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Der Mensch ist ein Gewohnheitstier: Wenn man sich erst einmal an etwas gewöhnt hat, dann bleibt man gern dabei und sieht über Unzulänglichkeiten hinweg. Manchmal ist das auch gut so, denn Veränderungen machen Arbeit und Neues ist nicht unbedingt besser. Oft ist aber der Aufwand für einen Wechsel geringer, als es zunächst scheint, und er lohnt den Gewinn, den man damit macht. Im Idealfall kann man sogar Neues und Altes gemeinsam einsetzen, sodass der Übergang weich ist und man bewährte Dinge beibehalten kann.

Ein gutes Beispiel hierfür ist das Programmiersprachen-Duo Java und Kotlin. Java als altbewährte Sprache bietet viele Möglichkeiten und wird in vielen Bereichen verwendet. Wer aber intensiver mit Java programmiert, dem/der wird einiges auffallen, das verbessert werden könnte – so zum Beispiel die Robustheit gegen Null Pointer Exceptions, eine Unterstützung von „Stand-Alone-Funktionen“ (also Methoden, die unabhängig von Klassen definiert und verwendet werden), weniger Zwang zum Einsatz von try-catch-Konstrukten, eine kompaktere Definition von Klassen und einiges mehr.

Kotlin wurde in diesem Sinne als Nachfolgesprache von Java entwickelt. Es hat einerseits viele bewährte Dinge von Java übernommen und andererseits Problemstellen beseitigt sowie zahlreiche neue Programmkonstrukte hinzugefügt. Sehr vorteilhaft ist, dass man Kotlin und Java gemeinsam einsetzen, also im selben Programm einen Teil des Codes in Java und einen anderen in Kotlin schreiben sowie auf Bibliotheken beider Sprachen zurückgreifen kann. Java und Kotlin sind somit „interoperabel“. Daher lohnt sich ein Übergang von Java zu Kotlin nicht nur, sondern er kann zudem weich vonstattengehen.

Aktuell wird Kotlin, neben Backend-Anwendungen, insbesondere für die Programmierung von Mobilgeräte-Apps eingesetzt. So empfiehlt Google für seine Android-Plattform nunmehr Kotlin anstelle von Java. Gerade auf diesem Feld kann Kotlin seine Stärken ausspielen: Die Programmierarbeit wird leichter und man kann vorhandenen Java-Code in neuen Kotlin-basierten Projekten weiterverwenden und bei Bedarf schrittweise anpassen.

Das Buch wendet sich daher an Lernende und Profis, die bereits Erfahrung mit Java haben und Kotlin als weitere Programmiersprache lernen wollen oder müssen. Es ist keine grundständige Darstellung von Kotlin, sondern konzentriert sich auf die Besonderheiten der Sprache gegenüber Java. Damit bietet es eine zwar vergleichsweise kurze, aber doch recht detaillierte und tiefgängige Einführung in Kotlin.

Künstliche Intelligenz ist beim Schreiben dieses Buchs nur begrenzt eingesetzt worden. Die Beispielprogramme und natürlich auch die Texte selbst wurden per Kopf und Hand erstellt. KI wurde, neben Literatur und Web-Quellen, zur Recherche genutzt und zum nachträglichen Gegenlesen einiger Textstellen. Das war in vielen Fällen hilfreich, brachte aber manchmal auch irreführende oder sogar schlichtweg falsche Resultate. Es zeigte sich wieder, dass man sich auf KI nicht unbesehen verlassen sollte, und mein Dank an sie (wenn man sie denn personifizieren möchte) ist daher nur ein eingeschränkter.

Mein uneingeschränkter Dank geht aber an

[image: Image]       alle Beteiligten beim Hanser-Verlag, insbesondere Frau Bauer-Schiewek und Frau Rothe, für die wieder problemlose und angenehme Zusammenarbeit,

[image: Image]       meine Frau Sabine dafür, dass ich auch abends auf dem Sofa neben ihr auf meinem Notebook herumtippen durfte, und

[image: Image]       ganz besonders Herrn Dipl.-Ing. Marcel Henk für viele anregende Gespräche zu Kotlin und Android sowie für alles andere in einem langen gemeinsamen Berufsleben.

Kommentare zum Buch und (hoffentlich wenige) Fehlermeldungen erbitte ich per Mail an carsten.vogt@th-koeln.de.

Bergisch Gladbach, im Sommer 2025 Carsten Vogt
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Für eine schnelle Übersicht können Sie zunächst den Abschnitt Kotlin kurzgefasst im Anhang lesen, bevor Sie mit der eigentlichen Lektüre beginnen.





Zusatzmaterial zum Buch

Zu diesem Buch stehen Ihnen weitere Inhalte digital zur Verfügung:

[image: Image]       die Beispielprogramme

[image: Image]       der Lösungscode der Aufgaben

[image: Image]       die nach Drucklegung entdeckten Fehler

[image: Image]       Links auf Online-Quellen

Die Zugangsinformationen finden Sie im Kasten zum Zusatzmaterial auf Seite I im Buch.

Hinweise auf Dokumentationen und Werkzeuge, die im Internet frei verfügbar sind, gibt der Literaturteil im Anhang.





	1
	Einführung








	1.1
	Von Java zu Kotlin





Java ist eine weitverbeitete, seit Jahrzehnten etablierte Programmiersprache. Ihre wesentlichen Grundprinzipien sind Objektorientierung, Robustheit/Sicherheit und Plattformunabhängigkeit. Im Laufe der Zeit hat Java circa zwei Dutzend Erweiterungen und Aktualisierungen erfahren, so unter anderem Version 5, in der insbesondere generische Klassen eingeführt wurden, und Version 8 mit der Einführung von Lambdas und weiteren Konzepten der funktionalen Programmierung.

Die tschechische Software-Firma JetBrains vertreibt Werkzeuge zur Programmierung und Projektverwaltung. Ihr bekanntestes Produkt ist die Softwareentwicklungsumgebung IntelliJ IDEA, die unter anderem die Basis für Android Studio ist, das Standardwerkzeug zur Entwicklung von Android-Apps. IntelliJ IDEA war ursprünglich in Java programmiert worden. Aufgrund verschiedener Schwächen von Java (siehe Abschnitt 1.2) wuchs jedoch der Bedarf für eine neue Sprache und JetBrains entschied sich, eine solche Sprache selbst zu realisieren. Dmitry Jemerov, einer der führenden Köpfe bei der IntelliJ-IDEA-Entwicklung, schrieb:

„We want to become more productive by switching to a more expressive language. At the same time, we cannot accept compromises in terms of either Java interoperability ( the new language is going to be introduced gradually, and needs to interoperate smoothly with the existing code base) or compilation speed.“ [Jeme11]

Ziel war also der Entwurf einer Sprache, die die Defizite von Java behebt, aber dennoch Java-nah ist. Der Begriff „Java-nah“ umfasst mehrere Aspekte:

[image: Image]       Die Sprache kann in Bytecode für die Java Virtual Machine (JVM) compiliert werden, sodass ihre Programme auf derselben Plattform wie Java ausführbar sind.

[image: Image]       Die Sprache ist mit Java voll interoperabel:

[image: Image]       Ein Projekt sowohl Java-Quellcode als auch Code der neuen Sprache enthalten. Man kann also wahlweise in einer der beiden Sprachen programmieren und bestehende Java-Projekte können schrittweise in die neue Sprache überführt werden.

[image: Image]       Externe Java-Pakete und -Klassen können importiert werden. Selbst entwickelter Java-Code sowie Standard-Software wie die Java-SE-Klassenbibliothek sind also weiterhin nutzbar.

[image: Image]       Die Sprache hat deutliche konzeptuelle und syntaktische Ähnlichkeiten zu Java, sodass Programmierern/-innen der Umstieg leicht fällt.

Die neue Sprache wurde im Jahr 2011 unter dem Namen Kotlin vorgestellt – benannt nach einer Insel vor Sankt Petersburg, wo die beteiligten Personen seinerzeit arbeiteten. Kotlin wurde, neben Java, von C# und den weniger bekannten Sprachen Scala und Groovy beeinflusst und vereinigt Prinzipien der objektorientierten, der prozeduralen und der funktionalen Programmierung.

Einen großen Schub erhielt Kotlin im Jahr 2019, als Google Kotlin als bevorzugte Sprache zur Entwicklung von Android-Apps ausrief. Android Studio bietet seither, wie das zugrunde liegende IntelliJ IDEA, volle Unterstützung für die Programmierung in Kotlin, sodass mitlerweile plattformspezifische Android-Anwendungen mehrheitlich in Kotlin und nicht mehr in Java geschrieben werden. JetBrains und Google gründeten gemeinsam die Kotlin Foundation, die die Kotlin Trademark betreut, während die Weiterentwicklung der Sprache selbst weiterhin bei JetBrains liegt.

Neben Benutzeranwendungen wird zunehmend auch Backend-Software, insbesondere im Webserver-Bereich, in Kotlin programmiert. Kotlin-Quellcode kann nicht nur in JVM-Bytecode übersetzt werden, sondern (Stichwort Kotlin Multiplatform) auch nach JavaScript zur Ausführung in Browsern und mit Node.js sowie in nativen Code für Betriebssysteme wie Linux, Windows, macOS und iOS. Mit Compose Multiplatform lassen sich Benutzeroberflächen erstellen, die auf verschiedenen Plattformen angezeigt werden können.

	1.2
	Javas Schwächen und Kotlins Stärken





Java ist eine mächtige Sprache; jedoch kann es bisweilen etwas mühsam und mit Einschränkungen verbunden sein, damit zu arbeiten. Mit Kotlin wurde eine Programmiersprache geschaffen, die Java-nah ist, aber grundlegende Defizite von Java behebt. Die folgende Tabelle benennt in groben Stichworten die hervorstechendsten Java-Schwächen und Kotlins Lösungen dazu und gibt Verweise zu entsprechenden Abschnitten dieses Buchs. Eine ausführlichere Erläuterung folgt im Anschluss an die Tabelle.


Tabelle 1.1 Java-Schwächen und Kotlins Lösungen dazu




	Java-Schwäche


	Kotlin-Lösung


	siehe





	Funktionen / Methoden:





	Funktionen nur als Methoden in Klassen


	eigenständige „Top-Level Functions“


	Abschnitt 5.1.1





	Typkonzept für Methoden durch objektorientierte „Functional Interfaces“


	eigenständiges Typkonzept für Funktionen als „First-Class Citizens“


	Abschnitt 5.3.2





	unterschiedliche Argumentlisten einer Methode nur durch Überladung


	unterschiedliche Argumentlisten auch mithilfe von Defaultwerten für Parameter und benannten Aufrufargumenten


	Abschnitt 5.1.3





	Klassen:





	Redundanzen in den Definitionen von Attributen, Konstruktoren, Gettern/Settern


	Definition von „Properties“ (≈ Attributen) gemeinsam mit Konstruktordefinitionen, implizite Definition von Gettern/Settern, „Data Classes“ mit impliziten Funktionsdefinitionen


	Abschnitt 7.2.2

Abschnitt 7.1.1

Abschnitt 7.4.1





	Klassen:





	Erweiterung der Funktionalität einer Klasse nur durch Vererbung


	Erweiterung der Funktionalität auch durch „Extension Functions“ und Delegation


	Abschnitt 8.3

Abschnitt 8.5





	genaue Abbildung der Pakethierarchie auf die Verzeichnisstruktur, pro öffentliche Klasse eine eigene Datei


	Verzeichnisstruktur unabhängig von der Pakethierarchie möglich, mehrere öffentliche Klassen in einer Datei möglich


	





	Ausnahmebehandlung:





	Schutz vor NullPointerExceptions nur kleinteilig programmgesteuert


	„Nicht-nullfähige Typen“ mit grundlegendem Schutz vor NullPointer Exceptions


	Abschnitt 4.1





	zwingende Behandlung bestimmter Ausnahmen


	Ausnahmebehandlung immer optional


	Abschnitt 3.3





	Nebenläufigkeit:





	Nebenläufigkeit nur durch relativ schwergewichtige Thread-Objekte


	Nebenläufigkeit auch durch leichtgewichtige „Coroutines“


	Abschnitt 9.1.3





	Ausdrucksfähigkeiten und syntaktische Details:





	eine Reihe von syntaktischen Umständlichkeiten und Einschränkungen in der Ausdrucksfähigkeit


	entsprechende Verbesserungen und Erweiterungen von Syntax und Semantik


	









Funktionen/Methoden:

[image: Image]       In Java können Funktionen nicht eigenständig definiert werden, sondern man muss sie als statische Methoden in Klassen einbetten. Dies betrifft insbesondere Hauptprogramme main(), deren Klassen meist keine weitere Bedeutung haben, aber Schreibarbeit verursachen.

Kotlin ermöglicht dagegen „Top-Level Functions“, die unabhängig von Klassen definiert und verwendet werden können.

[image: Image]       Java unterstützt zwar seit seiner Version 8 grundlegende Konzepte der funktionalen Programmierung. Insbesondere kann man seither Lambdas (also namenlose Funktionen in Kompaktschreibweise) an Methoden übergeben und Referenzen auf sie in Variablen speichern. Das zugrunde liegende Typkonzept greift aber auf eine Technik der objektorientierten Programmierung zurück, nämlich sogenannte „funktionale Schnittstellen“. Dies führt dazu, dass sich Typangaben nicht sehr eingängig lesen – wie beispielsweise Bifunction<Integer,Float,Float> für Funktionen mit je einem Integer- und einem Float-Parameter sowie dem Rückgabetyp Float.

In Kotlin dagegen wurden Prinzipien der funktionalen Programmierung von Beginn an integriert. Das Typkonzept für Funktionen erlaubt es, Funktionen als „First-Class Citizens“ zu behandeln, sie also in typisierten Variablen zu speichern, an Funktionen zu übergeben und als Rückgabewerte von Funktionen zu erhalten. Collection-Klassen machen intensiven Gebrauch von der Möglichkeit, Lambdas an Funktionen zu übergeben – beispielsweise um bei einer Suchfunktion das Suchkriterium festzulegen.

[image: Image]       Für Methodenparameter können in Java keine Defaultwerte vereinbart werden, sodass man stets Werte für sämtliche Parameter übergeben muss. Möchte man das vermeiden, so muss man die Methode überladen, also Versionen definieren, die nur einen Teil der Parameter anbieten und den übrigen in ihrem Körper Defaultwerte zuweisen. Je mehr Parameter es gibt, desto mehr Überladungen sind erforderlich, und wenn mehrere Parameter denselben Typ haben, ist ein sinnvolles Überladen eventuell gar nicht möglich.

Kotlin erlaubt es demgegenüber, Defaultwerte für Parameter festzulegen, sodass man sie in der Argumentliste eines Aufrufs weglassen kann. Um eindeutig zu spezifizieren, welches Argument zu welchem formalen Parameter gehört (und dabei gegebenenfalls auch die Reihenfolge der Parameter zu ändern), kann man bei Aufrufen Parameternamen explizit angeben.

Klassen:

[image: Image]       Klassendefinitionen weisen in Java oft Redundanzen auf: Bereits deklarierte Attribute erscheinen nochmals mit ihren Namen und Typen in Konstruktoren, Gettern und Settern. Zwar können Entwicklungsumgebungen solch redundanten Code automatisch erzeugen und damit die Schreibarbeit reduzieren, aber der Programmtext wird dennoch aufgebläht.

In Kotlin kann man Attribute innerhalb von Konstruktoren deklarieren, sodass die Festlegung der Namen und Typen und die Zuweisung von Anfangswerten zusammenfallen. Getter und Setter werden automatisch implizit bereitgestellt, können aber individuell überschrieben werden. Ein Getter muss nicht auf einen gespeicherten Wert zugreifen, sondern kann ihn bei einem Zugriff dynamisch berechnen. (Übrigens spricht man aufgrund dieser Erweiterungen in Kotlin nicht von „Attributen“, sondern von „Properties“.)

[image: Image]       Um die Funktionalität einer Java-Klasse zu erweitern, muss man eine Unterklasse schreiben. Eine einfache Operation, mit der man einer Klasse eine weitere Methode (eine „Extension Function“) hinzufügen könnte, fehlt in Java. Ebenso wird Delegation, also die Bearbeitung eines Auftrags an ein Objekt durch ein anderes Objekt, sprachlich nicht unmittelbar unterstützt.

Kotlin dagegen ermöglicht Vererbung an Unterklassen, Erweiterungsfunktionen ohne Unterklassenbildung und Delegation.

[image: Image]       Eine Java-Quellcode-Datei darf höchstens eine öffentliche Klasse enthalten; ein großes Java-Projekt mit vielen öffentlichen Klassen besteht also zwingend aus entsprechend vielen, oft kleinen Dateien. Die Package-Hierarchie, die die Menge der Klassen strukturiert, wird von der Entwicklungsumgebung üblicherweise direkt in eine entsprechende Verzeichnisstruktur umgesetzt, was zu tief geschachtelten, unübersichtlichen Verzeichnissen führen kann.

Demgegenüber muss die Verzeichnisstruktur eines Kotlin-Projekts seine Pakethierarchie nicht unbedingt nachbilden; tiefe Verzeichnisschachtelungen können also vermieden werden. Eine Datei darf mehrere öffentliche Klassen enthalten, sodass die Anzahl der Dateien nicht ausufert.

Ausnahmebehandlung:

[image: Image]       In Java gibt es keinen grundlegenden Schutz vor NullPointerExceptions, sondern ein Programm muss sich durch if-Abfragen, try-catch-Blöcke oder mithilfe der Klasse Optional explizit dagegen absichern. Das ist insbesondere bei verketteten Ausdrücken wie zum Beispiel myData.getTable(x).getLine(y).getColumn(z) aufwendig, in denen jeder Teil den Wert null haben kann.

In Kotlin wird zwischen „nullfähigen Typen“ und „nicht-nullfähigen Typen“ unterschieden. Man kann also bereits bei der Deklaration einer Variablen festlegen, dass sie nie den Wert null annehmen wird, sodass man für sie anschließend NullPointerExceptions nicht mehr berücksichtigen muss.

[image: Image]       Java verlangt für zahlreiche Exception-Typen, dass das Programm sie explizit abfängt, also in einen try-catch-Block einbettet oder per throws deklariert. Aus Anwendungssicht ist dies aber oft nicht erforderlich, sondern es führt nur zu aufgeblähtem Code.

Kotlin verzichtet auf diesen Zwang; Exceptions können durch das Programm abgefangen werden, müssen es aber nicht.

Nebenläufigkeit:

[image: Image]       Nebenläufigkeit in Java basiert auf Objekten, insbesondere der Klasse Thread. Sollen viele Aktionen nebenläufig stattfinden, so müssen entsprechend viele Objekte erzeugt werden, was aufwendig ist und an Kapazitätsgrenzen stößt. Auch ist eine gewisse Schreibarbeit zu leisten, da die eigentlichen Operationen in Unterklassen von Thread mit deren run()-Methoden eingebettet werden müssen.

In Kotlin kann man zwar ebenfalls mit Threads programmieren, man kann aber auch mit leichtgewichtigen Coroutinen arbeiten, bei denen der nebenläufige Code nicht in gesonderte Objekte ausgelagert wird, sondern im fließenden Programmtext aufgeführt wird. Zudem können Coroutinen in sehr großer Anzahl erzeugt werden, ohne dass dabei Performanceprobleme auftreten.

Ausdrucksfähigkeit und syntaktische Details:

[image: Image]       Ausdrucksfähigkeiten und Möglichkeiten einiger syntaktischer Konstrukte sind in Java eingeschränkt. Beispielsweise ist ein if-else in Java eine Anweisung und kein Ausdruck, was den gesonderten ternären Operator a?b:c erforderlich macht; in Kotlin kann if-else auch als Ausdruck mit einem Wert verwendet werden. Auch switch-case in Java und das entsprechende when in Kotlin sind unterschiedlich ausdrucksfähig.

[image: Image]       Eine Reihe von syntaktischen Details führt in Java zu unnötiger Schreibarbeit – zum Beispiel der vergleichsweise komplexe Kopf von for-Schleifen, die lediglich einen Zahlenbereich durchlaufen sollen, das verpflichtende break am Ende eines case-Zweigs oder einfach nur das Semikolon, mit dem man auch am Zeilenende eine Anweisung abschließen muss. Kotlin hat hier eine kompaktere Syntax, sodass häufig verwendete Codemuster knapper formuliert werden können.

Eine sehr große Stärke von Kotlin ist, wie schon betont, seine Interoperabilität mit Java: Java-Klassen und -Pakete können in ein Kotlin-Projekt importiert und dort prinzipiell beliebig verwendet werden, und im selben Projekt können Dateien mit Java- und mit Kotlin-Code vorhanden sein und interagieren. Will man also von Java nach Kotlin umsteigen, so kann man das schrittweise tun und vorhandenen Java-Code weiterverwenden.


[image: Image]


Natürlich hat auch Kotlin seine Schwächen, wie beispielsweise Zwänge zur expliziten Typumwandlung sowie ein in Teilen unübersichtliches Konstruktorensystem. Hinweise dazu werden im Text durch ein entsprechendes Symbol gekennzeichnet.





	1.3
	Erste Codebeispiele





Codebeispiele aus drei Bereichen sollen einen ersten Eindruck von Kotlins Konzepten und Ausdrucksmöglichkeiten geben und damit einige Stärken von Kotlin illustrieren. Detaillierter werden die gezeigten Techniken dann im weiteren Verlauf des Buchs erklärt.

	1.3.1
	Beispiel 1: Ein einfaches Hauptprogramm





Ein Kotlin-Hauptprogramm, das eine Folge von Quadratzahlen berechnet, könnte so in eine Programmdatei geschrieben und dann übersetzt und ausgeführt werden:


import java.util.Scanner
fun main() {
print("Bitte Schleifengrenze eingeben (>0): ")
val grenze = Scanner(System.`in`).nextInt()
for (i in 1 .. grenze)
println("$i hoch 2 = ${i*i}")
}


Die erste Zeile zeigt, dass Java-Klassen und -Pakete in Kotlin-Programme importiert werden können (Nutzung dann in der vierten Zeile). Anschließend fällt im Vergleich zu Java Folgendes auf:

[image: Image]       Das Hauptprogramm main() muss nicht in eine Klasse eingebettet werden, sondern kann als Top-Level Function für sich allein stehen.

[image: Image]       Anweisungen stehen jeweils in einer eigenen Zeile und müssen nicht durch ein Semikolon abgeschlossen werden.

[image: Image]       Variablen, deren Werte nach der ersten Zuweisung nicht mehr geändert werden sollen, werden durch das Schlüsselwort val gekennzeichnet (anderenfalls kennzeichnet man sie durch var).

[image: Image]       Wenn der Typ einer Variablen aus dem zugewiesenen Wert abgeleitet werden kann, muss er bei der Deklaration nicht explizit angegeben werden (Typinferenz – hier für die Variablen grenze und i).

[image: Image]       Konstruktoren werden ohne das Schlüsselwort new aufgerufen (hier bei der Erzeugung eines Scanner-Objekts).

[image: Image]       for-Schleifen können mithilfe von Ranges von .. bis formuliert werden.

[image: Image]       println wird ohne das Präfix System.out aufgerufen, da es eine Top-Level Function ist.

[image: Image]       Werte von Variablen und Ausdrücken können durch Templates ($Variablenname, ${Ausdruck}) direkt in Strings eingefügt werden; ein Konkatenieren von festen und variablen Teilstrings mit dem +-Operator ist also nicht nötig.

	1.3.2
	Beispiel 2: Funktionen





Das zweite Beispiel zeigt eine Top-Level Function, die einen Namensstring aus vier Bestandteilen konkateniert:


fun namensstring(anrede : String = "",
titel : String = "",
vorname : String,
nachname : String ) : String {
var result = ""
if (!anrede.equals("")) result += anrede + " "
if (!titel.equals("")) result += titel + " "
result += vorname + " " + nachname
return result
}


Man kann diese Funktion in dieselbe Datei wie das Hauptprogramm schreiben, und zwar darunter oder darüber; man kann sie aber auch in eine eigene Datei setzen. Sie wäre dort für das Hauptprogramm und für Funktionen und Klassen in möglichen weiteren Dateien des Kotlin-Projekts direkt zugreifbar.

Neben syntaktischen Details (Definition eingeleitet durch fun, Typangaben nachgestellt durch : String) bemerkt man, dass für die beiden ersten Parameter Defaultwerte angegeben sind. Für diese Parameter müssen also bei einem Aufruf keine Argument übergeben werden. So kann man die Funktion durch


namensstring(vorname = "Tim", nachname = "Tintenklecks")


aufrufen, was äquivalent zu


namensstring("","","Tim","Tintenklecks")


ist. Mögliche Mehrdeutigkeiten (an welche Parameter sollen die Argumente übergeben werden?) werden dadurch aufgelöst, dass man beim Aufruf Parameternamen explizit angibt.

An Kotlin-Funktionen können nicht nur Werte oder Objektreferenzen, sondern auch weitere Funktionen übergeben werden. Kotlin unterstützt also Funktionen höherer Ordnung mit Parametern eines Funktionstyps. Die Funktion von oben könnte man beispielsweise folgendermaßen überladen und damit erweitern:


fun namensstring(
anrede : String = "", titel : String = "", vorname : String, nachname : String,
pruefung : (String, String, String, String) -> Boolean
) : String {
if (!pruefung(anrede,titel,vorname,nachname)) return "FEHLER"
return namensstring(anrede,titel,vorname,nachname)
}


Über den zusätzlichen Parameter pruefung wird eine Funktion übergeben, die vier String-Parameter hat und einen Boolean-Wert zurückliefert. Mit dieser Funktion wird im Körper von namensstring geprüft, ob deren String-Parameter bestimmte Bedingungen erfüllen. Wie diese Prüfung abläuft, steht also nicht a priori fest, sondern kann bei jedem Aufruf individuell spezifiziert werden. Soll also zum Beispiel geprüft werden, ob Vor- und Nachname aus mindestens zwei Zeichen bestehen, so kann man namensstring so aufrufen:


namensstring(
"Herr", "Prof.", "Habakuk", "Tibatong",
{ s1:String, s2:String, s3:String, s4:String
-> s3.length>2 && s4.length>2 }
)


An pruefung wird dabei ein entsprechendes Lambda (also eine namenlose Funktion in Kompaktschreibweise) übergeben, die dann im namensstring -Körper aufgerufen wird und die übergebenen Strings Habakuk und Tibatong prüft, die Strings Herr und Prof. jedoch nicht.

Alternativ kann man benannte Funktionen übergeben – entweder direkt …


fun laengenpruefung(s1 : String, s2 : String,
s3 : String, s4 : String) : Boolean {
return s3.length>1 && s4.length>1
}
namensstring("","","Seelefant","",::laengenpruefung)


… oder nachdem man sie einer Funktionsvariablen zugewiesen hat:


val funktionsVar = ::laengenpruefung
namensstring("","","Wutz","",funktionsVar)


	1.3.3
	Beispiel 3: Klassen und Objekte





Das dritte Beispiel illustriert den Umgang mit Klassen und Objekten. Eine Kotlin-Klasse für Vektoren im dreidimensionalen Raum mit drei Properties x, y, z (die Java-Attributen entsprechen) und einer Member Function laenge() könnte wie folgt definiert werden:


class Vektor3D(var x : Double, var y : Double, var z : Double) {
fun laenge() : Double { return Math.sqrt(x*x+y*y+z*z) }
}


Klassendefinitionen können in dieselbe Datei wie das Hauptprogramm geschrieben werden oder in eigene Dateien, wobei eine Datei mehrere, auch öffentliche Klassen enthalten kann.

Die Deklarationen in der Klammer hinter dem Klassennamen legen die Properties fest und definieren gleichzeitig einen Konstruktor. Redundanzen, wie sie in Java durch getrennte Attribut- und Konstruktordefinitionen auftreten, gibt es hier also nicht. Der Konstruktor wird dann wie in Java aufgerufen, allerdings ohne das Schlüsselwort new:


var vektor : Vektor3D = Vektor3D(2.4, 3.5, 0.4)


Damit ergibt sich in Kotlin dasselbe Bild wie in Java: Eine Variable speichert eine Referenz auf ein Objekt. Das Objekt wiederum speichert Werte in seinen Properties/ Attributen und bietet nach außen Funktionen/Methoden, um (über die Referenz in der Variablen) auf die Werte zuzugreifen:

[image: ]

Bild 1.1 Variable, Referenz, Objekt



Die Typangabe Vektor3D besagt, dass vektor Referenzen auf Vektor3D-Objekte aufnehmen kann, nicht jedoch den Wert null! Die Variable vektor ist also nicht-nullfähig. Objektvariablen, denen auch null zugewiesen werden kann, werden mit einem Fragezeichen hinter dem Typ deklariert:


var vektorOrNull : Vektor3D? = null


Kotlin bietet ein reichhaltiges Instrumentarium für die Arbeit mit Klassen und Objekten. Ein Beispiel hierfür sind Extension Functions, also Funktionen, die zusätzlich zu den in der Klasse definierten Funktionen spezifiziert werden. Der Klasse Vektor3D könnte beispielsweise eine Extension Function hinzugefügt werden, die prüft, ob ein Vektor eine bestimmte Mindestlänge hat:


fun Vektor3D.istLaengerAls(minLength : Double) : Boolean {
return laenge() > minLength }


Extension Functions und Funktionen aus der Klassendefinition werden auf genau die gleiche Weise aufgerufen:


vektor.laenge()
vektor.istLaengerAls(10.0)
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