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Erste Schritte
Ein Sprung ins kalte Wasser

Kotlin schlagt Wellen.

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

und bedingungsbasierte Verzweigungen. Ihre Reise hat gerade erst begonnen ...
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Basistypen und Variablen
Eine Variable sein

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

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

das Leben in Kotlinville so wichtig?«

Ihr Code braucht Variablen 32

Was passiert, wenn Sie eine Variable deklarieren 33
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Variablentypen explizit angeben 37

 — Den richtigen Wert fiir den Variablentyp verwenden 38
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L 7 \__! vf - Aufpassen, dass nichts iiberlauft 42
Byte Short Int Long Mehrere Werte in einem Array speichern 45
Die Phras-O-Matic-Applikation erstellen 46

Den Code zu PhrasOMatic.kt hinzufiigen 47
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Funktionen
Raus aus main

Es ist Zeit fur den nachsten Schritt: Funktionen.

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

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

Ein Spiel programmieren: Stein, Schere, Papier 60
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Klassen und Objekte
Etwas mehr Klasse

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

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

Eme Klasse Objekttypen werden tiber Klassen definiert 92
Eigene Klassen entwickeln 93

Eine Dog-Klasse erstellen 94

Ein Dog-Objekt erstellen 95
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Subklassen und Superklassen
Vererbung

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

Genau das ist einer der Vorteile von Vererbung. In diesem Kapitel lernen Sie das
Erstellen von Subklassen und erfahren, wie Sie Eigenschaften und Funktionen einer
Superklasse erben kénnen. Sie lernen, wie man Funktionen und Eigenschaften
liberschreibt, damit sich Klassen so verhalten, wie Sie es wollen. Aul3erdem erfahren
Sie, wann Vererbung sinnvoll ist (und wann nicht). Schliellich zeigen wir lhnen, wie
Vererbung dabei hilft, doppelten Code zu vermeiden, und wie Sie lhre Flexibilitat mit-

hilfe von Polymorphismus steigern kdnnen.

Vererbung hilft, doppelten Code zu vermeiden 122

Animal Was wir vorhaben 123
image Eine Vererbungsstruktur fiir Tier-Klassen entwickeln 124
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makeNoise() antwortet die Version des Objekts 146

eat()

Sie kénnen einen Supertyp fir die Parameter und den

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

Eine Superklassen-Vererbungshierarchie ist nur der Anfang.

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

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

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

Abstrakte Eigenschaften und Funktionen MUSSEN implementiert werden 163

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

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

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

mich auch so eine abstrakte Klasse oder ein Interface benutzen soll? 175
Das Animals-Projekt aktualisieren 176
o Polymorphismus funktioniert auch mit Interfaces 181
Q
Q“é‘/—\ Wann sollte man den is-Operator verwenden? 182
' Benutzen Sie when, um eine Variable mit einer
. Reihe von Optionen zu vergleichen 183
item
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(Smart Casting) durch 184
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Datenk]assen
Mit Daten umgehen

Niemand will sein Leben lang das Rad neu erfinden.

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

stellen wir Ihnen Any vor, die Mutter aller Superklassen.

== ruft eine Funktion namens equals auf 192
equals wird von einer Superklasse namens Any geerbt 193
Das von Any definierte gemeinsame Verhalten 194
equals() o L
hashCode() Vle'llemht §oll ‘equals testen, ob zwei Objekte
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Nullwerte und Ausnahmen
Gesund und munter

Alle wollen sicheren Code schreiben.

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

konnen wie ein Profi.

Wie entfernt man Objektreferenzen aus Variablen? 220

Eine Objektreferenz mit null entfernen 221
Vielen, vielen

Dank!

Nullwertfihige Typen konnen iiberall genutzt werden,
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Collections
Dinge organisieren

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

was Sie suchen ...

yTeax« Arrays konnen niitzlich sein ... 252
O ... mit manchen Dingen kénnen Arrays aber nicht umgehen 253
Im Zweifel gehen Sie zur Bibliothek 254
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Wollen Sie Code schreiben, der noch flexibler und machtiger ist?
Falls ja, brauchen Sie Lambdas. Ein Lambda — oder Lambda-Ausdruck (offiziell auch
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Koroutinen
Code parallel ausfiihren

Manche Aufgaben laufen am besten im Hintergrund.

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

und Suzy zuhoéren kénnen.

T Bam! Bam! Bam! Bam! Bam! Bam!
t Tish! Tish!
A

Jetzt werden Toms und
Becken parallel gespielt.

Testen
Ziehen Sie lhren Code zur Rechenschaft

Jeder weilB, dass guter Code funktionieren muss.

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

zur Verfiigung.
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Was iibrig bleibt

Die Top Ten der Themen,
die wir nicht behandelt haben

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

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

Leckerbissen nicht entgehen lassen.
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Wie man dieses Buch verwendet

Einfiihrung

i i te
[n diesem Absehnitt bcan{:w?v :
>:W.|3\rum steht SO ETWAS in e

Kaum zu glauben,
dass so etwas in
einem Kotlin-Buch
steht.

Ist dieses Buch
etwas fiir Sig?
illden Buch st etwas fyr
hat, Gyt 99nug Geld dafiyr
hat. Und e wunderpu
‘eschenk fir einen o
besonderen i, ™

enschen . e

 wiv die brennende Frage:
nem Buch uber Kotlin?<<

Einfiihrung

Sie sind hier » xXi



Wie man dieses
Fir wen ist dieses Buch?
Wenn Sie alle diese Fragen mit »Ja« beantworten kénnen:

Haben Sie schon mal programmiert?
o Dies ist KEIN Refevenzbueh.

e Wollen Sie Kotlin lernen? Kotlin von Kopf bis Fuf3 ist ein
Lehvbuth, aber kein Lexikon
e Liegt es Ihnen mehr, Dinge selbst auszuprobieren und dev Kotlin—Fakten.

das Gelernte anzuwenden, als stundenlang dem éden
Sermon eines Dozenten zuzuho6ren?

dann 1st dieses Buch etwas fiir Sie.

Wer sollte von diesem Buch besser die Finger lassen?

Wenn Sie mindestens eine der folgenden Fragen mit »Ja« beantworten:

o Ist Ihr Programmierhintergrund auf HTML ohne irgendwelche
Skriptsprachen beschrankt?
(Wenn Sie schon mal mit Schleifen oder if/then-Logik gearbei-
tet haben, sollten Sie mit diesem Buch klarkommen, HTML-
Tags allein reichen aber nicht.)

e Sind Sie ein ausgefuchster Kotlin-Programmierer auf der
Suche nach einem Referenz-Buch?

9 Wirden Sie sich lieber die Zehennagel von finfzehn kreischenden
Affen herausreil3en lassen, als etwas Neues zu lernen? Glauben
Sie, ein Kotlin-Buch sollte alles behandeln, besonders das ganze
seltsame Zeug, das Sie sowieso nie benutzen und das den Leser
vor Langeweile zum Heulen bringt? Und davon méglichst viel?

o

dann 1st dieses Buch nichts fiir Sie.

[H‘mwc?s aus dev Markcfingab'l:cilungr Dieses
Buch eignet sich £iir alle mit einer Kredit—
karte odev einem PayPal—Konto.]
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Einfiihrung

Wir wissen, was Sie gerade denken.

»Wie kann das ein ernsthaftes Kotlin-Buch sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich auf diese Weise wirklich lernen?«

[hi ehir
Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denkt. %< v .. wieht

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist stindig dabei, Ihre Umgebung abzu-
suchen, und es wartet auf etwas Ungewdhnliches. So ist es nun einmal gebaut,
und es hilft Thnen zu tberleben.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewdhnlichen, normalen Rou-
tinesachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht Stehende,
damit es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort wird: Dinge zu
erfassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, die lang-
weiligen Sachen zu speichern, sondern lasst sie gar nicht erst durch den
»Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie
machen einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Ihnen aus dem
Gebiisch — was passiert dabei in Threm Kopf und Ihrem Korper?

Klasse. Nur noch

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen
450 ode, trockene,

durchfluten Sie.

langweilige Seiten.
Und so weil3 Ihr Gehirn: é hivn dc“\&” I I
. o . . . p\g WER 2+
Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht! \ohne Q
C‘c\-\c‘(V\) 0
Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek. g‘c\\ meht

In einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich auf
eine Prifung vor. Oder Sie versuchen, irgendein schwieriges Thema zu
lernen, von dem IThr Chef glaubt, Sie brauchten dafiir eine Woche oder
héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn mochte Thnen einen groflen
Gefallen tun. Es versucht, dafiir zu sorgen, dass diese offensichtlich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressourcen,
die besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge zu
speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Oder dass Sie nie
wieder in kurzen Hosen Snowboard fahren sollten.

Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Ihrem Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch
auch ist und wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen
Richterskala gerade ist, ich will wirklich, dass du diesen Kram
behiltst.«
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Wie man dieses

Wir stellen uns unseren Leser a]s einen aktiv Lernenden vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufnehmen
und dann dafur sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht darum,
Fakten in lhren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergebnissen der
Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie gehortzum
Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

Wir setzen Bilder ein. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte allein und lernt so viel
offektiver (bis zu 89 % Verbesserung bei Abrufbarkeits- und Lerntransferstudien). AuRerdem werden die
Dinge dadurch verstandlicher. Wir setzen Text in oder neben die Grafiken, auf die sie sich beziehen,
anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leser werden auf den Bildinhalt bezogene Probleme
dann mit doppelt so hoher Wahrscheinlichkeit 16sen konnen.

Wir verwenden einen gespréchsorientierten stil mit personlicher Ansprache. Nach neueren
Untersuchungen haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40 % besser abgeschnitten, wenn
der Inhalt den Leser direkt in der ersten Person und im lockeren Stil angesprochen hat statt in einem
formalen Ton. Halten Sie keinen Vortrag, sondern erzihlen Sie Geschichten. Benutzen Sie eine zwanglose
Sprache. Nehmen Sie sich selbst nicht zu ernst. Wirden Sie einer anregenden Unterhaltung beim
Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

Wir bringen den Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit anderen Worten: Falls Sie nicht aktiv
|lhre Neuronen strapazieren, passiert in Ihrem Gehirn nicht viel. Ein Leser muss motiviert, begeistert und
neugierig sein und angeregt werden, Probleme zu 16sen, Schliisse zu ziehen und sich neues Wissen anzu-
eignen. Und dafiir brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen, zum Nachdenken anregende Fragen und
Tatigkeiten, die beide Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.

Wir ziehen die Aufmerksamkeit des Lesers auf den Lernstoff - nachhaltig. Wir alle haben schon
Erfahrungen dieser Art gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht Gber Seite 1
hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewdhnlich, interessant, merkwiirdig, auffallig,
unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, technisches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein. Wenn
es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Wir sprechen Gefiihle an. Wir wissen, dass lhre Fahigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von
dessen emotionalem Gehalt abhangt. Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn
Sie etwas fiihlen. Nein, wir erzahlen keine herzzerreiBenden Geschichten Uber einen Jungen und seinen
Hund. Was wir erzihlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, Spaf- und Was-soll-das?-Emotionen hervor und
dieses Hochgefiihl, das Sie beim Losen eines Puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, das alle
anderen schwierig finden. Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas kénnen, was dieser »lch-bin-ein-bes-
serer—Techniker-als—du«—Typ aus der Technikabteilung nicht kann.




Einfiihrung

Metakognition: Nachdenken ibers Penken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann schen-
ken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dartiber nach, wie Sie
denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Wie konnte ich mein
Gehirn wohl dazu
kriegen, diesen Kram
Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Lern- zu behalten ...
theorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten wurde uns

auch beigebracht, wie man lernt. Q

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas tiber Kotlin lernen mochten, wenn

Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich mochten Sie nicht viel
Zeit aufwenden. Und Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es anwenden
konnen. Und deshalb mussen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie moglich von diesem
Buch profitieren wollen oder von irgendeinem anderen Buch oder einer
anderen Lernerfahrung, ibernehmen Sie Verantwortung fiir Ihr Gehirn.
Ihr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Ihr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoff
als etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohl-
befinden. So wichtig wie einen Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem
dauernden Kampf, in dem Ihr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen
Inhalte davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Also WIE bringen Sie lhr Hirn dazu, Kotlin so
zu behandeln, als sei es ein hungriger Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg geht

iiber bloBe Wiederholung. Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten Themen
erinnern kdnnen, wenn Sie sich die gleiche Sache immer wieder einhammern. Wenn Sie nur oft genug wiederholen,
sagt Ihr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefiih/, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe Sache immer und immer
wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhoht, vor allem verschiedene
Arten von Gehirnaktivitat. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwahnten Dinge
— alles Dinge, die nachweislich dabei helfen, dass Ihr Gehirn fiir Sie arbeitet. So hat sich z. B. in Untersuchungen
gezeigt: Wenn Worter in den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders auf der Seite,
z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Thr Gehirn, herauszufinden, wie die Wérter und das Bild
zusammenhangen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern, umso gréBer ist die
Chance, dass Ihr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt es sich, aufzupassen, und vielleicht auch, sich daran
zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn thnen bewusst ist, dass
sie ein Gesprach fithren — man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gesprich folgen und sich beteiligen. Das
Erstaunliche daran ist: Es ist Threm Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen IThnen und einem
Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen Eindruck wie
bei einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht notig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang,
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Wie man dieses

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf Text.
Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild werklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text und Ab-
bildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Ihr Gehirn arbeitet
besser, wenn der Text nerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in einer Bildunter-
schrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, d. h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen Me-
dientypen ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen. Das erhéht die Chance, dass die
Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Ihrem Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuigkeiten
programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem Charakier ver-
wendet, weil Ihr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu achten. An alles,
was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit erinnern, selbst wenn
dieses Gefiihl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Thr Gehirn ist von
Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt als wenn es davon ausgeht, dass
Sie passiv einer Prasentation zuhéren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben Aktivititen fir Sie vorgeschen, denn Ihr Gehirn lernt und behalt von Natur aus besser,
wenn Sie Dinge #un, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubungen zwar anspruchs-
voll, aber doch 16sbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein
Schritt-fur-Schritt-Vorgehen, wihrend ein anderer erst einmal den groben Zusammenhang verstehen
und ein Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von den jeweiligen
Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher Form prasen-
tiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von IThrem Gehirn einsetzen,
umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten, und umso langer bleiben Sie konzentriert.
Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die andere Seite des
Gehirns ausruhen kann; so konnen Sie tber einen ldngeren Zeitraum produktiver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, dic mehr als einen Blickwinkel
reprdsentieren, denn Thr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst zu
analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen stellen,
auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Ihr Gehirn ist darauf eingestellt, zu lernen
und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Ihren Korper bekommen Sie ja
auch nicht in Form, wenn Sie nur die Leute auf dem Sportplatz beobachten. Aber wir haben unser
Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an den richtigen Dingen
arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwenden, cin schwer ver-
standliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten oder tiber-
maBig gedriangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen cingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein
Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksambkeit als Dingen.
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Sehneiden Sie di

Sie es an | €s us und heftep,

hren Kumschrahk

@ Immer langsam. Je mehr Sie verstehen,
umso weniger miissen Sie auswendig lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie
nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass
Sie das wirklich jemand fragt. Je grindlicher Sie Thr
Gehirn zum Nachdenken zwingen, umso grofer ist
die Chance, dass Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen
Sie selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch
fiir Sie 16sen wiirden, wiére das, als wiirde jemand
anderes Thr Training fiir Sie absolvieren. Und sefen
Sie sich die Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen
Sie einen Bleistift. Es deutet vieles darauf hin,
dass korperliche Aktivitat beim Lernen den Lern-
erfolg erh6hen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkun-
gen — sie gehéren zum Kerninhalt! Uber-
springen Sie sie nicht.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem
Schlafengehen. Oder lesen Sie danach
zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertragung
in das Langzeitgedachtnis) findet erst statt, nachdem Sie
das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn braucht
Zeit fiir sich, um weitere Verarbeitung zu leisten. Wenn
Sie in dieser Zeit etwas Neues aufnehmen, geht ein
Teil dessen, was Sie gerade gelernt haben, verloren.

@ Trinken Sie Wasser. Viel.

Thr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen
Flissigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon
kommen kann, bevor Sie tiberhaupt Durst ver-
spiren) beeintriachtigt die kognitive Funktion.

Einfiihrung

Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zu machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei
Ihnen. Diese Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Ihr Gehirn und
finden Sie heraus, was bei Ihnen funktioniert und
was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

@ Reden Sie dariiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Gehirns.
Wenn Sie etwas verstehen oder Thre Chancen
verbessern wollen, sich spéter daran zu erinnern,
sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen Sie,

es jemandem laut zu erkldren. Sie lernen dann
schneller und haben vielleicht Ideen, auf die Sie
beim bloBen Lesen nie gekommen wéren.

Horen Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tiberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch tiber-
fliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Ihr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fiir die
Fotos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen, ist
ummer noch besser, als gar nichts zu fithlen.

Erschaffen Sie etwas!

Wenden Sie dies auf Ihre tigliche Arbeit an;
setzen Sie das, was Sie gerade lernen, ein, um
Entscheidungen in Thren Projekten zu fallen. Tun
Sie irgendetwas, um Erfahrungen zu sammeln, die
iiber die Ubungen und Aktivititen in diesem Buch
hinausgehen. Sie brauchen nur einen Bleistift und
ein Problem, das es zu 19sen gilt ... ein Problem,
das vielleicht vom Einsatz der Tools und Techniken
profitiert, von denen Sie in diesem Buch erfahren.
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Wie man dieses

Lies mich

Das hier ist ein Lehrbuch, kein Referenzwerk. Wir haben bewusst alles herausgestrichen, was
an irgendeiner Stelle des Buchs hinderlich fiir den Lernprozess sein kénnte. Beim ersten Lesen
sollten Sie unbedingt auch am Anfang des Buchs beginnen. Das Buch geht zu jedem Zeitpunkt
davon aus, dass Sie bestimmte Dinge bereits geschen und gelernt haben.

Wir gehen davon aus, dass Kotlin neu fiir Sie ist, aber nicht das
Programmieren selbst.

Wir erwarten, dass Sie schon mal programmiert haben. Das muss nicht viel sein. Aber Dinge wie
Schleifen und Variablen sollten Sie in anderen Sprachen bereits gesehen haben. Ubrigens: Im
Gegensatz zu vielen anderen Kotlin-Biichern erwarten wir nicht, dass Sie Java bereits kennen.

Zu Beginn zeigen wir Thnen ein paar Kotlin-Grundkonzepte. Danach sorgen wir dafiir, dass Sie
Kotlin so schnell wie méglich benutzen kénnen.

In Kapitel 1 geht es um die Grundlagen. Dadurch werden Sie schon in Kapitel 2 Programme
schreiben, die tatsichlich etwas tun. Im restlichen Buch bauen wir auf diese Kenntnisse auf. In
kurzer Zeit verwandeln Sie von einem Rotlin-Griinschnabel in einen Rotlin-Ninja-Meuster.

Die Redundanz ist wichtig und beabsichtigt.

Ein wesentliches Anliegen eines Von Kopf bis Fyf-Buchs ist, dass wir wollen, dass Sie es wirklich
kapieren. Und wir wollen, dass Sie sich am Ende des Buchs an das Gelernte erinnern. Bestdandig-
keit und Erinnern ist bei den meisten Referenzbiichern nicht das Ziel, aber in diesem Buch geht
es ums Lernen. Deshalb werden Sie einige der hier gezeigten Konzepte mehr als einmal sehen.

Die Beispiele sind so kurz wie méglich.

Unsere Leser sagen uns, dass sie es frustrierend finden, sich durch 200 Zeilen Code graben zu
miissen, um die beiden Zeilen zu finden, die sie wirklich verstehen miissen. Die meisten Beispiele
in diesem Buch werden mit so wenig Kontext wie moglich gezeigt, damit der Teil, den Sie lernen
sollen, klar und einfach ist. Sie diirfen nicht erwarten, dass der Code robust oder gar vollstindig
1st. Die Beispiele in diesem Buch wurden speziell fiir Lehrzwecke geschrieben und sind nicht im-
mer rundum funktionsfihig (obwohl wir versucht haben, das so weit wie méglich sicherzustellen).

Die Aktivitaten sind NICHT optional - Sie miissen die Arbeit selbst
machen.

Die Ubungen und Aktivitaten sind kein Beiwerk, sondern wesentliche Bestandteile des Buchs.
Einige sollen Ihnen beim Erinnern helfen, andere beim Verstehen und wieder andere beim An-
wenden. Uberspringen Sie nichts.
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