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Sa,drza;

Uvod

Pocetak: Da se bucnemo

Osnovni tipovi i promenljive: Budite promenljivi
Funkcije: Izlazak iz funkcije main

Klase i objekti: Ponesto o klasama

Potklase i natklase: Koriscenje nasledivanja
Apstraktne klase i interfejsi: Ozbiljan polimorfizam
Klase za podatke: Rad sa podacima

Null i izuzeci: Bezbedni i sigurni

Kolekcije: Organizujte se

Genericki tipovi: Znajte sta je in, a sta je out
Lambde i funkcije viSeg reda: Tretiranje koda kao podataka
Ugradene funkcije viseg reda: OsnaZite svoj kod
Korutine: Paralelno izvrsavanje koda

Testiranje: Neka vas kod bude odgovoran

Ostaci: Najbitnijih deset stvari (koje nismo obradili)

Uvod

Vas mozak o Kotlinu. 1evo vas, pokusavate da nesto naucite, a vas mozak
vam ¢ini uslugu starajudi se da vam nista od naucenog ne ostane u glavi. Vas mozak

misli:,,Bolje da ostavim mesta za bitnije stvari, kao 5to su divlje Zivotinje koje treba
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izbegavati i procenu da li je snoubording bez odece losa zamisao.” Pa kako ¢ete prevariti

svoj mozak da misli da vam zivot zavisi od ovladavanja programiranjem u Kotlinu?

Kome je knjiga namenjena?

Znamo Sta mislite

Znamo S$ta vas mozak misli

Metakognicija: razmisljanje o razmisljanju
Evo sta smo MI uradili:

Procitaj me

Recenzentski tim

Zahvalnice
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XXV
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pocetak

Da se buénemo

Kotlin podize talase.

Od svog prvog izdanja, Kotlin je zadivio programere svojom pristupacnom sintaksom,
sazetosScu, fleksibilnoséu i snagom. U ovoj knjizi, nau€i¢emo vas kako da gradite

aplikacije u Kotlinu, a pocec¢emo tako Sto Cete napraviti jednostavnu aplikaciju i pokrenuti

je. Usput ¢ete upoznati deo osnovne Kotlinove sintakse, kao $to su naredbe, petlje i uslovno

grananje. Vase putovanje je upravo pocelo...

/V]oguc,nos‘l: da birate z3 ko‘)

C,c{‘,c Pla{:‘pormu kompailivati
k:)\d znaZi da Ko":lin‘:\:) ‘
kod mo¥e da se Pokvrene
na ilcvvcrima, u oblaku, u
¢itatima veba, na mobilnim
uredajima itd.

u

Vi

Dobrodosli u Kotlingrad

Kotlin mozete koristiti gotovo svuda

Sta ¢emo raditi u ovom poglavlju

Instalirajte Intelli] IDEA (Community Edition)
Napravimo osnovnu aplikaciju

Upravo ste napravili svoj prvi Kotlinov projekat
Dodajte projektu novu Kotlinovu datoteku
Anatomija funkcije main

Dodajte funkciju main datoteci App.kt
Probna voznja

Sta mozete da kazete u funkciji main?

Prodi opet i opet i opet...

Upetljani primer

Uslovno grananje

Koriséenje if za vracanje vrednosti

Azurirajte funkciju main

KoriS¢enje Kotlinovog interaktivnog komandnog

okruzenja
U REPL mozete uneti viSeredne odlomke koda

Kutija sa Kotlinovim alatima

— 00 g & 0 N
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osnovni tipovi 1 promenljive

Budite promenljivi

Sav kod zavisi od jedne stvari — promenljivih.

U ovom poglavlju ¢emo zaviriti pod haubu i pokazati kako funkcionisSu Kotlinove
promendljive. Otkricete Kotlinove osnovne tipove, kao §to su Ints, Floats i Booleans, i
nauciti kako Kotlinov kompajler moZe inteligentno da izvede tip promenljive iz vrednosti
koja joj je data. Naucicete kako se koriste Sabloni znakovnih nizova za konstruisanje
sloZenih znakovnih nizova pomocu vrlo malo koda, i kako se prave nizovi sa viSe vrednosti.

Najzad, otkricete zasto su objekti toliko bitni za Zivot u Kotlingradu.

Kodu su potrebne promenljive 32
Sta se desava kada deklarisete promenljivu 33
Promenljiva ¢uva referencu do objekta 34
Kotlinovi osnovni tipovi 35

Kako se izric¢ito deklariSe tip promenljive 37

Koristite odgovarajucu vrednost za tip promenljive 38

~ ﬁ : I Dodeljivanje vrednosti drugoj promenljivoj 39

f” f Moramo da konvertujemo vrednost 40
i s ¥ L2 —

Sta se desava kada konvertujete vrednost 41
Byte Short Int Long Cuvajte se prelivanja 42
Cuvanje vise vrednosti u nizu 45
Napravite aplikaciju Phrase-O-Matic 46
Dodajte kdd datoteci PhraseOMatic.kt 47
Kompajler izvodi tip niza iz njegovih vrednosti 49

S
R
X
|

N —
var Int

-7\

i

var znaci da promenljiva moZze da pokazuje drugi niz 50
5 val znaci da promenljiva pokazuje isti niz zauvek... 51
Pomesane reference 54
Kutija sa Kotlinovim alatima 58

Int
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Funkeije

I1zlazak iz funkcije main

Vreme je da odmaknemo malo dalje i uéimo o funkcijama.
Dosad se sav kdd koji ste pisali nalazio unutar funkcije main u aplikaciji. Ali ako Zelite

da piSete kdd koji je bolje organizovan i lakSe se odrzava, treba da znate kako da
podelite kéd u odvojene funkcije. U ovom poglavlju ¢ete nauciti kako se piSu funkcije i
komunicira sa aplikacijom tako $to ¢ete napraviti igru. Otkricete kako se piSu kompaktne
funkcije sa jednim izrazom. Usput Cete saznati kako da prolazite vise puta kroz

opsege i kolekcije koriste¢i mo¢nu petlju for.

Napravite igru: Kamen, papir, makaze 60
Dizajn igre visokog nivoa 61
Igra treba da izabere opciju 63
Kako se piSu funkcije 64
Funkciji moZete proslediti vise stvari 65

Funkcije sa telom od jednog izraza 67

Dodajte funkciju getGameChoice datoteci Game.kt 68

"l T
.__,_.u:.;r.’——. = _i\_ Od funkcije moZzete dobiti nesto nazad 66

‘J e Funkcija getUserChoice 75

Kako rade petlje for 76

- a Zatrazite izbor opcije od korisnika 78
-_,_.Gﬁ z\ Procena ispravnosti korisnikovog unosa 81

val Array<String>

viii

Dodajte funkciju getUserChoice datoteci Game.kt 83
Dodajte printResult datoteci Game.kt 87
Kutija sa Kotlinovim alatima 89

O 'IKamen,l O "Pa‘piP“
String /} String
‘/NO"Makazen
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klase 1 objekts

Ponesto o klasama

Vreme je da odemo dalje od Kotlinovih osnovnih tipova.

Pre ili kasnije, poZelecete da upotrebite nesto vise od Kotlinovih osnovnih tipova
vrednosti. | tu na scenu stupaju klase. Klase su Sabloni koji vam omogucéavaju da pravite
sopstvene tipove objekata i da definiSete njihova svojstva i funkcije. Ovde Cete nauditi
kako da oblikujete i definiSete klase, i kako da ih koristite da biste pravili nove tipove
objekata. Upoznacete konstruktore, blokove za inicijalizaciju, metode za océitavanje

i metode za upisivanje, i otkriete kako se oni mogu koristiti za zastitu svojstava. Najzad,
naucicete kako je sakrivanje podataka ugradeno u sav Kotlinov kod, Stedeé¢i vam

vreme, trud i kucanje na tastaturi.

Tipovi objekata definisani pomocu klasa 92

Kako da dizajnirate sopstvene klase 93

Jedna]{lasa DefiniSimo klasu Dog 94
Dog Kako se pravi objekat Dog 95

Kako se pristupa svojstvima i funkcijama 96

CVZ?;‘;»( Napravite aplikaciju Songs 97
breed Cudo nastanka objekta 98
Kako se prave objekti 99

Iza scene: pozivanje konstruktora Dog 100

Detaljnije o svojstvima 105

Fleksibilna inicijalizacija svojstava 106

Kako se koriste blokovi za inicijalizaciju 107

MORATE inicijalizovati svojstva 108

Kako se proverava ispravnost vrednosti svojstavar 111

Kako napisati namensku metodu
za ocitavanje vrednosti 112

Kako napisati namensku metodu za zadavanje

vrednosti 113
Kompletan koéd za projekat Dogs 115
Kutija sa Kotlinovim alatima 120

&8 /—\ name: ,Fido“ Dog

' weight: 70
‘ l' breed: ,Mixed“ ™
myDog '
\ |

Dog

e i
var Dog
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potklase 1 natklase

Koriséenje nasledivanja

Da li ste ikada pomislili da bi neki tip objekta bio savrSen samo
jos ako biste mogli da promenite nekoliko stvari?

Pa, to je jedna od prednosti nasledivanja. Ovde ¢ete nauciti kako da pravite potklase,
i nasledujete svojstva i funkcije natklasa. Otkricete kako da redefiniSete funkcije
i svojstva da bi se vase klase ponaSale onako kako vi Zelite, i saznacete kada je to

svrsishodno (a kada nije). Najzad, videcete kako nasledivanje pomaze da izbegnete

dupliranje koda, i kako da povecate fleksibilnost pomocu polimorfizma.

image
food

habitat
hunger

makeNoise()
eat()

roam()
sleep()

Hippo Canine
image
food
habitat roam()
makeNoise()
eat()

Wolf
image
food
habitat
makeNoise()

LA
= e eat()

Nasledivanje pomaze da izbegnete dupliranje koda

Sta é¢emo da radimo
Osmisli strukturu nasledivanja klasa zZivotinja

Koristite nasledivanje da biste izbegli
dupliranje koda u potklasama

Sta potklase treba da pregaze?

Neke Zivotinje mozemo grupisati

Dodajte klase Canine i Feline

Koristite IS-A da biste proverili hijerarhiju klasa
Test IS-A radi svuda u stablu nasledivanja
Napravicemo neke Kotlinove Zivotinje

Deklarisite natklasu i njena svojstva
i funkcije kao otvorene

Kako potklasa nasleduje od natklase

Kako se (i kada) redefinisu svojstva

Redefinisanje svojstava omogucava da uradite vise

od dodeljivanja pocetnih vrednosti
Kako se redefiniSu funkcije
Redefinisana funkcija ili svojstvo ostaju open...
Dodajte klasu Hippo projektu Animals
Dodajte klase Canine i Wolf
Koja funkcija je pozvana?

Kada pozovete funkciju za promenljivu,
verzija objekta ¢e reagovati

Supertip mozZete koristiti za parametre
i za povratnu vrednost funkcije

Azurirani kod Animals

Kutija sa Kotlinovim alatima
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140
143
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153



apstraktne klase 1 interfejsi

Ozbiljan polimorfizam

Hijerarhija nasledivanja natklasa samo je pocetak.

Ako zelite da u potpunosti iskoristite polimorfizam, treba da projektujete koristeci

sadrzaj

apstraktne klase i interfejse. U ovom poglavlju ¢ete otkriti kako se pomoc¢u apstraktnih

klasa zadaje koje klase u hijerarhiji mogu, a koje ne mogu biti instancirane. VVideéete

kako one mogu primorati potklase da obezbede sopstvene implementacije. Saznacete

kako se interfejsi koriste za zajednic¢ka ponasanja nezavisnih klasa. A usput, do tanc€ina

¢ete upoznati is, as i when.

(interface)
Roamable

roam()

Vehicle

roam()

val Roamable

Postupaj sa mnom
kao sa vukom.

Wolf

Nova poseta hijerarhiji klase Animal
Neke klase ne bi trebalo instancirati
Apstraktno ili konkretno?

Apstraktna klasa mozZe imati apstraktna
svojstva i funkcije

Klasa Animal ima dve apstraktne funkcije
Kako se implementira apstraktna klasa

MORATE implementirati sva apstraktna
svojstva i funkcije

Azurirajmo projekat Animals

Nezavisne klase mogu imati zajednicko ponasanje

Interfejs omogucava da definiSete zajednicko
ponasanje IZVAN hijerarhije natklase

DefiniSimo interfejs Roamable

Kako se definiSu svojstva interfejsa
DeklariSite da klasa implementira interfejs...
Kako se implementira viSe interfejsa

Kako ¢ete znati da li da napravite klasu,
potklasu, apstraktnu klasu ili interfejs?

Azurirajte projekat Animals
Interfejsi omogucavaju polimorfizam
Gde se koristi operator is

Koristite when da poredite promenljivu
i mnogo opcija

Operator is obi¢no obavlja pametnu konverziju
Koristite as da obavite izri¢itu konverziju
Azurirajte projekat Animals

Kutija sa Kotlinovim alatima

156
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181
182
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186
189
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klase za podatke

Rad sa podacima

Niko ne zeli da trosi zivot izmisljajuci toplu vodu.

Vedina aplikacija sadrzZi klase Cija je glavna namena skladiStenje podataka. Da bi vam
olaksali programerski zivot, tvorci Kotlina su smislili koncept klase data tj. klase za
podatke (engl. data class). Ovde cCete nauciti kako klase za podatke omogucéavaju da
piSete kod koji je Cistiji i koncizniji nego Sto ste i sanjali da je moguce. Istrazi¢ete njihove
pomocne funkcije (engl. utility functions) i otkriti kako da raspakujete objekat za
podatke i dobijete njegove sastavne delove. Usput ¢ete saznati kako unapred zadate
vrednosti parametara mogu uciniti kod fleksibilnijim, a predstavicemo vam i Any, majku

svih natklasa.

== poziva funkciju equals 192
equals se nasleduje od natklase Any 193
equals() Zajednicko ponasanje definisano u Any 194
hashCode() Mozda bismo Zzeleli da equals proverava
toString() jesu li dva objekta ekvivalentna 195
- Klasa data omogucava da pravite objekte data 196
Klase za podatke redefiniSu nasledeno ponasanje 197
Kopirajte objekte data pomocu funkcije copy 198
YourClassHere Klase za podatke defini$u funkcije componentN... 199
Napravite projekat Recipes 201
PomesSane poruke 203
Generisane funkcije koriste samo svojstva
definisana u konstruktoru 205
Ob]ektl C[ata Inicijalizovanje mnogo svojstava moZze dovesti
. do nezgrapnog koda 206
se smatra]u Kako se koriste unapred definisane vrednosti konstruktora 207
]e (Inaklm ako I funkcije mogu da koriste unapred definisane vrednosti 210
.. . Preklapanje funkcije 211
n]lhova SVOJStva Azurirajmo projekat Recipes 212
Kutija sa Kotlinovim alatima 217

éuvaju iste
vrednosti.
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null § izuzeci

Bezbedni i sigurni

Svi zele da piSu bezbedan kéd.

Divna vest je da je Kotlin napravljen tako da mu bezbednost koda bude u srzi. Na pocetku
¢emo vam pokazati zaSto Kotlinova upotreba tipova koji prihvataju null znaci da ¢e

se teSko desiti da dozZivite NullPointerException tokom Citavog boravka u Kotlingradu.
Otkri¢ete kako da pravite bezbedne pozive, i kako Kotlinov operator Elvis spre¢ava vase
potresanje. A kada zavrS§imo sa vrednostima null, saznacete kako da generiSete i hvatate

izuzetke kao profesionalac.

Kako se uklanjaju reference do objekata iz promenljivih? 220

E, bas vam

hvala UKklonite referencu do objekta pomocu null 221

Tip koji prihvata null koristicete svuda gde i

Q tip koji ne prihvata null 222
0 Kako se pravi niz tipova koji prihvataju null 223
:.0 Kako se pristupa funkcijama i svojstvima tipa koji prihvata null 224
/]\ Bezbedni pozivi 225
Bezbedne pozive mozete ulancavati 226
Ovo je operator Elvis. Pomocu bezbednih poziva mozete dodeljivati vrednosti... 228
Koristite let da bi se kod izvrsio ako vrednosti nisu null 231
KoriS¢enje let sa stavkama niza 232
3 Umesto kori$¢enja izraza if... 233
PROBACU ovu riz,i(:nu Operator !! namerno generiSe NullPointerException 234
stvar, i UHVATICU se
Napravite projekat Null Values 235
Izuzetak se generiSe u izuzetnim okolnostima 239
(0] Hvatanje izuzetaka pomocu try/catch 240
s Koristite finally za stvari koje hocete da uradite
bez obzira na sve 241
Izuzetak je objekat tipa Exception 242
Izuzeci se mogu generisati izricito 244
try i throw su izrazi 245
Kutija sa Kotlinovim alatima 250
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kolekeife

Organizujte se

Da li ste ikada pozeleli nesto fleksibilnije od niza?

Kotlin dobijate sa obiljem korisnih kolekcija koje pruzaju viSe fleksibilnosti i bolje
kontrolisanje éuvanja grupa objekata i upravljanja njima. Zelite listu &jja se veli¢ina
moZe menjati da biste joj dodavali stavke? Zelite da sortirate, mesate ili obréete

njen sadrzaj? Zelite da pronadete nesto po imenu? lli Zelite nesto $to ée automatski
iskoreniti duplikate, a da vi ne mrdnete malim prstom? Ako Zelite bilo Sta od tih stvari, i

viSe od toga, nastavite da Citate. Sve to je ovde...

Nizovi mogu biti korisni... 252
...ali ima stvari sa kojima
niz ne moze da se nosi 253
Ako ste u nedoumici, idite u biblioteku 254
List, Seti Map 255
Fantasticne liste... 256
@3 : O”Tea“ Napravite izmenjivu listu 257
3
Mozete ukloniti vrednost... 258
= String . . .
Qﬁ/-\ Mozete menjati redosled i praviti
A&_ﬂ . G
1|0 grupne izmene... 259
L 4 ,Coffee
Qﬁo& Napravite projekat Collections 260
Q)
=4 String Lista doz_vob ava Liste dozvoljavaju duple vrednosti 263
duPlivane vrednosti. Kako se pravi skup 264
List Kako skup trazi duplikate 265
Hes kodovi i jednakost 266
Pravila za redefinisanje hashCode i equals 267
ValueA“ _ValueB* Kako se koristi izmenjivi skup 268
Azurirajte projekat Collections 270
} fr 5 Vreme je za mape 276
A A Kako se koristi mapa 277
§ $
fﬁ'-"}- 5 Napravite izmenjivu mapu 278
I‘_r' I‘_r Mozete uklanjati unose iz izmenjive mape 279
"K‘YA“ ,,KcyB“ KeyC Mape i izmenjive mape moZzete kopirati 280
Map Kompletan kod projekta Collections 281
Kutija sa Kotlinovim alatima 287

Mapa douobava duFInka{:c vrednost,
ali ne i duplikate klj w,cv
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genericki tipovi
Znajte Sta je in, a Sta je out

Svi vole dosledan kod.

Jedan od nacina za pisanje doslednog koda, manje podloznog problemima, jeste
koriS¢éenje generickih tipova (engl. generics). U ovom poglavlju ¢emo pogledati kako
Kotlinove klase kolekcija koriste genericke tipove da bi vas sprecile da smestite
Kupus u List<Galeb>. Otkricete kada i kako treba da piSete sopstvene genericke
klase, interfejse i funkcije, i kako da ogranicite genericki tip na odredeni supertip.
Najzad, saznacete kako se koriste kovarijanse i kontravarijanse, zahvaljujudi
kojima VI upravljate ponasanjem generi¢kog tipa.

SA generickim tipovima, Kolekcije koriste genericke tipove 290
objekti ULAZE samo

Kako se izmenjiva lista definise 291

kao reference do

KoriS¢enje parametara tipa

objekata Duck... sa izmenjivom listom 292
Sta sve mozete sa generickom klasom
ili interfejsom 293
Duck Duck Duck Duck Evo sta ¢emo uraditi 294
\L \L \L \L Napravite hijerarhiju klase Pet 295
Definisite klasu Contest 296
Dodajte svojstvo scores 297
Napravite funkciju getWinners 298
Napravite nekoliko objekata Contest 299
Duck Duck Duck Duck Napravite projekat Generics 301
) Hijerarhija Retailer 305
-1 IZLAZE kao reference Definisite interfejs Retailer 306
tipa Duck. . . .
Mozemo da napravimo objekte
CatRetailer, DogRetaileri FishRetailer... 307
Upotrebite out za kovarijantan genericki tip 308
g\ Azurirajte projekat Generics 309
A
Vet<T: Pet> ¢, Treba nam klasa Vet 313
Napravite objekte Vet 314
Upotrebite in za kontravarijantan
treat(t: T) genericki tip 315

Genericki tip moze biti

lokalno kontravarijantan 316
Azurirajte projekat Generics 317
Kutija sa Kotlinovim alatima 324
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Jambde § funkeije ViSeg reda

Tretiranje koda kao podataka

Zelite da piSete jos moéniji i fleksibilniji kod?

Ako Zelite, potrebne su vam lambde. Lambda — ili lambda izraz — blok je koda koji
mozete prosledivati kao objekat. U ovom poglavlju ¢ete otkriti kako da definiSete

lambdu, kako da je dodelite promenljivoj, a potom izvrsite njen kéd. Uci¢ete o

tipovima funkcije, i kako vam oni mogu pomoci da piSete funkcije viSeg reda koje

koriste lambde kao vrednosti parametara ili povratne vrednosti. Usput ¢ete saznati i

kako mali sintaksni slatki$ moZe da vam zasladi programerski Zivot.

B

| Kgs to Pounds  Pounds to US Tons |

NaPravi(:Cmo combine()
‘punkcbu koJa

kombinu\)c

dve lambde u l
Jednu. }\

Kgs to US Tons

a uzimam dva
parametra tipa Int,
x iy. Sabiram ih i

vraéam rezultat.

{xInt,y:Int->x+y}

Predstavljamo lambde

Kako izgleda lambda

Lambdu mozete dodeliti promenljivoj

Lambda izrazi imaju tip

Kompajler moze da izvede tipove
lambdinih parametara

Koristite odgovarajucu lambdu za tip promenljive

Napravite projekat Lambdas

Lambdu mozete proslediti funkciji

Pozovite lambdu u telu funkcije

Sta se desava kada pozovete funkciju
Lambdu mozete da premestite IZVAN ()...
AzZurirajte projekat Lambdas

Funkcija moZze da vrati lambdu

Napisite funkciju koja i prima i vraca lambde
Kako se koristi funkcija combine

Koristite typealias da dodelite razli¢ito ime
postojeem tipu

Azurirajte projekat Lambdas

Kutija sa Kotlinovim alatima

@/\" {1t+5)
>
QMI A
:, a:i (Int) - > Int
|
val
(Int) — > Int
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331
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ugradene funkeije Viseg reda

Osnazite svoj kod

Kotlin ima izobilje ugradenih funkcija viSeg reda.

U ovom poglavlju ¢emo vam predstaviti neke od najkorisnijih. Upoznacete fleksibilnu
porodicu filtara i otkriti kako vam oni mogu pomoci da smanjite kolekciju. Nauci¢ete
kako da transformisete kolekciju pomoc¢u mape, kako da u petlji prolazite kroz
njene stavke koristeci forEach i kako da grupisete stavke u kolekciji koristeci
groupBy. Upotrebicete i fold da biste obavili slozena izracunavanja koriste¢i samo
Jjedan red koda. Do kraja poglavlja moci ¢ete da pisete kdd koji je moéniji nego Sto

ste i sanjali da je moguce.

Kotlin ima gomilu ugradenih funkcija viSeg reda 364
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sadrzaj

korutine
Paralelno izvrSavanje koda

Neke zadatke je bolje obaviti u pozadini.

Ako hocete da ocitate podatke sa sporog spoljnog servera, verovatno ne zZelite da se ostatak
koda dosaduje ¢ekajuci da se taj posao zavrsi. U takvim situacijama, korutine ¢e vam biti
nove najbolje drugarice. Korutine (engl. coroutine) omoguc¢avaju da piSete kod koji se
izvrsava asinhrono. To znaci manje vremena u besposli¢arenju, bolje korisni¢ko iskustvo,
a moze i uciniti aplikaciju skalabilnijom. Nastavite da Citate i saznacete tajnu kako da

razgovarate sa Bobom, dok istovremeno sluSate Suzi.

Bam! Bam! Bam! Bam! Bam! Bam!
TH! TH!

N\

Ovaj put, timpani i Finele
udaraju Paralelno.

testiranje

Neka vas kod bude odgovoran

Svi znaju da dobar kod treba da radi.

Ali svaka izmena koda donosi i rizik da ste uveli greSke koje ¢e ga spreciti da radi kako
bi trebalo. Zbog toga je temeljno testiranje izuzetno vazno: ono znaci da Cete saznati
za probleme u kodu pre nego $to ga upotrebite u Zivom okruZenju. U ovom dodatku
govorimo o bibliotekama JUnit i KotlinTest koje mozZete upotrebiti za jedini€éno

testiranje koda tako da uvek imate mrezu za spasavanje.
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Inner

Ob\)ck{:i lnner i Outer imaju

Posebnu vezu. [nner mo¥e da

ostaci

sadrzaj

Najbitnijih deset stvari (koje nismo obradili)

Cak i nakon svega ovoga, ima jo$ malo.

Ima jo$ nekoliko stvari koje bi trebalo da znate. Ne bismo se osecali dobro ako bismo

ih zanemarili, a zaista smo Zeleli da vam pruzimo knjigu koju mozete da podignete

bez prethodnog treninga u lokalnoj teretani. Pre nego $to odloZite knjigu, procitajte i

ove sitnice.

U RS S NI NoR e

kovisti Promenljive iz Outer i

obv'hu‘f',o.

. Paketi i uvozenje

. Modifikatori vidljivosti

. Klase enum

. Zapecacene klase

. Ugnezdene i unutrasnje klase
. Deklaracie i izrazi objekata

. Prosirenja

8.

Return, break i continue

9. Jos zabave sa funkcijama

10. Interoperabilnost
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