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Pour Baker, mon petit bug préféré.
—JS.
A Rebecca, une femme motivée, patiente, belle, qui est a l'origine de ce livre.

Pour maman et papa, qui placent I’éducation au-dessus de tout.

—D.G.

1 PRESENTATION DE KOTLIN

En 2011, JetBrains a annoncé le développement du langage de programmation Kotlin,
qui constituait une alternative a 'écriture de code dans des langages comme Java ou
Scala s’exécutant sur la machine virtuelle Java. Six ans plus tard, Google a annoncé
que Kotlin devenait un outil de développement officiellement pris en charge par le
systéme d’exploitation Android.

Kotlin est rapidement passé du statut de langage promis a un brillant avenir a celui
de langage faisant fonctionner des applications du premier systéme d’exploitation
mobile. Aujourd’hui, de grandes entreprises comme Google, Uber, Netflix, Capital
One, Amazon, et bien d’autres encore ont adopté Kotlin a cause de ses nombreux
avantages, notamment sa syntaxe concise, ses fonctionnalités modernes et son
interopérabilité transparente avec le code Java hérité.

1.1 Les raisons du succeés de Kotlin

Pour comprendre lattrait de Kotlin, vous devez d’abord comprendre le role de
Java dans le paysage du développement logiciel moderne. Les deux langages sont
étroitement liés, parce que le code Kotlin est le plus souvent écrit pour la machine
virtuelle Java.

Java est un langage robuste et éprouvé qui a été I'un des langages les plus utilisés
dans les bases de code de production pendant des années. Cependant, depuis la sortie
de Java en 1995, les criteres d'un bon langage de programmation ont évolué. Il manque
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a Java de nombreuses améliorations que les développeurs travaillant avec des langages
plus modernes apprécient.

Kotlin bénéficie de I’expérience acquise car certaines décisions de conception
prises lors de la création de Java (et d’autres langages, comme Scala) ont mal vieilli.
Kotlin a énormément évolué par rapport aux langages plus anciens et a corrigé leurs
principaux défauts. Vous en apprendrez davantage dans les prochains chapitres sur la
fagon dont Kotlin améliore Java et offre une expérience de développement plus fiable.

Kotlin n’est pas seulement un meilleur langage pour écrire du code pour fonction-
ner sur la machine virtuelle Java : il est aussi un langage multiplateforme généraliste ;
Kotlin peut étre utilisé pour écrire des applications MacOs et Windows natives, des
applications JavaScript, et, bien sfir, des applications Android. Cette indépendance
par rapport aux plateformes signifie que Kotlin a une grande variété d’utilisations.

1.2 A qui est destiné ce livre ?

Nous avons écrit ce livre pour les développeurs de toutes sortes : développeurs Android
expérimentés qui veulent des fonctionnalités modernes qui vont au-dela de ce que
Java peut offrir, développeurs cdté serveur intéressés par les fonctionnalités de Kotlin,
et nouveaux développeurs qui cherchent a s’aventurer dans un langage compilé
hautement performant.

La prise en charge d’Android est peut-&tre la raison pour laquelle vous avez ce
livre entre vos mains, mais cet ouvrage ne se limite pas a la programmation Kotlin
pour Android. En fait, sauf dans les deux derniers chapitres, tout le code Kotlin de
ce livre est agnostique et n’est pas lié a I'infrastructure Android. Cela dit, si vous étes
intéressé par 'emploi de Kotlin pour le développement d’applications Android, ce
livre montre quelques modeles courants qui font de I’écriture d’applications Android
un jeu d’enfant en Kotlin.

Bien que Kotlin ait été influencé par un certain nombre d’autres langages, vous
n’avez pas besoin de connaitre les tenants et les aboutissants d’un autre langage pour
apprendre Kotlin. De temps en temps, nous faisons le paralléle entre le code Java et
le code Kotlin que vous avez écrit. Si vous avez déja programmé en Java, cela vous
aidera & comprendre la relation entre les deux langages. Si vous ne connaissez pas
Java, voir comment un autre langage s’attaque aux mémes problémes vous aidera 2
saisir les principes qui ont fagconné le développement de Kotlin.

1.3 Comment utiliser ce livre

Ce livre n’est pas un guide de référence. Notre objectif est de vous guider a travers les
parties les plus importantes du langage de programmation Kotlin. Vous allez travailler
a travers des exemples, et approfondir vos connaissances au fur et 2 mesure de votre
progression. Pour tirer le meilleur parti de ce livre, nous vous recommandons de saisir
le code des exemples. En réalisant les projets que nous proposons, vous renforcerez la
mémorisation du langage et vous pourrez exploiter vos travaux d'un chapitre a l'autre.
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En effet, chaque chapitre s’appuie sur les sujets évoqués dans le chapitre précédent,
si bien que nous vous recommandons de lire les chapitres dans 'ordre. Méme si vous
sentez que vous étes familier avec un sujet dans d’autres langages, nous vous suggérons
néanmoins de lire I'intégralité de ce livre, car Kotlin gére de nombreux problemes de
maniére unique. Vous commencerez par des sujets élémentaires, comme les variables
et les listes, puis vous attaquerez les techniques de programmation orientée objet et
fonctionnelle, ce qui vous permettra de comprendre pourquoi Kotlin est un langage si
puissant. A la fin du livre, vous serez passé du statut de programmeur Kotlin débutant
a celui de développeur plus avancé.

Cela dit, prenez votre temps et élargissez votre horizon : consultez la référence
du langage Kotlin qui est disponible a https://kotlinlang.org/docs/reference/ afin de
compléter vos connaissances sur les sujets qui ont piqué votre curiosité, et faites des
expériences.

Pour les plus curieux

Défis

La plupart des chapitres de ce livre ont une ou deux sections intitulées « Pour les plus
curieux ». Beaucoup de ces sections éclairent les mécanismes sous-jacents du langage
Kotlin. Les exemples décrits dans les chapitres ne dépendent pas des informations
contenues dans ces sections dont nous vous conseillons néanmoins la lecture.

La plupart des chapitres se terminent par un ou plusieurs défis. Ce sont des problémes
supplémentaires a résoudre qui sont congus pour améliorer votre compréhension de
Kotlin. Nous vous encourageons 2 les relever afin d’améliorer votre mattrise de Kotlin.

Conventions typographiques

Au fur et 2 mesure que vous créez les projets de ce livre, nous vous guiderons en vous
présentant un sujet, puis en montrant comment appliquer vos nouvelles connaissances.
Pour plus de clarté, nous nous en tenons aux conventions typographiques suivantes.

Les variables, les valeurs et les types s’affichent dans une police 4 espacement fixe.
Les noms des classes, des fonctions et des interfaces sont imprimés en gras.

Tous les listings de code sont affichés dans une police a espacement fixe. Si vous
devez saisir un code figurant dans un listing, ce code est imprimé en gras. Si vous
devez supprimer du code dans un listing, ce code est barré. Dans ’exemple suivant, on
vous demande de supprimer la ligne définissant la variable y et d’ajouter une variable
appelée z :

var x = "Python"

var z = "Kotlin"

Prenez votre temps avec les exemples de ce livre. Une fois que vous serez
familier avec la syntaxe de Kotlin, nous pensons que vous trouverez le processus
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de développement en Kotlin clair, pragmatique et fluide. D’ici 13, gardez a I'esprit que
I'apprentissage d’un nouveau langage peut étre trés gratifiant.

Kotlin est un langage relativement jeune, si bien que les conventions de codage ne
sont pas encore fixées. Au fil du temps, vous développerez probablement votre propre
style, mais nous avons tendance & adhérer aux guides de style Kotlin de JetBrains et
de Google :

e Conventions de codage de JetBrains :
https://kotlinlang.org/docs/reference/coding-conventions.html

e Guide de style de Google, y compris les conventions pour le code Android et
'interopérabilité :
https://developer.android.com/kotlin/style-guide
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Votre premiére application
Kotlin

Dans ce chapitre, vous allez écrire votre premier programme Kotlin a 'aide d’Intelli]
IDEA. Tout en accomplissant ce rituel qui est un passage obligé dans les ouvrages de
programmation, vous vous familiariserez avec votre environnement de développement
en créant un nouveau projet Kotlin, en écrivant et en exécutant du code Kotlin, puis
en inspectant le résultat. Le projet que vous allez créer dans ce chapitre servira de bac
a sable pour tester en douceur les nouveaux concepts que vous aborderez tout au long
de ce livre.

1.1 INSTALLATION D’INTELLL) IDEA

Intelli] IDEA est un environnement de développement intégré (EDI) pour Kotlin
créé par JetBrains (qui a également inventé le langage Kotlin). Pour commencer,
téléchargez Intelli] IDEA Community Edition & partir du site Web de JetBrains a
I’adresse https://www.jetbrains.com/fr-fr/idea/download (figure 1.1).

Une fois que le fichier d’installation est téléchargé, suivez les instructions relatives
a votre plateforme qui sont disponibles 2 :

https://www.jetbrains.com/help/idea/installation-guide.html

Intelli] IDEA, que 'on appelle en abrégé Intelli], vous aide a écrire du code Kotlin
bien formé. Cette application simplifie également le processus de développement
avec des outils intégrés pour I'exécution, le débogage, 'inspection et le refactoring
de votre code. Vous pouvez en apprendre plus sur les raisons pour lesquelles nous
recommandons Intelli] pour 'écriture du code Kotlin dans la section intitulée « Pour
les plus curieux : pourquoi utiliser Intelli] ? » qui se trouve a la fin de ce chapitre.


https://www.jetbrains.com/fr-fr/idea/download
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2 Chapitre 1. Votre premiére application Kotlin

Télécharger IntelliJ IDEA

Windows Mac Linux

Ultimate Community

Pour le développement web et entreprise Pour le développement JWM et Android
Version: 2020.1.1
30 avril 2020
Notes de publication Essai gratuit Gratuit, open-source

Configurations systéme

Instructions d'installation Intelli) IDEA Ultimate Intelli IDEA Community Edition @

Autres versions s o

Java, Kotlin, Groovy, Scala

Figure 1.1 — Téléchargement de la version Community d'Intelli) IDEA

1.2 VOTRE PREMIER PROJET KOTLIN

Félicitations, vous disposez a présent du langage de programmation Kotlin et d'un
environnement de développement puissant. Maintenant, il ne vous reste plus qu'une
chose 2 faire : apprendre a parler Kotlin couramment. Votre premiére mission consiste
a créer un projet Kotlin.

Ouvrez Intelli] et la boite de dialogue de bienvenue a Intelli] IDEA s’affichera
(figure 1.2)

Welcome to Intelli) IDEA — X

Intellid IDEA

Version 2

~+ Create Mew Project
¥ Import Project
&= Open

W Get from Version Control

L2 Configure ¥ Get Help ¥

Figure 1.2 — Boite de dialogue de bienvenue
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1.2 Votre premier projet Kotlin 3

Si ce n’est pas la premiere fois que vous ouvrez Intelli] depuis que vous 'avez
installé, vous pouvez étre dirigé directement vers le dernier projet que vous avez
ouvert. Pour revenir a la boite de dialogue de bienvenue, fermez le projet a I'aide de la
commande File — Close Project.

Cliquez sur Create New Project. Intelli] affiche la boite de dialogue New Project.
Dans la boite de dialogue du nouveau projet, sélectionnez Kotlin dans le volet gauche,
puis JVM|IDEA dans le volet droit (figure 1.3)

MNew Project *
u Java
= Java FX [ 15| IDEA
= Android % Mative | Gradle

Intellil Platfarm Plugin I*ﬂ Multiplatform Library | Gradle
Eﬂ 15 Client and JWM Server | Gradle

Maven
Gradle %, Mobile Android/i05 | Gradle
5, Mobile Shared Library | Gradle
& Groovy

= Empty Project

Kotlin project with a JVM target based on the Intellil IDEA build system

Previous m Cancel Help

Figure 1.3 — Création d’'un projet JVM|IDEA

Vous pouvez utiliser Intelli] pour écrire du code dans d’autres langages que Kotlin,
notamment Java, Python, Scala et Groovy. En sélectionnant JVM|IDEA, vous dites
a Intelli] que vous avez I'intention d’utiliser Kotlin. Plus précisément, JVM|IDEA dit
a Intelli] que vous avez l'intention d’écrire du code Kotlin qui cible, ou s’exécute sur
la machine virtuelle Java. Un des avantages de Kotlin est qu'il dispose d’une série
d’outils qui permettent d’écrire du code Kotlin pouvant fonctionner sur différents
systémes d’exploitation et plateformes.

A partir de maintenant, nous nous référerons a la machine virtuelle Java sous
'appellation abrégée de « JVM », puisque c’est sous ce nom qu’elle est habituellement
désignée dans la communauté des développeurs Java. Vous pourrez en apprendre





