Introduccion a Kotlin

Herencia

[crayon-6a6187fac377d889184047/ ]

Explicacion: En este ejemplo, tenemos una clase Animal con un
método emitirSonido. La clase Perro hereda de Animal y agrega
su propio método ladrar. En la funcidén main, creamos un objeto
Perro y llamamos tanto al método heredado emitirSonido como al
método propio ladrar.

Polimorfismo

[crayon-6a6187fac3784845374530/]

Explicacioéon: En este ejemplo, creamos una interfaz Sonido con
un método hacerSonido. Las clases Gato y Pajaro implementan
esta interfaz y proporcionan su propia implementacidén del
método. En la funcidn main, creamos una lista de animales vy
Llamamos al método hacerSonido para cada uno, lo que demuestra
el polimorfismo.

Excepciones

[crayon-6a6187fac3786815023511/]

Explicacion: En este ejemplo, intentamos dividir por cero, 1lo
que genera una excepcién ArithmeticException. La excepciodn se
captura en el bloque catch y se imprime un mensaje de error
que incluye la descripcidén de la excepcidn.

Anotaciones

[crayon-6a6187fac3788940375212/]

Explicacion: En este ejemplo, utilizamos 1la anotacidn
@Override para indicar que el método miMetodo de 1la clase
MiClase anula un método de la superclase. Esto es uUtil para
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indicar de manera explicita la intencién de sobrescribir un
método en la herencia.

Variables y tipos de datos

[crayon-6a6187fac378a038321884/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos declarado dos variables:
nombre y edad. nombre es una variable inmutable (val) que
almacena el valor «Juan», mientras que edad es una variable
mutable (var) que almacena el valor 25.

Operadores

[crayon-6a6187fac378c685283294/]

Explicacidén: En este ejemplo, exploramos operadores en Kotlin.
Hemos utilizado el operador + para realizar una suma y el
operador == para comparar valores. La variable suma almacena
el resultado de la suma 5 + 3, y esIgual almacena true si suma
es igual a 8.

Conversion de entero a cadena (Int
a String)

[crayon-6a6187fac378e236734659/]
Explicacidn: En este ejemplo, convertimos un valor entero (42)
en una cadena utilizando la funcioén toString().

Conversion de cadena a entero
(String a Int)

[crayon-6a6187fac3790319662905/]

Explicacién: Aqui convertimos una cadena que contiene un
numero (por ejemplo, «123») en un valor entero utilizando la
funcién toInt().



Conversion de cadena a flotante
(String a Float)

[crayon-6a6187fac3792484327907/]

Explicacién: En este caso, convertimos una cadena que
representa un numero de punto flotante (por ejemplo, «3.14»)
en un valor flotante utilizando toFloat().

Conversion de flotante a entero
(Float a Int)

[crayon-6a6187fac3793552978403/]

Explicacién: En este ejemplo, realizamos una conversién de un
valor flotante (por ejemplo, 3.99) a un valor entero. Toma en
cuenta que la parte decimal se trunca en este caso.

Conversion de entero a flotante
(Int a Float)

[crayon-6a6187fac3795730812997/]
Explicacion: Aqui realizamos la conversién de un valor entero
a un valor flotante utilizando la funcién toFloat().

Conversion de cadena a entero
(String a Int) con parselnt

[crayon-6a6187fac3797715463054/ ]

Explicacién: En este ejemplo, convertimos una cadena que
contiene un nuimero (por ejemplo, «42») en un valor entero
utilizando Integer.parseInt. La funcién parselnt es Util para
convertir cadenas en valores enteros en Kotlin y manejar
posibles excepciones en caso de cadenas no validas.



Manejo de excepcidén al convertir
una cadena no valida

[crayon-6a6187fac3799199878508/]

Explicacién: En este caso, intentamos convertir una cadena no
valida («abc») en un entero utilizando Integer.parselnt.
Debido a que la cadena no es un nlmero valido, se lanza una
excepcién NumberFormatException, que manejamos con un bloque
try-catch.

Conversidén de cadena con signo
(String a Int) con parselnt

[crayon-6a6187fac379a590500577/]

Explicacidén: En este ejemplo, convertimos cadenas que incluyen
signo («+123» y «-456») en valores enteros utilizando
Integer.parselnt. La funcidén maneja los signos correctamente.

Estructuras de Control (if)

[crayon-6a6187fac379¢c305566348/]

Explicacién: En este ejemplo, utilizamos la estructura de
control if para tomar decisiones basadas en condiciones. La
variable numero contiene el valor 5. Si nuUmero es mayor que 0O,
se imprime «Numero positivo». De lo contrario, se imprime
«NUmero negativo».

Funciones

[crayon-6a6187fac379e143029539/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos definido una funcidn
llamada saludar que toma un parametro nombre de tipo String.
Dentro de la funcioén, utilizamos println para saludar a la
persona cuyo nombre se pasa como argumento. En la funcién
main, llamamos a saludar(«Ana»), lo que imprime «Hola, Ana».



Bucle for simple

[crayon-6a6187fac37a0106284560/]
Explicacion: Este bucle for itera a través de los valores del
1 al 5 e imprime un mensaje en cada iteracion.

Bucle while

[crayon-6a6187fac37a2534377158/1]

Explicacién: En este ejemplo, se utiliza un bucle while para
imprimir un mensaje en cada iteraciodon mientras se cumple la
condicidn.

Bucle do-while

[crayon-6a6187fac37a3798404368/]

Explicacion: El bucle do-while ejecuta el bloque de cdédigo al
menos una vez y luego verifica la condicién. En este caso, se
imprime el numero del 1 al 5.

Bucle for con lista

[crayon-6a6187fac37a6490408711/]
Explicacidén: En este ejemplo, se utiliza un bucle for para
iterar a través de una lista de nombres y mostrar cada nombre.

Bucle for con indices

[crayon-6a6187fac37a8793910858/]

Explicacidén: Aqui, se utiliza un bucle for para iterar a
través de los indices de un array y mostrar el color en cada
indice.



Clases y Objetos

[crayon-6a6187fac37aa510356265/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos definido una clase llamada
Persona con dos propiedades: nombre (inmutable) y edad
(mutable). Luego, hemos creado un objeto llamado personal de
tipo Persona con los valores «Carlos» y 30 para las
propiedades. Las clases se utilizan para modelar objetos y su
comportamiento.

Colecciones

[crayon-6a6187fac37ac479974095/]

Explicacidén: En este ejemplo, estamos trabajando con
colecciones en Kotlin. Hemos creado una lista 1lamada
listaNombres que contiene los nombres «Ana,» «Juan,» y «Luis.»
Ademas, hemos definido un diccionario llamado diccionario que
asocia las claves «clavel» y «clave2» con los valores 10 y 20.
Kotlin proporciona colecciones para almacenar datos de manera
estructurada.

Null Safety

[crayon-6a6187fac37ae373686396/]

Explicacidén: En este ejemplo, abordamos el concepto de
seguridad en nulos en Kotlin. Hemos declarado una variable
Llamada nombre de tipo String?, que indica que puede contener
un valor nulo. En este caso, hemos asignado null como su valor
inicial. Kotlin enfatiza la seguridad en nulos para evitar
errores de referencia nula.

Extension functions

[crayon-6a6187fac37b0804731041/]
Explicacidon: En este ejemplo, presentamos las funciones de
extension en Kotlin. Hemos creado una funcidén de extensidn



llamada reverso para la clase String. Esta funcién invierte el
contenido de la cadena. Luego, en la funcidén main, utilizamos
esta funcidon de extensidn para invertir la cadena «Hola», y el
resultado se almacena en la variable reverso.

Tratamiento de excepciones

[crayon-6a6187fac37b2962855043/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos abordado el manejo de
excepciones en Kotlin. Utilizamos un bloque try para ejecutar
cédigo que podria generar una excepcién. En este caso,
intentamos dividir 10 por 0, lo cual genera una excepcion
aritmética. El bloque catch captura la excepcidon y permite
manejarla. Imprimimos un mensaje de error que incluye 1la
descripcidén de la excepcidn.

Entrada y salida

[crayon-6a6187fac37b3533422000/ ]

Explicacién: En este ejemplo, mostramos cémo interactuar con
la entrada y salida de datos en Kotlin. Utilizamos print para
solicitar al usuario que ingrese su nombre y readLine para
obtener esa entrada. Luego, utilizamos println para saludar al
usuario utilizando su nombre.

Iteracidon y bucles

[crayon-6a6187fac37b5259192345/]

Explicacién: En este ejemplo, demostramos como usar un bucle
for en Kotlin para realizar una iteracién. E1l bucle imprime
«Iteracion» seguido del valor de i en cada iteracidn, desde 1
hasta 5.

Entrada de datos del usuario

[crayon-6a6187fac37b7174898978/1]



Explicacién: En este ejemplo, solicitamos al usuario que
ingrese su edad utilizando print. Luego, leemos la entrada del
usuario con readLine. Dado que readLine devuelve una cadena,
la convertimos a un entero utilizando tolInt(). Si la entrada
es nula, asumimos una edad de 0. Finalmente, mostramos la edad
ingresada.

Funciones recursivas

[crayon-6a6187fac37b9005648267/]

Explicacion: En este ejemplo, definimos una funcidn recursiva
llamada factorial que calcula el factorial de un ndmero. La
funcidon se llama a si misma de forma recursiva hasta que n
llega a 1. El resultado se almacena en la variable resultado y
se imprime.

Lectura y escritura de archivos

[crayon-6a6187fac37bb107827909/ ]

Explicacidén: En este ejemplo, importamos la clase File para
trabajar con archivos. Creamos un archivo 1lamado
«miarchivo.txt» y escribimos un mensaje en él. Luego, leemos
el contenido del archivo y lo imprimimos.

API de Internet (HTTP)

[crayon-6a6187fac37bd054080984/]

Explicacidén: En este ejemplo, utilizamos la clase URL para
acceder a una API en linea. Abrimos una conexién a la URL,
obtenemos la respuesta y la leemos. El resultado es la
respuesta de la API que luego imprimimos.

Uso de librerias externas (GSON)

[crayon-6a6187fac37bf252120452/]
Explicacién: En este ejemplo, utilizamos la libreria externa



GSON para parsear un JSON. Definimos una clase Persona,
creamos un JSON, y luego utilizamos GSON para convertirlo en
un objeto Persona, del cual imprimimos sus propiedades.

Programacidon orientada a objetos
(Herencia)

[crayon-6a6187fac37cl1270854594/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos creado una jerarquia de
clases. La clase Animal tiene un método saludar, y la clase
Perro hereda de Animal y agrega su propio método ladrar. En la
funcién main, creamos un objeto Perro y 1lamamos a 1los
métodos.

Programacion funcional (Funciones
de orden superior)

[crayon-6a6187fac37c3729555460/]

Explicacidén: En este ejemplo, utilizamos funciones de orden
superior como reduce y map. Reduce se usa para calcular la
suma de una lista de nlmeros, y map se usa para obtener una
lista de los cuadrados de esos numeros.

Programacion concurrente (Hilos)

[crayon-6a6187fac37c5329817100/ ]
Explicacién: En este ejemplo, hemos utilizado hilos para
lograr programacion concurrente. Creamos dos hilos que
ejecutan iteraciones y los hacemos esperar con join para que
se completen antes de continuar.

Expresiones lambda y funciones



anonimas

[crayon-6a6187fac37c7636717606/]

Explicacion: En este ejemplo, hemos definido una expresion
lambda que representa una funcidén que toma dos enteros vy
devuelve su suma. También hemos creado una funcidén andnima con
la misma funcionalidad. Luego, llamamos a ambas y mostramos
los resultados.

Programacidon orientada a eventos
(Escuchadores)

[crayon-6a6187fac37c8141658441/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos creado una interfaz
OnClickListener y una clase Boton que tiene un escuchador.
Luego, hemos definido una implementacidén andnima de
OnClickListener y asignado esta implementacién al botdén. Al
hacer clic en el botén, se activa el escuchador y se imprime
un mensaje.

Uso de anotaciones

[crayon-6a6187fac37ca981615151/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos utilizado 1la anotacién
@Deprecated para marcar una funcidn como obsoleta vy
proporcionar una sugerencia de reemplazo. Cuando llamamos a la
funcidén obsoleta, se muestra un mensaje de advertencia. Luego,
Llamamos a la nueva funcién recomendada.

Uso de extension functions y
properties

[crayon-6a6187fac37cc848380072/]
Explicacidén: En este ejemplo, hemos agregado extension
functions y properties a la clase Rectangulo. La funcién de



extension area calcula el area del rectangulo, y la property
de extension perimetro calcula el perimetro, el get() en 1la
propiedad perimetro permite calcular dinamicamente el valor
del perimetro cada vez que se accede a esta propiedad sin
necesidad de almacenar el resultado previamente. Esto facilita
la extensidén de clases existentes y la adicién de nuevas
funcionalidades de manera mas flexible. Luego, llamamos a
estas extensiones para obtener los resultados.

Tratamiento de errores y
excepciones personalizadas

[crayon-6a6187fac37ce571045041/]

Explicacion: En este ejemplo, hemos definido una excepcion
personalizada DivisionPorCeroException y una funcién dividir
que arroja esta excepcidén si se intenta dividir por cero. En
la funcion main, intentamos dividir y manejamos la excepcidn
personalizada.

Manejo de listas con funciones de
orden superior

[crayon-6a6187fac37d0603942567/ ]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos definido una lista de
productos y utilizamos funciones de orden superior como
sumByDouble para calcular el total de compras y filter para
encontrar productos caros. Luego, imprimimos los resultados.

Uso de inicializadores de clase

[crayon-6a6187fac37d2770200269/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos creado una clase Persona
con propiedades nombre y edad. Utilizamos un inicializador
(init) para asignar valores iniciales a estas propiedades.
Luego, creamos un objeto Persona e imprimimos sus propiedades.



Uso de companion objects

[crayon-6a6187fac37d4447451021/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos creado una clase MiClase
con un objeto companero (companion object). Dentro de este
objeto compafnero, hemos definido una funcidén mensaje. Luego,
hemos 1lamado a esta funcidn desde la funcién main.

Uso de lambdas con recorrido de
mapas

[crayon-6a6187fac37d6809514134/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos definido un mapa de
numeros. Luego, hemos utilizado la funcidén forEach junto con
una lambda para recorrer el mapa y mostrar las claves y
valores.

Uso de 1interfaces y herencia
maltiple

[crayon-6a6187fac37d8761701291/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos definido dos interfaces,
Nadador y Corredor. Luego, hemos creado una clase Triatleta
que 1implementa ambas interfaces, permitiendo herencia
multiple. La clase Triatleta implementa las funciones nadar y
correr, y en la funcién main, creamos un objeto Triatleta y
Llamamos a ambas funciones.

Uso de enumeraciones (Enums)

[crayon-6a6187fac37da538550782/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos definido una enumeracidn
DiaSemana que representa los dias de la semana. En la funcidn
main, hemos asignado el valor MIERCOLES a la variable dia y lo
hemos impreso.



Uso de funciones de extension para
colecciones

[crayon-6a6187fac37dc454408948/]
Explicacidén: En este ejemplo, hemos definido una funcién de
extensidn promedio para listas de enteros. Esta funcidn
calcula el promedio de los numeros en la lista. Luego, en la
funcidén main, hemos 1llamado a esta funcidén en una lista de
nameros y mostrado el resultado.

Creacion de un objeto con
propledades

[crayon-6a6187fac37de813184375/]

Explicacidén: Hemos creado una clase Coche con propiedades como
marca, modelo, y afo. Luego, hemos creado un objeto miCoche de
esta clase y asignado valores a las propiedades para
representar un coche.

Creacion de una clase con un
constructor

[crayon-6a6187fac37e0179053944/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos creado una clase Persona
con un constructor que toma nombre y edad como parametros.
Luego, inicializamos las propiedades nombre y edad en el
bloque init. Finalmente, creamos un objeto persona con valores
proporcionados y mostramos sus propiedades.

Funcion para verificar un inicio de
sesion

[crayon-6a6187fac37e2498173828/1]

Explicacion: Hemos definido una funcién verificarInicioSesion



que toma un objeto Usuario y verifica si las credenciales
coinciden con los usuarios registrados en un mapa. Luego, en
la funcidén main, hemos creado un objeto usuario y llamado a la
funcioén para verificar el inicio de sesidn.

Uso de hash tables

[crayon-6a6187fac37e4014268137/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos creado una hash table
(mutableMap0Of) y hemos afadido elementos utilizando 1la
notacién de indice. Luego, hemos recorrido la tabla para
mostrar las claves y valores.

Uso de 1listas para gestionar
objetos

[crayon-6a6187fac37e6922014687/]

Explicacién: Hemos definido una data class Producto para
representar productos con nombre y precio. Luego, hemos creado
una lista de productos y la hemos recorrido para mostrar 1los
nombres y precios.

Uso de funciones de extensidn para
listas

[crayon-6a6187fac37e8673416281/]

Explicacién: Hemos definido una funcidn de extensidén promedio
para listas de enteros. Esta funcién calcula el promedio de
los numeros en la lista. Luego, en la funcidon main, hemos
Llamado a esta funcidén en una lista de ndmeros y mostrado el
resultado.

Uso de interfaz

[crayon-6a6187fac37ea822441961/]



Explicacioéon: Hemos definido una interfaz Figura con un método
calcularArea. Luego, hemos creado dos clases, Circulo vy
Cuadrado, que implementan esta interfaz y proporcionan sus
propias implementaciones del método. En la funcidn main, hemos
creado objetos de ambas clases y calculado sus d&reas.

Uso de enumeraciones (juego de
piedra, papel o tijera)

[crayon-6a6187fac37ec939800126/]

Explicacién: Hemos definido una enumeracidén Juego para
representar las opciones de Piedra, Papel o Tijera. Luego,
hemos creado una funcidén jugar que determina el resultado del
juego. En la funcién main, hemos simulado una partida entre
dos jugadores.

Uso de JSON

[crayon-6a6187fac37ee484701580/]

Explicacidén: En este ejemplo, hemos definido una data class
Persona y la hemos marcado como serializable con la anotacidén
@Serializable. Luego, hemos creado un objeto de tipo Persona y
lo hemos convertido a formato JSON utilizando la biblioteca de
serializacidén de Kotlin. El resultado se muestra en la
consola.

Uso de 1listas para gestionar
objetos en JSON

[crayon-6a6187fac37f0370850179/]

Explicacidn: Hemos definido una data class Producto y la hemos
marcado como serializable. Luego, hemos creado una lista de
productos y la hemos convertido a formato JSON. El resultado
muestra la lista de productos en formato JSON.



Uso de herencia en Kotlin (ejemplo
sobre figuras geométricas)

[crayon-6a6187fac3712279994514/ ]

Explicacion: Hemos creado una clase base Figura con un método
describir, que puede ser sobrescrito. Luego, hemos creado una
clase Cuadrado que hereda de Figura y sobrescribe el método.
En la funcién main, hemos creado instancias de ambas clases y
llamado al método describir.

Uso de funciones de orden superior
(higher-order functions)

[crayon-6a6187fac37f3509155828/]

Explicacién: En este ejemplo, hemos definido una funcidn
operar que toma dos numeros enteros y una funcidén como
argumento. Esta funcidén de orden superior realiza una
operacién con los nUmeros proporcionados y la funcién dada. En
la funciéon main, hemos 1lamado a operar con funciones de suma
y resta como argumentos.

Uso de claves (hash tables) para
almacenar objetos JSON

[crayon-6a6187fac3715727866029/]

Explicacidn: Hemos definido una data class Producto y la hemos
marcado como serializable. Luego, hemos creado dos objetos
productol y producto2. Hemos utilizado una hash table
(mutableMapOf) para almacenar estos objetos en formato JSON
con claves. Hemos recorrido la tabla para mostrar las claves y
valores en formato JSON.



Uso de funciones closures

[crayon-6a6187fac371f7987640809/]

Explicacion: Hemos definido una funcidn contador que devuelve
una funcidén lambda. Esta funcién lambda actla como un cierre
(closure) y mantiene un contador interno. En 1la funcidén main,
hemos creado una instancia de contador y 1llamado a la funcidn
lambda para incrementar el contador.

Uso de herencia y polimorfismo

[crayon-6a6187fac37f9554045946/ ]

Explicacion: Hemos creado una clase base Figura con un método
calcularArea que puede ser sobrescrito. Luego, hemos creado
dos clases, Circulo y Cuadrado, que heredan de Figura vy
proporcionan sus propias implementaciones del método
calcularArea. En la funcidén main, hemos creado instancias de
ambas clases y llamado al método calcularArea. Esto demuestra
el polimorfismo, donde las instancias de subclases se
comportan como instancias de la clase base.

Uso de funciones de extensiodon en
clases

[crayon-6a6187fac37fb659725842/]

Explicacién: Hemos definido una funcidén de extensidn reverso
para la clase String, que invierte la cadena. En la funcién
main, hemos creado una cadena palabra y llamado a la funcién
de extensidn reverso para obtener la cadena al revés.

Uso de colecciones y mapas

[crayon-6a6187fac37fd715460754/]

Explicacién: Hemos creado ejemplos de colecciones en Kotlin,
incluyendo una lista de nombres, un conjunto de nidmeros y un
diccionario (mapa) con claves y valores. Luego, hemos mostrado



el contenido de estas colecciones.

Uso de funciones de extension y
funciones de orden superior

[crayon-6a6187fac37ff126194195/]

Explicacién: Hemos definido una funcidén de extension filtrar
para listas de enteros. Esta funcién toma una funcidén de orden
superior como argumento para determinar qué elementos se deben
incluir en la lista resultante. Luego, en la funcién main,
hemos utilizado esta funcidén de extensién para filtrar numeros
pares y numeros mayores que cinco.

Uso de clases selladas (sealed
classes)

[crayon-6a6187fac3801607812193/]

Explicacidén: Hemos definido una clase sellada Resultado que
tiene dos subclases: Exito y Error. En 1la funcidn
procesarResultado, utilizamos una expresidon when para manejar
diferentes tipos de resultados de manera segura. Luego, en la
funcidén main, creamos instancias de éxito y error y las
procesamos.

Uso de clases abstractas @
interfaces

[crayon-6a6187fac3803469344486/ ]

Explicacion: Hemos definido una clase abstracta Figura con un
método abstracto area() y una interfaz Dibujable con un método
dibujar(). Luego, la clase Circulo implementa ambas,
proporcionando una implementacidn concreta para area() vy
dibujar().



Uso de propiedades computadas

[crayon-6a6187fac3805329429189/]

Explicacidén: Hemos creado una clase Rectangulo con propiedades
ancho y alto. La propiedad area se ha definido como una
propiedad calculada, utilizando un getter personalizado para
calcular el drea a partir de ancho y alto.

Uso de operadores sobrecargados

[crayon-6a6187fac3807981146766/]

Explicacidén: Hemos creado una clase Punto y sobrecargado el
operador + para permitir la suma de dos puntos. Esto nos
permite realizar operaciones de suma personalizadas entre
objetos de tipo Punto. En esta linea, puntol + punto2 utiliza
el operador +, que se ha sobrecargado mediante 1la funcidn
Punto.plus. La funcidén Punto.plus toma un objeto Punto
adicional (otro) y devuelve un nuevo objeto Punto cuyas
coordenadas son la suma de las coordenadas de puntol y puntoZ2.
En otras palabras, suma contendra la suma de las coordenadas X
e y de puntol y punto2.

Uso de generics

[crayon-6a6187fac3809820524883/]

Explicacidén: Hemos creado una clase genérica Caja que puede
contener cualquier tipo de objeto. Esto nos permite utilizar
la misma clase para envolver tanto enteros como cadenas. La T
en la declaracién class Caja(val contenido: T) se refiere a un
tipo genérico. En Kotlin, los tipos genéricos son utilizados
para crear clases, funciones o estructuras de datos que pueden
trabajar con diferentes tipos de datos de manera flexible. La
clase Caja es genérica, lo que significa que puede contener
cualquier tipo de dato. La T es simplemente un marcador o
nombre de tipo genérico que se utiliza como un comodin para
representar un tipo concreto.



En val cajaEntero = Caja(42), la T se infiere automdticamente
como Int debido al valor 42 que se pasa como contenido, y en
val cajaCadena = Caja(«Hola, Kotlin!»), la T se infiere como
String debido al valor «Hola, Kotlin!». Este enfoque genérico
permite que la misma clase Caja se utilice con diferentes
tipos de datos sin necesidad de crear una clase diferente para
cada tipo.

Uso de clases anidadas

[crayon-6a6187fac380b796321881/]

Explicacidén: Hemos definido una clase Escuela con una clase
anidada Estudiante. Las clases anidadas son Utiles para
organizar y encapsular conceptos relacionados. Hemos creado
una instancia de Estudiante y llamado al método presentarse().

Uso de objetos singleton

[crayon-6a6187fac380d282463206/ ]

Explicacion: Hemos creado un objeto singleton 1lamado
Registro, que garantiza que solo haya una instancia en todo el
programa. Utilizamos este objeto para llevar un historial de
eventos, agregar eventos y mostrar el historial.

Uso de operadores infix

[crayon-6a6187fac3801732643079/]

Explicacidén: Hemos definido una clase Punto con un operador
infix llamado hacia que calcula la distancia entre dos puntos.
Luego, en la funcién main, hemos utilizado este operador de
manera mas legible.

Uso de expresiones lambda con



receptor

[crayon-6a6187fac3810304393768/]

Explicacién: Hemos creado una funcidn persona que acepta una
expresion lambda con receptor y la aplica a una instancia de
la clase Persona. Esto permite una construccién mas fluida de
objetos.

Uso de rangos (ranges)

[crayon-6a6187fac3812670338656/ ]

Explicacidén: Hemos creado rangos numéricos y de caracteres.
Los rangos son Utiles para verificar si un valor se encuentra
dentro de un rango especifico.

Uso de <colecciones mutable vy
funciones de modificacidn

[crayon-6a6187fac3814552477262/]

Explicacidén: Hemos creado una lista mutable y utilizado
funciones para modificarla. add agrega un elemento, removeAt
elimina un elemento por indice y sort ordena la lista.

Uso de mapas (diccionarios) y
acceso a elementos

[crayon-6a6187fac3816493736092/]
Explicacidén: Hemos creado un diccionario utilizando mapOf vy
luego accedido a un elemento especifico utilizando la clave.

Uso de expresiones when

[crayon-6a6187fac3817616130626/]
Explicacidn: Hemos definido una funcidn clasificar que utiliza
una expresidén when para determinar el tipo de valor y devolver



una descripcion.

Uso de corrutinas (coroutines)

[crayon-6a6187fac3819371088969/]

Explicacidn: Hemos utilizado el mdédulo kotlinx.coroutines para
crear una corrutina. La corrutina se ejecuta de forma
asincrona y podemos esperar su finalizacidn con job.join().

Uso de expresiones lambda y high-
order functions

[crayon-6a6187fac381b794454546/ ]

Explicacién: Hemos definido una funcidn operar que acepta una
lista de numeros y una funcidén de operacidén. Usamos una
expresion lambda para aplicar la operacién a cada elemento de
la lista.

Uso de anotaciones (annotations)

[crayon-6a6187fac381d924925214/]

Explicacién: Hemos creado una anotacién MiAnotacion y la hemos
aplicado a una clase llamada Ejemplo. Luego, hemos utilizado
la reflexidén para obtener y mostrar el mensaje de 1la
anotacion.

Uso de expresiones Llambdas con
receptores de contexto

[crayon-6a6187fac381f645700988/ ]

Explicacidén: Hemos definido una funcidén persona que acepta una
expresién lambda con un receptor de contexto (Persona) y la
aplica a una instancia de la clase Persona. Esto permite una
construccidén mas fluida de objetos.



Uso de programacion orientada a
aspectos

[crayon-6a6187fac3821443576000/]

Explicacidén: Hemos utilizado anotaciones (MiAnotacion) para
marcar métodos que se ejecutan antes y después de una funcidn
principal. Luego, hemos utilizado la reflexion para detectar y
ejecutar estos métodos.

Uso de clases selladas (sealed
classes)

[crayon-6a6187fac3822736459687/]

Explicacion: Hemos definido una clase sellada (Resultado) con
dos subclases (Exito y Error). Esta estructura es (til para
representar resultados en un estilo seguro y exhaustivo.

Uso de 1inicializadores de instancia

[crayon-6a6187fac3825626146662/ ]

Explicacién: Hemos creado una clase Libro con propiedades
titulo y autor. Dentro del inicializador de instancia (init),
hemos asignado valores iniciales a estas propiedades.

Uso de enumeraciones con métodos

[crayon-6a6187fac3826176346451/]

Explicacién: Hemos definido una enumeracidén DiaSemana que
representa los dias de la semana. También hemos agregado un
método esDialaboral que indica si un dia es laboral o no.

Uso de extension properties

[crayon-6a6187fac3828453232264/ ]
Explicacioén: Hemos creado una propiedad de extensién longitud



para la clase String que calcula la longitud del texto. Esto
permite agregar propiedades a clases existentes.

Uso de expresiones lambda vy
funciones de orden superior con
colecciones

[crayon-6a6187fac382a855711945/]

Explicacién: Hemos creado una lista de productos y utilizado
expresiones lambda y funciones de orden superior para filtrar
los productos caros (precio > 500), aplicar un impuesto
(precio * 1.1) y calcular el total.

Uso de expresiones regulares
(Regex)

[crayon-6a6187fac382c845552365/ ]

Explicacidén: Hemos utilizado una expresién regular para
encontrar numeros en un texto. La funcién findAll devuelve
todas las coincidencias y las hemos impreso.

Uso de conversidéon de tipos vy
seguridad de tipos

[crayon-6a6187fac382e847615399/]

Explicacion: Hemos creado una funcidén imprimirLongitud que
demuestra la conversidn segura de tipos en Kotlin. Si el
argumento es una cadena, calcula su longitud; de lo contrario,
muestra un mensaje.

Uso de extension functions con



receptores de contexto

[crayon-6a6187fac3830994967346/]

Explicacidén: Hemos creado una extensidén de la clase Usuario
que agrega la funcidn saludar(). Esto permite que los objetos
de tipo Usuario llamen a esta funcién como si fuera un método
de la clase.

Uso de métodos con argumentos con
nombre

[crayon-6a6187fac3832231121121/]

Explicacidn: Hemos definido una funcién saludar con argumentos
con nombre. Esto permite especificar los argumentos en un
orden diferente y proporcionar valores predeterminados.

Uso de propiedades delegadas

[crayon-6a6187fac3834121544422/]

Explicacidén: Hemos utilizado propiedades delegadas para
observar cambios en la temperatura. Cuando se cambia el valor,
se dispara un evento que muestra la temperatura anterior vy
nueva.

Uso de lambdas con with y apply

[crayon-6a6187fac3836334223645/]

Explicacién: Hemos utilizado las funciones de orden superior
with y apply para realizar operaciones en una instancia de la
clase Persona. with se usa para miUltiples operaciones en la
misma 1instancia, mientras que apply permite realizar
operaciones y devolver la instancia modificada.



Uso de la libreria estandar

[crayon-6a6187fac3838662635526/]

Explicacién: Hemos utilizado las funciones de la libreria
estandar de Kotlin, como filter, map, y reduce, para realizar
operaciones en una lista de numeros. En este caso, hemos
filtrado los niUmeros pares, elevado al cuadrado y sumado.

Uso de 1la expresidéon when con
multiples condiciones

[crayon-6a6187fac3839789692397/]

Explicacién: Hemos utilizado la expresidén when con multiples
condiciones para determinar el tipo de dato y mostrar un
mensaje correspondiente. Si el tipo no se reconoce, se muestra
un mensaje predeterminado.

Uso de clausulas try y catch con
recursos (try with resources)

[crayon-6a6187fac383b255368382/]
Explicacidén: Hemos utilizado las clausulas try y catch para
manejar excepciones al leer un archivo. Ademas, hemos
utilizado la clausula finally para asegurarnos de que el
recurso se cierre correctamente.

Uso de expresiones de rango (range
expressions)

[crayon-6a6187fac383d604123151/]

Explicacion: Hemos utilizado expresiones de rango para iterar
sobre numeros y crear sublistas. En el ejemplo, hemos iterado
del 1 al 5 y creado una sublista de nombres.



Uso de object expressions

[crayon-6a6187fac383f808434375/1]

Explicacidén: Hemos utilizado object expressions para crear una
instancia andénima que implementa la interfaz Saludador. Esto
nos permite definir una implementacidén personalizada de la
interfaz sin crear una clase separada.

Uso de expresiones sealed 'y
beneficios en jerarquias de clases

[crayon-6a6187fac3841586338403/]

Explicacidén: Hemos utilizado la expresidén sealed para crear
una jerarquia de clases sellada que representa formas
geométricas. Esto permite que el compilador verifique que
todas las subclases se manejen en la expresién when. Luego,
calculamos el area de diferentes formas geométricas.

Uso de anotaciones y refleccion

[crayon-6a6187fac3843984372251/]

Explicacién: Hemos creado una anotacidn personalizada
MiAnotacion y aplicado esta anotacién a la clase MiClase.
Luego, utilizamos la refleccién para obtener la anotacién y su
mensaje asociado.

Uso de corutinas (coroutines) para
tareas asincronas

[crayon-6a6187fac3845988209962/]

Explicacidén: Hemos utilizado corutinas para realizar una tarea
asincronica (simulada con delay) sin bloquear el hilo
principal. Esto permite que otras tareas se ejecuten mientras
la corutina esta en espera.



Delegados personalizados

[crayon-6a6187fac3847544171275/1]

Explicacidn: Hemos creado un delegado personalizado MiDelegado
que permite controlar el acceso y modificacion de una
propiedad en una clase. Esto es G4til para implementar légica
personalizada al establecer o acceder a valores.

Proyecciones de tipos genéricos
(Type projections)

[crayon-6a6187fac3849973623432/]

Explicacién: Hemos utilizado proyecciones de tipos genéricos
(List<*) para permitir que la funcidén imprimirLista imprima
listas de diferentes tipos sin conocer el tipo exacto en
tiempo de compilaciédn.

Uso de expresiones regulares
(Regex)

[crayon-6a6187fac384b642184224/]

Explicacidon: Hemos utilizado expresiones regulares (regex)
para buscar patrones de correos electrdnicos en un texto.
Kotlin admite el uso de expresiones regulares de manera
efectiva.

Infix functions

[crayon-6a6187fac384d904541557/1]

Explicacidén: Hemos definido una funcién infix 1lamada sumar
que permite realizar una suma en notacién infija, lo que hace
que la llamada sea mas legible y natural.



Uso de destructuring declarations

[crayon-6a6187fac384f817525321/]

Explicacidén: Hemos utilizado la funcionalidad de declaraciones
de destructuracién para extraer los componentes de un objeto
de datos (Punto) de manera concisa.

Concurrent collections

[crayon-6a6187fac3851382274432/]

Explicacién: Hemos utilizado CopyOnWriteArraylList para crear
una coleccidn concurrente que permite la modificacidn segura
mientras se itera sobre ella en un hilo separado.

Programacion funcional

[crayon-6a6187fac3857208102376/]

Explicacién: Hemos utilizado funciones de la programacion
funcional como map, filter, y reduce para transformar,
seleccionar y combinar elementos de una lista.

Uso de data classes y copy

[crayon-6a6187fac3859251234640/ ]

Explicacién: Hemos creado una data class Persona y utilizado
la funcidn copy para crear una copia de un objeto con algunos
valores modificados.

Uso de rangos (Ranges)

[crayon-6a6187fac385a463916574/]
Explicacidén: Hemos creado y utilizado rangos para verificar si
un valor estd dentro de un rango de numeros o caracteres.



Patron delegado por propiedad
(Property Delegation)

[crayon-6a6187fac385c720243496/]

Explicacidén: Hemos utilizado el patrén de delegado por
propiedad para observar cambios en una propiedad y ejecutar
una accién cuando cambia su valor.

Uso de extension functions
(Funciones de extension) en
librerias externas

[crayon-6a6187fac385e€165930989/]

Explicacidén: Hemos creado una funcidén de extensidén para
calcular el promedio de una lista de enteros, lo que demuestra
como puedes extender clases en bibliotecas externas.

Copiar un archivo en otro: Este
codigo copia el contenido de un
archivo de origen en un archivo de
destino

[crayon-6a6187fac3860249734153/]

Lectura de un archivo de texto:
Este codigo lee y muestra el
contenido de un archivo de texto

[crayon-6a6187fac3862819733396/]



Escritura en un archivo de texto:
Este codigo escribe un contenido en
un nuevo archivo de texto

[crayon-6a6187fac3863469363671/]

Copiar un archivo de forma simple:
Este codigo copia el contenido de
un archivo de origen en un archivo
de destino utilizando una funcidn
simple

[crayon-6a6187fac3865078843653/]

Eliminar un archivo: Este cddigo
elimina un archivo si existe

[crayon-6a6187fac3867736599196/ ]

Listar archivos en un directorio:
Este codigo lista los archivos en
un directorio dado

[crayon-6a6187fac3869640465007/]

Crear un directorio: Este cddigo
crea un nuevo directorio en la ruta
especificada

[crayon-6a6187fac386b546408309/]



Generacion de hash (SHA-256)

[crayon-6a6187fac386c932673532/]

Explicacidon: En este ejemplo, se genera un hash SHA-256 a
partir de un texto utilizando la biblioteca de seguridad de
Java.

Cifrado simétrico (AES)

[crayon-6a6187fac386e535408930/]
Explicacién: Este ejemplo muestra cémo cifrar y descifrar un
mensaje utilizando el algoritmo AES con una clave secreta.

Cifrado César

[crayon-6a6187fac3870876106238/]

Explicacién: En este ejemplo, se realiza un cifrado César
simple que desplaza las letras del alfabeto un numero fijo de
posiciones hacia adelante.

Firma digital (RSA)

[crayon-6a6187fac3872933871896/]
Explicacién: Este ejemplo muestra cémo firmar y verificar un
mensaje utilizando el algoritmo de firma digital RSA.

Cifrado asimétrico (RSA)

[crayon-6a6187fac3874908605097/]
Explicacién: En este ejemplo, se cifra un mensaje utilizando
el algoritmo de cifrado asimétrico RSA y luego se descifra con
la clave privada correspondiente.



Generacion de contrasefias seguras

[crayon-6a6187fac3876980139924/]

Explicacidn: Este ejemplo genera una contrasefa segura con una
longitud especifica, utilizando caracteres alfanuméricos vy
simbolos especiales.

Cifrado simétrico con AES y modo de
operacion CBC

[crayon-6a6187fac3878509847295/]

Explicacion: En este ejemplo, se utiliza el modo de operacién
CBC (Cipher Block Chaining) para cifrar y descifrar un mensaje
con AES.



