@‘[ﬂ]’a‘jlef Azuriranje funkcije
Svaka Kotlineva datoteka na ovej strani KoriScenje REPL-a
prei%tav]ia potpunu jzvornu dxtsteku. Vas
posae je dy se preparate da ste LTompajler

i df;utvrdﬁe dy i ée one biti
Lompajlirane. Aks nece,
Lako biste h pepravili®

Q fun main(args: Array<String>) {
var x = 1
while (x < 10) {
if (x > 3) {
println("big x")

e fun main(args: Array<String>) {
val x = 10
while (x > 1) {
x=x -1

if (x < 3) println("small x")

e fun main(args: Array<String>) {
var x = 10
while (x > 1) {
x=x -1

print (if (x < 3) "small x")

vi ste ovde » 25



budi kompajler resenje

BUDI ]Qam]oajler Resenje
Svaka Kotlinova dateteka ma vy strani
pred%mv}ia potpunu izvernu datoteku. Va3
pesae je dy se prepvarate da ste Lompaler

i £umdﬁe da Ti ée one biti
Lompajlirane.. Aks nece,
Lako biste h pepravili®

Q fun main(args: Array<String>) {

var x = 1

while (x < 10) { Ova te biti kompajlivana i izwrdife se
x=x+1 bez vezultata, ali ako se programu
if (x > 3) | ne doda ved, izvriavate se chi{o, w

: " : n v
println("big x") bcskonaCno\) Pc'{:bi awhile.

Ova se nete kompajlivati. %
e fun main(args: Array<String>) {

\zal-Vavr x = 10
while (x > 1) {

Je definisano Pomo(:u val, Yo

y.
znati da mu se vrednost ne

= % - 1 more mcn\')a‘[:i. Zbog {:oga kod
if (x < 3) println("small x") ne more da aZuriva vrednost
} * unutar Pc{bc ywhile®.
} Popravite Je tako ¥to lete

val zameniti sa var.
G fun main(args: Array<String>) {

var x = 10 ,
Ova se nete
while (x > 1) { o o
. kompajlivati jer
X = X -
’ k .s . . . b
print (if (x < 3) "small x" else “big ¥’y ' ti izraz i bez-
} navedbe else. Da
} biste je popravili,

dodaﬁc klauzulu else.
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Pome3ane
poruke

Uparite
svakog
kandidata
sa nekim
od mogu&h
vezultata.

rezultatom.

pocetak

U nastavku je dat kratak Kotlinov program. Jedan blok programa
nedostaje. Vas zadatak je da uparite kandidate za blok koda
(levo), sa rezultatom koji ¢ete dobiti ako umetnete taj blok. Nece
se koristiti svi redovi rezultata, a neki redovi se mogu koristiti
vise puta. Linijama povezite kadnidate za kod sa odgovarajuc¢im

fun main(args: Array<String>) {
var x = 0
var y = 0

while (x < 5) {

print ("$xSy ")

x =x + 1

< Ovde

dolazi kéd
kandidata.

Moguci rezultati:

00 11 23 36 410

Kandidati:
y=x-y
g = 00
y=y +3
if(y>4) y=y-1 90
= 03
= X
22
if (y < 5) {
x=x+1
if (y<3) x=x-1 02
y=y+3 03

11

11

15

57

14

26

22 33 44

21 32 42

27 39 411

25 36 47

39 412

vi ste ovde » 27



pomesane poruke resenje

U nastavku je dat kratak Kotlinov program. Jedan blok programa
nedostaje. Vas zadatak je da uparite kandidate za blok koda
(levo), sa rezultatom koji ¢ete dobiti ako umetnete taj blok. Nece
se koristiti svi redovi rezultata, a neki redovi se mogu koristiti
vise puta. Linijama povezite kadnidate za kod sa odgovaraju¢im

PomeSane rezultatom.
Hpovu e
esenje | |
fun main(args: Array<String>) {
var x = 0
var y = 0
while (x < 5) {
print ("$xSy ")
x =x + 1
}
}
Kandidati: Moguci rezultati:
y =x - 00 11 23 36 410
=y +
¥ e/ 00 11 22 33 44
y=y+t
if (y > 4) =y -1 00 11 21 32 42
= 03 15 27 39 411
\ e
if (y < {
X =
if (y<3) x=x-1 02 14 25 36 47
]’ \
y=y+3 03 26 39 412
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pocetak

MAGNETI ZA KOD RESENJTE

Neko je upotrebio magnete za frizider da bi napisao korisnu novu
funkciju main koja ispisuje znakovni niz,,YabbaDabbaDo" Nazalost,
¢udan kuhinjski tornado ispremestao je magnete. Mozete li ponovo
da sastavite kod?

Nece vam biti potrebni svi magneti.

fun main(args: Array<String>) {

var x = 1

while (x < 3 )

print (1f (x == 1 ) "Yab" else "Dab")

print (llba")

if (x == 3 ) println("Do™)

println 2

println

Ovi magneti vam
nisu trebali.

vi ste ovde » 29
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kotlinove alatke

) Kutija sa Kotlinovim alatima

Savladali ste poglavlje 1 i
dodali osnovnu Kotlinovu Kompletan kod za
sintaksu svojoj kutiji sa alatom. ?oglavl')c mozete

prevzeti sa witps://
{:’ln\lwl.Com/ HF Kotlin.

QPRAVO U CENTAR

m  Svaka aplikacija mora da ima funkciju
nazvanu main.

= Koristite // da biste oznaili jednoredni
komentar.

B String je znakovni niz. Vrednost
znakovnog niza oznacavate tako $to
znakove postavljate u navodnike.

m  Blokovi koda su definisani parom
vitiCastih zagrada{ }.

m  QOperator dodeljivanja je jedan znak
jednakosti =.

m  QOperator za jednakost koristi dva znaka
jednakosti ==.

m  Koristite var da biste definisali
promenljivu Cija se vrednost moze
menjati.

m  Koristite fun da biste definisali funkciju.

Koristite va1 da biste definisali vrednost
koja ¢e ostati ista.

Petlja while izvrSava sve u svom bloku
sve dok je provera uslova istinita (true).

Ako je uslov neistinit (false), kdd iz
bloka petlje while nece biti izvrSen, a
izvrSavanje ¢e preci na kdd neposredno
nakon bloka petlje.

Proveru uslova postavite unutar
zagrada ( ).

Uslovno grananje dodajte kodu
pomoCu if i else. Klauzula else nije
obavezna.

MozZete koristiti i £ kao izraz tako da
vraca neku vrednost. U tom slucaju,
klauzula e1se je obavezna.
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