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    Sobre o livro

    
        
        
            Este livro é indicado a todos os desenvolvedores e desenvolvedoras que querem começar a utilizar a linguagem Kotlin para criar aplicativos Android. A abordagem utilizada foi pensada tanto nas pessoas que estão iniciando no mundo do desenvolvimento quanto nas que já possuem experiência e querem conhecer a linguagem Kotlin. 

É um pré-requisito para o completo entendimento do conteúdo aqui abordado conhecer lógica de programação e suas estruturas básicas em qualquer linguagem. Não é um pré-requisito saber conceitos de Orientação a Objetos nem a linguagem Java, mas se você já possuir esse conhecimento, será de grande valia.

Ao longo deste livro, você desenvolverá alguns pequenos projetos e verá muitos exemplos de códigos. Você pode encontrar o código-fonte de todos os projetos deste livro no seguinte repositório do GitHub: https://github.com/kassiano/livrokotlin-edition-2.

O livro está dividido em capítulos introdutórios e capítulos focados em projetos. Nos capítulos introdutórios, você aprenderá o básico da linguagem Kotlin e da plataforma Android. Eles oferecem uma boa base para os projetos que serão desenvolvidos e trazem, de forma bem fluida e didática, conceitos de escrita de código, além de dicas de produtividade para o desenvolvimento de um projeto real.

O ambiente de desenvolvimento utilizado é o Android Studio e você aprenderá a configurá-lo no terceiro capítulo. Todos os projetos desenvolvidos neste livro são compatíveis com Android a partir da versão 7.0. 

A partir do capítulo 5, você começará a trabalhar com projetos – e isso é bem legal, pois aproxima você ainda mais do mundo real do desenvolvimento Android. Através dos projetos deste livro, você vai poder vivenciar a programação de um aplicativo, desde o mais básico até a utilização de recursos mais avançados, como bancos de dados e consumo de dados da internet. Com a mão na massa, você vai experimentar ferramentas, padrões e conceitos que realmente são utilizados em aplicativos de grandes empresas.

Na escrita deste livro, uni a minha experiência de ensino à minha experiência no mercado de tecnologia para trazer até você um material que vai ajudá-lo(a) a aprender algo novo e crescer profissionalmente. Afirmo com toda a certeza que, com os conceitos aprendidos neste livro, você estará pronto(a) para desenvolver diferentes tipos de Apps para Android utilizando a linguagem Kotlin.


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Sobre o autor

    
        
        
            Iniciei minha carreira em tecnologia em meados de 2007, quando fiz o curso técnico de Redes de Computadores no SENAI. Foi lá que tive os primeiros contatos com programação e conheci a linguagem Visual Basic, juntamente com a plataforma .NET. Como meu curso técnico era de 2 anos e só tive programação em um semestre, tive que começar a estudar programação sozinho. Passava horas e horas em fóruns da Microsoft pesquisando, tirando dúvidas e respondendo algumas também! Com toda certeza, estar engajado com a comunidade naquele momento foi crucial para o meu desenvolvimento pessoal como desenvolvedor. 

Ainda como estudante do SENAI, eu participei do projeto Student to Business, da Microsoft, no qual aprendi a linguagem C# e conceitos de Orientação a Objetos. Isso foi revolucionário para mim.

Meses depois, entrei na FATEC-SP para o curso de Tecnologia e Desenvolvimento de Jogos Digitais. Foram 3 anos e meio de muito trabalho, aprendizado e resiliência e, apesar de eu nunca ter trabalhado de fato com desenvolvimento de jogos, programar um jogo envolve desafios complexos de programação que me ajudaram muito a resolver problemas do dia a dia de qualquer sistema. 

Em paralelo à faculdade, eu trabalhava com desenvolvimento ASP.NET com C# para uma startup chamada Donuts4U e lá fiquei por 6 anos, trabalhando com muitos sistemas, às vezes alocado em clientes, às vezes desenvolvendo produtos internos, mas sempre com muito aprendizado envolvido. Nesse período, integrei uma equipe altamente qualificada e com uma visão moderna das coisas. Trabalhar junto a essas pessoas contribuiu muito para o meu desenvolvimento, com toda a certeza.

Fui professor do SENAI no curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas e também na FIAP, dando aulas de programação, principalmente na disciplina de Desenvolvimento Mobile com Android e Java. 

Tenho experiência em diversas linguagens de programação: C, C#, Java, PHP, JavaScript, Swift, Python, Kotlin. A questão é que a linguagem de programação é simplesmente nossa ferramenta de trabalho, não nossa razão de viver. Ontem, a linguagem para Android era Java, e eu adoro Java; hoje, a linguagem que faz sentido para Android é Kotlin, e eu também adoro Kotlin! Quando sair uma linguagem nova, ou uma plataforma diferente, eu estarei lá aprendendo também. 

Atualmente, trabalho como especialista mobile na Warren Investimentos e sou responsável pela arquitetura, monitoramento e gestão dos aplicativos.

Meu foco de estudos hoje é voltado às áreas de matemática no uso de Big Data e Machine Learning e, também, de matemática para Blockchain.

Sou pós-graduado em Psicopedagogia também, meu lado de humanas. Mas ser professor é ser de humanas, às vezes não importam os ifs e elses, os bytes ou códigos, o ensino é transcendente ao meramente técnico. O ensino toca a alma e, citando uma frase de um dos autores de que eu mais gosto na Psicologia, Carl Jung: "Conheça todas as teorias, domine todas as técnicas, mas ao tocar uma alma humana, seja apenas outra alma humana".


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Prefácio

    
        
        
            Para mim, um bom livro tem que ter uma boa narrativa. Não importa que seja um livro técnico, ele precisa envolver o leitor no processo de aprendizagem com fluência, didática e boas pitadas de embasamento conceitual revelador.

É o que eu identifico neste livro. Apesar de não ter participado do processo de construção do livro, ao lê-lo, tive a sensação de que ele tinha sido feito para mim. Não me senti "sozinho" tendo acesso a um corpo de conhecimento, me senti amparado de perto por alguém que queria me mostrar uma novidade, trazendo argumentos e exemplos muito conectados com a minha realidade de desenvolvimento de software.

Faço parênteses para me apresentar: sou Daniel Makiyama e trabalho na área de software há 16 anos. Já aproveito para dizer que, hoje, ocupando um cargo de gestor de desenvolvimento de software e professor de pós-graduação, continuo sendo um desenvolvedor de software, pois continuo aprendendo e desenvolvendo sistemas, e isso nunca deve parar. Aliás, faço um apelo aqui: gestores, nunca parem de desenvolver! 

Trabalho atualmente em um time de Arquitetura Global de uma empresa adquirida pela Capgemini – consultoria de TI internacional, responsável pelos sistemas que rodam nos restaurantes do McDonald's no mundo – e na FIAP, como professor do MBA de Arquitetura e Desenvolvimento na Plataforma .NET.

Em 2009, um certo tempo antes de me juntar à empresa na qual trabalho atualmente, decidi, junto com outros sócios e funding próprio, criar uma startup chamada Donuts4U. Foi nesse momento de grandes mudanças na minha vida que tive a felicidade de conhecer nosso autor. Após uma frustrante e extensiva busca por profissionais formados e experientes em desenvolvimento C# .NET para a startup, tive a sorte de permitir uma chance ao currículo de um jovem de 17 anos que estava fora dos requisitos da vaga. O currículo apresentava um profissional da área de Redes de Computadores que estranhamente parecia nutrir um grande interesse em programação.

Tamanha foi a minha surpresa quando, durante a entrevista, percebi que ali estava o profissional com a maior propriedade em programação que eu havia entrevistado até então, versado nos conceitos, com exemplos concretos e, principalmente, muita disposição para aprender. Tivemos uma enxurrada de vivências, desafios intensos e aprendizado contínuo, e construímos uma grande amizade.

Este livro é extremamente prático. Os capítulos nos compelem a abrir o Android Studio e experimentar. É vibrante acompanhar as pequenas dicas focadas em produtividade e organização. Este livro atende de forma precisa ao ímpeto que temos de experimentar rapidamente na linguagem, evitando setups em um primeiro momento e indo direto ao código – e aí, sim, intercalando pequenos setups com códigos bem direcionados, alavancando o que a JetBrains tem a oferecer para a iniciação dos interessados.

É interessante ver como a preocupação com performance, qualidade e produtividade está "embedada" na linguagem e que ela já nos direciona neste caminho, o que é muito valioso se pensarmos que se trata de um ambiente mobile. Assim como as importantes regras de validação do compilador Java para Android, as abstrações propostas pelo Kotlin evitam o emprego de práticas nocivas, inocentes ou ineficazes no código. Nesse sentido, o Kotlin apresenta funcionalidades como templates de string, operador safe call, single-expression functions e classes de dados – todos inspirados em movimentos convergentes em diversas comunidade de software –, sem contar os métodos fluentes, que tornam o código mais semântico e facilitam a sua leitura. Ter menos código para ler significa muito: facilita o entendimento e simplifica o trabalho de manutenção futura.

O livro é fluido como uma aula de curso profissionalizante: vai direto ao ponto e injeta conceitos à medida que são realmente necessários para a continuidade da atividade prática, de forma até divertida, com a responsabilidade e o respeito de trazer um conhecimento acessível, independente de experiências prévias com outras linguagens. 

Este é um livro que você abre em um Kindle ao lado do seu computador, ou o coloca em um segundo monitor, e vai lendo, codificando, testando e embarcando na viagem, que é cheia de interjeições de dúvidas seguidas de epifanias — tudo isso no seu tempo, com calma e com as etapas necessárias para um entendimento mais completo, que é como realmente todo processo de aprendizagem deveria ser. A linguagem do livro é jovial e envolvente, e, para mim, o aprendizado sempre fica mais fácil dessa forma, mais informal e prático. As seções de resumo são a cereja do bolo: elas nos ajudam a retomar os conceitos e fechar o entendimento sobre o tema abordado no capítulo.

O autor apresenta muitas dicas de uso da IDE do Android Studio, como configurar o emulador e outros passos importantes para tornar suave o processo de desenvolvimento e deploy de seus Apps. Isso tudo foi muito esclarecedor para mim, que não tenho muita experiência com a plataforma Android. É incrível como essa plataforma tem um vocabulário e um funcionamento bem próprio (e bem organizado), que vai muito além do ambiente de desenvolvimento clássico em Java. É muito interessante quando uma linguagem nos força a utilizar boas práticas através de uma boa estrutura. Isso é um dos motivos do sucesso do Android.

Kassiano constrói os layouts e simula um processo real de desenvolvimento, com as tomadas de decisão quanto a como organizar o código — aqueles questionamentos importantes que levam a boas decisões de como e por que fazer daquela forma. Inicialmente, o autor foca em uma aplicação muito comum e muito utilizada em tutoriais de diversas outras linguagens, que é o aplicativo de listas. Isso facilita que o leitor foque mais no aprendizado da linguagem (pois uma aplicação de listas já é de domínio da maioria das pessoas que já desenvolvem), além de poder enxergar onde a linguagem Kotlin está frente a outras linguagens. Por fim, Kassiano fecha com chave de ouro apresentando o processo de desenvolvimento de uma calculadora de bitcoins, que se tornou realmente um aplicativo da Play Store e que foi concebido inicialmente para o livro. Isso mostra a dedicação que o autor teve durante a construção do livro. 

Fica claro que as ferramentas usadas no livro são de alta produtividade, pois este é um dos grandes objetivos da criação dessa linguagem. A utilização da ferramenta de ORM no caso de banco de dados é um ótimo exemplo da preocupação deste livro em apresentar ao leitor uma forma rápida de desenvolver seus aplicativos Android — sem contar a utilização de conceitos bem atuais, como a criação do banco de dados e tabelas através de código, o que permite a migração estrutural caso a estrutura das tabelas mude ao longo do tempo. Dessa forma, todo o conhecimento sobre o seu aplicativo fica autocontido na solução de código. Isso é muito vantajoso para a manutenção e evolução do seu sistema.

Ao término deste livro, você terá visto na prática todos os passos necessários para construir e publicar na Play Store aplicações para smartphones desenvolvidas na linguagem Kotlin, no ambiente de desenvolvimento Android Studio. O escopo das aplicações apresentadas no livro vai além das funcionalidades da linguagem, com a utilização de banco de dados, acesso a APIs REST e funcionalidades dos smartphones, como notificações, acesso à galeria de imagens, câmera e localização através de GPS.

Bom, não vou me estender mais, pois a cada novo parágrafo que escrevo, mais demoro para liberar você para esta prazerosa experiência. Ajeite-se na sua cadeira, ligue o notebook ou computador (caso ainda não esteja ligado), coloque este livro ao lado (ou projetado em outro monitor ou no Kindle) e vá montar sua próxima aplicação usando Kotlin agora mesmo! Afinal, o que você está esperando? =D



Daniel Makiyama

Gerente de soluções Web no Google


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

A linguagem Kotlin 

    
        
        
            Podemos definir Kotlin como uma linguagem de programação pragmática que combina os paradigmas de Orientação a Objetos e Programação Funcional com foco em interoperabilidade, segurança, clareza e suporte a ferramentas — essa é a definição que seus desenvolvedores deram a ela. Já a equipe do Android a define como uma linguagem expressiva, concisa e poderosa.

A linguagem foi criada pela JetBrains, a mesma empresa criadora do Android Studio, e veio como uma alternativa ao Java para desenvolvimento Android. Temos de ter clareza que a intenção do Kotlin não é substituir o Java, mas ser uma linguagem moderna de alta produtividade. 

1.1 Um breve histórico

O Kotlin não nasceu ontem. O primeiro anúncio da linguagem veio lá em 2011, quando, durante o JVM Language Summit, a JetBrains revelou que estava trabalhando havia quase um ano no projeto Kotlin. A ideia era criar uma nova linguagem estaticamente tipada para a JVM. O projeto Kotlin juntava anos de experiência na criação de ferramentas para diversas outras linguagens e tinha como objetivo criar uma linguagem que fosse produtiva e, ao mesmo tempo, de simples aprendizado.

Algum tempo depois, já em 2016, a versão 1.0 foi lançada, considerada a primeira versão estável da linguagem. Naquele momento você já conseguiria utilizar a linguagem no Android Studio através da instalação de um plug-in. Tenho que deixar claro que Kotlin não é uma linguagem exclusiva do Android; de acordo com seus desenvolvedores, ela é para uso geral. É uma linguagem que roda na JVM — ou seja, onde funciona Java, o Kotlin também funciona! 

Em 2017, durante o evento Google I/O, foi feito o anúncio de que Kotlin é, oficialmente, a linguagem para desenvolvimento Android. Isso já era esperado, porque Kotlin vinha recebendo muitos feedbacks positivos da comunidade de desenvolvedores, então era muito mais lógico fazer do Kotlin uma linguagem oficial para desenvolvimento Android do que uma outra linguagem, como GoLang por exemplo. De acordo com a equipe do Android, a escolha do Kotlin se deve ao fato de ela ser uma ótima linguagem e tornar a criação de aplicativos mais produtiva e divertida. Outro ponto-chave é que todo ecossistema Android é compatível com Kotlin, então tudo o que já foi desenvolvido, todas as bibliotecas do Android, funciona sem a necessidade de ser reescrito.

A seguir, veremos mais detalhes sobre os principais pontos da linguagem: interoperabilidade, concisão e proteção contra nulos.

1.2 Interoperabilidade, como assim?

Chamamos de interoperabilidade a capacidade de uma linguagem se comunicar com outra. Quando dizemos que o Kotlin tem total interoperabilidade com Java, significa que podemos utilizar códigos que foram escritos em Java no nosso código em Kotlin, e isso é fantástico! Fantástico porque podemos aproveitar qualquer biblioteca ou classe escrita em Java nos nossos aplicativos feitos em Kotlin, e, mais ainda, se durante o desenvolvimento você entender que determinada funcionalidade ficaria melhor se fosse escrita em Java, você poderá simplesmente criar a classe em Java e integrá-la de forma totalmente transparente em seu código Kotlin. 

Vamos a um exemplo prático. Suponha que você criou uma classe em Java chamada Calculadora e, dentro dela, você criou um método chamado somar, que faz a soma de dois números inteiros. O código seria o seguinte:

public class Calculadora {
    public int somar(int a, int b) {
        return a + b;
    }
}


Agora suponha que você gostaria de utilizar essa mesma classe no seu código Kotlin:

val calc = Calculadora()
val resultado = calc.somar(2, 2)
println(resultado)


E você simplesmente pode fazer isso, isso é interoperabilidade, isso é muito legal!

1.3 Uma linguagem concisa

Quando falamos que Kotlin é uma linguagem concisa, basicamente estamos falando que precisamos escrever menos código para fazer a mesma coisa que uma outra linguagem faria com mais código. A linguagem que utilizaremos como parâmetro será o Java. 

Vamos a mais um exemplo prático. O código Android a seguir define que o click de um botão que tenha um identificador bt_login chamará um método de nome efetuarLogin:

Button buttonlogin = (Button) findViewById(R.id.button_login);        
buttonlogin.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
    @Override
    public void onClick(View view) {
        efetuarLogin();
    }
});



Na plataforma Android, é muito comum definir IDs de elementos com letras minúsculas separadas por underline (_). Essa convenção de nomenclatura se estende a qualquer elemento de resource, nome de arquivos, configuração de cores etc. 



Em Kotlin, poderíamos escrever o mesmo código da seguinte maneira:

val buttonlogin = findViewById<Button>(R.id.button_login); 
buttonlogin.setOnClickListener {
     efetuarLogin()
}


Incrível, não é? Vamos ver mais um exemplo. Vamos supor que você precise criar uma classe de modelo que vai representar um cliente da sua aplicação. Para simplificar, esse cliente terá somente um e-mail e um nome de usuário. Em Java, sua classe ficaria assim:

public class Cliente {

    private String email;
    private String nomeUsuario;

    public Cliente(String email, String nomeUsuario) {
        this.email = email;
        this.nomeUsuario = nomeUsuario;
    }

    public String getNomeUsuario() {
        return nomeUsuario;
    }

    public void setNomeUsuario(String nomeUsuario) {
        this.nomeUsuario = nomeUsuario;
    }

    public String getEmail() {
        return email;
    }

    public void setEmail(String email) {
        this.email = email;
    }
}


Já em Kotlin, poderíamos escrever a mesma classe assim:

data class Cliente(var email: String, var nomeUsuario: String)


É isso mesmo, você escreveria a mesma classe com somente uma linha de código! Durante todo o livro veremos muito mais exemplos de códigos concisos, e se você ainda não se convenceu de que Kotlin é uma linguagem concisa, certamente se convencerá.





1.4 Livre-se das referências nulas

Um erro de referência nula, ou o famoso NullPointerException, é um tipo de erro muito comum no mundo de desenvolvimento de software. Quando temos um erro de referência nula no nosso programa, significa que estamos tentando acessar um objeto que ainda não possui um espaço alocado na memória RAM da máquina. Complicado? Na verdade, não. Veja o seguinte exemplo em Java:

String nomeUsuario = null;


O código declara uma variável nomeUsuario e atribui a ela um valor nulo. Isso significa que ainda não existe um espaço na memória do computador para essa variável, e se tentarmos acessá-la, teríamos um erro de referência nula, NullPointerException:


 String nomeUsuario = null;

 // Essa linha de código gera um erro de NullPointerException
 Log.d("TAG", nomeUsuario);


O erro ocorre pois o método Log.d tenta acessar uma variável nula. Se você já programa em alguma outra linguagem, é possível que você já tenha visto esse tipo de erro muitas vezes. A boa notícia é que, em Kotlin, você raramente verá esse tipo de erro! Isso porque o Kotlin possui uma característica muito interessante, que é a proteção contra nulos (null safety), que diminui drasticamente os erros do tipo NullPointerException e resolve isso de uma forma muito prática. Em Kotlin, por padrão, nenhuma variável ou objeto pode ter um valor nulo, então dificilmente você encontrará um erro de NullPointerException. 

Vamos ver um exemplo:

    var nomeUsuario: String = null


Esse código simplesmente não compila porque a variável nomeUsuario não pode ter um valor igual a null. O seguinte erro será gerado:




[image: Erro valor nulo. ]Figura 1.1: Erro valor nulo.



Esse erro pode ser traduzido em português como "Valores nulos não podem ser definidos ao tipo não nulo String". Na prática, quer dizer que essa variável não pode ter um valor nulo. Para resolver, devemos inicializar a variável com um valor diferente de nulo:

    var nomeUsuario: String = ""


Agora sim o código compila, pois inicializamos a variável com uma string vazia, o que definitivamente não é nulo. 

Mas Kotlin não é uma ditadura. Se desejar, você pode deixar explícito que a variável pode receber um valor nulo. Para isso, basta adicionar o operador ? após o tipo da variável, assim:

    var nomeUsuario: String? = null


Dessa forma, a variável pode receber um valor nulo. No entanto, para utilizar essa variável, o compilador nos obriga a fazer uma validação antes:

    var nomeUsuario: String? = null

    if (nomeUsuario != null) {
        println(nomeUsuario.length)
    }


Dentro do if, o compilador assegura que aquela variável terá um valor e não ocasionará um erro de referência nula. Podemos ainda utilizar o operador ?, chamado de safe call, que simplesmente ignora a chamada se a variável for nula:

var nomeUsuario: String? = null
println(nomeUsuario?.length)


Ainda existe outra forma de escrever esse código, mas não é uma maneira recomendada - segundo a documentação oficial, esta seria a forma dos apaixonados por NullPointerException de escrever códigos. O Kotlin abre a possibilidade de forçarmos o acesso à referência de alguma variável através do operador !!.

var nomeUsuario: String? = null
println(nomeUsuario!!.length)


Esse código gera um erro do tipo KotlinNullPointerException, pois tentamos acessar uma variável nula — e assim voltamos ao problema inicial. Por esse motivo, não é recomendada a utilização desse operador. O recomendado é sempre fazer a validação das variáveis ou utilizar o operador safe call ?.

Resumindo

Neste capítulo, conhecemos um pouco da história da linguagem Kotlin, sua evolução e suas principais características. No próximo capítulo, vamos botar a mão na massa e escrever códigos em Kotlin. Vamos aprender como criar variáveis, constantes, como trabalhar com estruturas de decisão e repetição, como criar funções, classes e objetos. Tudo isso vai nos dar base para criar aplicativos fantásticos! Ao final, montaremos alguns projetos bem legais que vão explorar recursos como GPS, câmera, banco de dados e muito mais! Vamos lá!


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Programando em Kotlin

    
        
        
            Chegou a hora de botar a mão na massa e desenvolver alguns códigos em Kotlin! Neste capítulo, vamos aprender como manipular variáveis, como fazer estruturas condicionais, trabalhar com coleções de dados e estruturas de repetição. Porém, existem outros tantos recursos da linguagem, e os veremos mais adiante, durante a execução dos projetos práticos. Nosso objetivo agora é conhecer a estrutura básica da linguagem.

Todos os exemplos que vamos utilizar podem ser testados no Kotlin Playground (https://play.kotlinlang.org/). Essa é uma plataforma on-line em que é possível executar códigos em Kotlin. Lá você também encontrará vários exemplos da linguagem.

Usaremos a interface do Kotlin Playground para aprender as bases da linguagem e rodar nossos códigos, mas você precisará estar conectado à internet para utilizá-la, pois é uma plataforma on-line. Alternativamente, você poderá instalar o compilador de linha de comando e rodar todos os códigos sem necessidade de conexão com a internet. Nesse caso, existe um pequeno tutorial na página oficial do Kotlin: https://kotlinlang.org/docs/tutorials/command-line.html.

Neste capítulo, vamos nos basear na plataforma Kotlin Playground. Vamos lá!

2.1 Conhecendo o Kotlin Playground

Ao acessar o Kotlin Playground, você verá esta tela inicial:




[image: Kotlin Playground.]Figura 2.1: Kotlin Playground.



A interface é muito simples e está basicamente dividida em um editor de códigos simples e um botão Run (executar) do lado direito. Ao clicar em Run, você verá o resultado da execução do código. 

Ao acessar a plataforma, o editor de códigos já vem preenchido com o famoso "Hello, World" feito na versão mais simples. Vamos entender um pouco melhor esse código. Repare que ele começa com a seguinte linha: 

fun main() {


Essa é a função main do Kotlin. A função main é o ponto de partida de todo programa feito em Kotlin. É claro que podemos criar outros arquivos, classes, funções e métodos, mas o ponto de partida de um programa em Kotlin sempre será a função main, por isso o comando para exibir a mensagem de "Hello, world!", println("Hello, world!"), está dentro da função main.


A função main pode receber, opcionalmente, como parâmetro um Array de String para passar argumentos na execução do programa.



 Vamos modificar um pouco esse código. Mude a linha:

println("Hello, world!") 

Para: 

println("Meu primeiro programa em Kotlin!")

Execute o programa novamente e veja o resultado exibido no console:

Meu primeiro programa em Kotlin!


A esse ponto você já deve ter percebido que a função println recebe um texto como parâmetro e o exibe no console! Existe também a função print que faz a mesma coisa, com uma única diferença: o println, além de exibir a mensagem no console, também pula uma linha no final, e a próxima mensagem é exibida na linha abaixo; já o print não pula uma linha ao final da mensagem, e a próxima mensagem é exibida na frente da anterior. 

Vamos fazer um teste. Modifique seu código para ficar assim:

fun main() {

    print("Meu primeiro ")
    print("programa em Kotlin!")

}


Execute e veja o resultado no console. Mudou alguma coisa da execução anterior utilizando o comando println? Não mudou nada, porque o comando print não pulou uma linha no final, e apesar de termos dois print nesse programa, ele exibiu no console como uma única linha. 

Troque agora a função print por println e execute o programa novamente. Você verá o seguinte resultado:

Meu primeiro 
programa em kotlin


Perceba que agora ele quebrou o texto em duas linhas: após o primeiro println, ele pulou uma linha e o próximo foi exibido na linha posterior. 


Lembre-se: a função main é o ponto de partida de todo programa em Kotlin, por isso todos os exemplos de código deste capítulo devem estar dentro da função main.



2.2 Inserindo comentários no código

Comentários são textos inseridos no código, mas que serão ignorados pelo compilador e não vão interferir no funcionamento do programa. São úteis para explicar alguma lógica desenvolvida ou simplesmente o que algum comando de fato faz. Para quem está aprendendo, é muito importante comentar o código para depois você mesmo poder entender o que está acontecendo. 

Podemos comentar um programa em Kotlin de duas maneiras. A primeira é utilizar duas barras e, em seguida, escrever o comentário:

//Este é um comentário em Kotlin!


Essa forma de comentário serve para comentar uma única linha. A segunda maneira de inserir comentários em um código é usando os delimitadores: /* para marcar o início do comentário e */ para marcar o fim. Essa maneira é particularmente útil quando o comentário possui mais de uma linha. Veja um exemplo:

/*
Este é um comentário em Kotlin
com mais de uma linha!
*/


Vamos aproveitar e inserir alguns comentários no "Hello, World" que fizemos:

/*
 A função main é o ponto de partida de qualquer programa em Kotlin, 
 Todos os códigos devem estar dentro dela, ou ser chamados a partir dela
 */

fun main() {

    // o comando print exibe uma mensagem no console, mas não pula a linha.
    print("Meu primeiro ")

    //o comando println exibe a mensagem no console e pula uma linha no final.
    println("programa em Kotlin!")

}



Dica: no contexto de aprendizagem, é uma ótima ideia comentar todos os seus códigos, todos os comandos novos que você aprender. No contexto de uma aplicação real, utilize comentários com cautela. Comente o que for necessário para não ficar poluindo o código com comentários que não são pertinentes à lógica daquele programa.



2.3 Definindo variáveis val e var

Em programação, é muito comum o uso de variáveis. Utilizamos variáveis para guardar algum valor que usaremos posteriormente no código. Por exemplo, vamos supor que eu gostaria de criar um programa que efetue a soma de dois números inteiros. Logo de cara eu identifico que preciso desses dois números inteiros, então preciso de pelo menos duas variáveis para guardar cada um. Darei um nome a elas, vamos supor x e y, sendo que x contém um valor e y contém outro valor, então, meu programa fará a operação de x + y. Naturalmente, eu gostaria de saber qual o resultado dessa operação, logo eu precisaria de mais uma variável para guardar o resultado da operação. Poderia ser uma variável r, então a operação ficaria: r = x + y. 

Podemos definir uma variável como um espaço reservado na memória do computador em que se pode guardar valores e resgatá-los através de um nome.

Para criar variáveis em Kotlin, utilizamos a palavra-chave var seguida da definição de seu tipo:

var idade: Int = 22


Esse código indica que a variável idade é do tipo Int e tem um valor inicial de 22. Em Kotlin, é obrigatório que a variável tenha um valor inicial, porém não é obrigatória a indicação de seu tipo. Por exemplo, o mesmo código poderia ser escrito da seguinte maneira:

var idade = 22


Dessa forma, a variável idade assume o tipo Int porque o valor que foi atribuído a ela é Int. O Kotlin faz isso com um recurso chamado inferred type, ou inferência de tipo, em português. Isso não é uma novidade no mundo da programação, você encontra facilmente outras linguagens com o mesmo recurso, como C# ou Scala.

Devemos tomar certos cuidados em relação à definição correta dos valores para que o Kotlin consiga inferir o tipo correto da variável. Imagine uma situação em que você deve guardar a altura de uma pessoa. Como a altura normalmente não é um número exato, poderíamos utilizar uma variável do tipo Double para guardar uma altura; com ela, é possível guardar valores quebrados, como 1.60, 1.75, 1.80 etc. Mas imagine que, na definição da variável, você defina o valor inicial de uma pessoa com 2 metros de altura assim: altura = 2. Dessa forma, o compilador assume que a variável altura é do tipo Int porque 2 é um número inteiro! 

Para não cair nesse tipo de erro, você pode sempre definir o tipo da variável ou, quando for definir seu valor, passar um valor Double, assim: idade = 2.0. Com isso, o Kotlin entende que a variável idade é do tipo Double e infere o tipo correto.

Os tipos básicos que o Kotlin aceita são:




	Tipo
	Descrição





	Double
	Tipo numérico para valores de ponto flutuante. Com Double, é possível guardar valores com alta precisão, pois ele ocupa 64 bits.



	Float
	Tipo numérico para valores de ponto flutuante, com a diferença de ter uma precisão menor do que a do Double, pois ocupa 32 bits.



	Int
	Talvez um dos tipos numéricos mais comuns, é usado para guardar números inteiros com uma precisão de 32 bits.



	Long
	Usado para valores inteiros. A diferença dele para o Int é que, como ele ocupa 64 bits, você consegue representar números muito maiores.



	Short
	Também guarda valores inteiros, porém com capacidade máxima de metade de um Int, pois ocupa somente 16 bits.



	Byte
	Também guarda números inteiros, porém seu número máximo é 127 pois ele ocupa somente 8 bits.



	String
	É um tipo para guardar valores em texto, uma frase, um nome ou qualquer valor que seja um texto.



	Char
	É um tipo para guardar um único caractere, diferente da String, em que você pode guardar textos.



	Boolean
	É usado para valores booleanos, ou seja, valores que são verdadeiro (True) ou falso (False).





Mais adiante, veremos exemplos de uso dos tipos mais comuns.

Variáveis imutáveis

Utilizamos a palavra-chave val quando queremos definir uma variável imutável, ou seja, uma variável que não terá seu valor alterado posteriormente. Há diversos casos em que o uso de uma variável imutável é mais adequado do que o de uma variável comum. A principal diferença é que a variável, como seu próprio nome diz, não possui um valor fixo e pode variar de acordo com a necessidade; já uma variável imutável tem seu valor fixo, ou seja, uma vez definido, ele não será mais alterado. 

Imagine que vamos construir um App que calcula a área de um círculo. Para esse cálculo, você utilizará o valor de Pi, que é um valor fixo. Pi vale 3,1415926, aproximadamente, e nunca terá seu valor alterado, então, dentro do programa é mais adequado declararmos Pi como uma variável imutável em vez de uma variável comum. 

Voltando ao exemplo anterior, se declarássemos a variável idade como val e posteriormente tentássemos mudar seu valor, o compilador reclamaria e o código não compilaria:

val idade = 22
idade = 26
/*Esse código não compila porque estou tentando alterar o valor de uma variável imutável */


Gerando o seguinte erro:




[image: Erro variável imutável. ]Figura 2.2: Erro variável imutável.



Esse erro "Val cannot be reassigned" pode ser traduzido como "Val não pode ter seu valor redefinido", ou seja, se utilizamos um val não podemos mais alterar seu valor depois que ele foi definido. 

No entanto, se ela for declarada como var, ela pode ter seu valor alterado normalmente:

var idade = 22
idade = 26
println(idade)


Mas, então, quando usar var e quando usar val? Bem, via de regra, defina suas variáveis como val e, caso haja necessidade, mude para var. Isso melhorará o resultado final dos seus códigos em questão de segurança e clareza. Segurança, porque você garante que variáveis imutáveis não terão seu valor trocado por qualquer motivo; e clareza, porque ficam claras as intenções de design utilizadas na construção do código.

Vamos fazer um pequeno exercício e criar um pequeno programa que calcula a área de um retângulo, um cálculo bem simples de ser feito. Para isso, abra o Kotlin Playground e apague todo o código existente, pois vamos criar um código novo.

Para o cálculo de área de um retângulo, basta multiplicar sua base pela altura, então no nosso programa usaremos primeiro uma variável para guardar o valor da base, depois uma variável para guardar o valor da altura e, por fim, uma variável para guardar o resultado do cálculo:
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* You can edit, run, and share this code.
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*/

fun main() {
println("Hello, world!!!")
}

Hello, world!!!
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