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 کاتلین چیست 

ساخته شده است و یک زبان منبع باز محسوب  JetBrains زبان برنامه نویسی جدید و قدرتمند است که توسط شرکتکاتلین یک 

نام کاتلین برگرفته از جزیره ای به همین  .های برنامه نویسی شی گرا و ماژولار را با یک دیگر ترکیب کرده استشود که ویژگیمی

شود اما پس معرفی شده و در حقیقت زبان جدیدی محسوب نمی 1122کاتلین از سال  نام در اطراف سن پتزربوگ گرفته شده است.

به عنوان یک زبان رسمی برای توسعه اندروید معرفی شد، باعث شد کاتلین بر سر  1122در سال  Google I/O از آنکه در کنفرانس

 .کنیمزایای کاتلین را بررسی میها بیفتد و افراد زیادی سراغ یادگیری آن بروند. در ابتدا برخی از مزبان

  

 مزایا

  یادگیری کاتلین بسیار ساده است: کاتلین یک زبان برنامه نویسیfunctional  بوده که یادگیری آن به سادگی امکان

پذیر است. ساختار کاتلین بسیار شبیه به زبان جاواست که این موضوع به خصوص برای برنامه نویسان جاوا خبر خوبی 

تواند های بعدی خود از آن استفاده کنند. استفاده از کاتلین میتوانند به سرعت آن را فراگرفته و در پروژهمی است، زیرا

 .کد شما را خواناتر و قابل فهم تر کند

 تواند بهکاتلین می JavaScript یا JVM bytecode تواند به فرمتکامپایل شود. دقیقاً مشابه جاوا، کاتلین نیز می 

bytecode  کامپایل شود. روش کار به این صورت است که ابتدا کد ما به بایت کد که یک زبان قابل فهم برای ماشین

تواند کند. با این کار برنامه میبرنامه را در ماشین مقصد اجرا می JVM است کامپایل شده و سپس (JVM) مجازی جاوا

 .مستقل از سیستم عامل اجرا شود

 ها و فرم ورک های توانید از تمام کتابخانهشما می :ها و فرم ورک های جاوا استفاده کندکتابخانهتواند از تمام کاتلین می

 .های کاتلین استترین ویژگیزبان جاوا در کاتلین استفاده کنید که این یکی از مهم

 خودکار کدهای جاوای  توانید به صورتجاوا به صورت خودکار قابل تبدیل به کاتلین است: ابزارهایی وجود دارد که می

 .خود را به کاتلین تبدیل کنید و به این ترتیب در وقت خود صرفه جویی کنید

  بازبینی کدها دیگر کار مشکلی نخواهد بود: کاتلین تمرکز زیادی بر روی خوانایی و قابل فهم بودن کدها دارد که این

ان توانند کدها را بازبینی کنند حتی اگر با این زبی تیم میکند، بنابراین همه اعضاموضوع فرآیند بازبینی کدها را ساده می

 .آشنایی نداشته باشند
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 معایب

 های زبان جاوا نظیر انواعهای زبان جاوا: کاتلین از برخی ویژگیعدم پشتیبانی از برخی ویژگیStatic ،Primitive 

Type  نیست زیاد هاآن تعداد البته که کندنمی پشتیبانی …ها یا انواع داده اولیه، عملگر شرطی سه تایی و. 

 تر ای کندکند اما گاهی اوقات نیز به شکل قابل ملاحظهتر از جاوا عمل میسرعت کامپایل: در برخی موارد کاتلین سریع

 .کندعمل می

  

 معماری کاتلین

با کیفیت برای کاربر نهایی دارد. کاتلین، مانند هر زبان دیگر، معماری خاص خودش را برای اختصاص حافظه و تولید خروجی 

 .های مقصد متفاوت از جمله جاوا یا جاوا اسکریپت داردکامپایلر کاتلین، سناریوهای متفاوتی را برای زبان

 کند که دقیقاً همان بایت کدی است که برای یک فایل جاوا با پسوندتولید می JVM کامپایلر کاتلین یک بایت کد برای اجرا در

class .شود. به عبارت دیگر هر دو بایت کدِ تولید شده، بر رویید میتول JMV شوند و این بدین معنی است که یک اجرا می

 .قابلیت تعاملی بین جاوا و کاتلین وجود دارد

 

جاوا اسکریپت کند و یک کد سازگار با تبدیل می ES5.1را به  kt. در صورتی که مقصد کاتلین زبان جاوا اسکریپت باشد، کامپایلر فایل

 شود و وابسته به آن است اما با قابلیتاجرا می JVM شود. به صورت پیش فرض کاتلین مانند جاوا با استفاده ازتولید می

Kotlin/Nativeتواند با استفاده از ، کامپایلر کاتلین میLLVMهای نوشته شده با کاتلین را بدون نیاز به ماشین مجازی نیز ، برنامه

 :شوندهای مقصد زیر پشتیبانی می، ماشینJetBrains در حال حاضر با توجه به مستندات اجرا کند.
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 Mac OS X 10.10 and later (x86-64) 

 x86-64 Ubuntu Linux (14.04, 16.04 and later), other Linux flavours may work as well 

 Apple iOS (arm64), cross-compiled on MacOS X host 

 Raspberry Pi, cross-compiled on Linux host 

 

 

JDK و IntelliJ IDEA  

IntelliJ IDEA هایای است که، دارای ابزارهایی برای کمک به شما برای توسعه برنامهمحیط توسعه یکپارچه Kotlin باشد. می

های زیادی برای دارای ویژگیبرای ساخت برنامه استفاده کنید، چون این محیط  IntelliJ IDEA کنیم که از محیطتوصیه می

توان در استانداردهای مختلف جاوا مانند می IntelliJ IDEA باشد. توسطمی Kotlin هایکمک به شما جهت توسعه برنامه

J2SE، J2EE و J2ME هایبرنامه نویسی کرد. همچنین از محیط زبانPHP ، HTML، C و نیز Groovy کندپشتیبانی می. 

JDK که مخفف عبارت Java Development Toolkit ایهای کتابخانهباشد ترکیبی از کامپایلر زبان جاوا، کلاسمی (Java 

Class Libraries) و JVM باشد. برای اینکه ما بتوانیم با استفاده از زبان برنامه نویسیها میهای راهنمای آنو فایل Kotlin ،

 دهند به صورت خودکار توسطها که وقت شما را هدر میزیادی از پردازش برنامه بنویسیم به این مجموعه نیاز داریم. تعداد

IntelliJ IDEA ها اینتلی سنسشوند. یکی از این ویژگیانجام می (Intellisense)  است که شما را در تایپ سریع کدهایتان

  .کندکمک می

IntelliJ IDEA کند. د بزرگ یا کوچک نوشتن حروف( را برطرف میکند و حتی خطاهای کوچک )ماننبرنامه شما را خطایابی می

 .شودیابد و در وقت شما با وجود این ویژگیهای شگفت انگیز صرفه جویی میهای قدرتمند بازدهی شما افزایش میبا این برنامه

IntelliJ IDEA برای شروع برنامه نویسی توان آن را دانلود و از آن استفاده کرد. این برنامه ویژگیهای کافی را رایگان است و می

Kotlin ها ازدهد. در آموزشدر اختیار شما قرار می IntelliJ IDEA  استفاده شده است و استفاده از این نسخه  1122نسخه

 : باشد. برای دانلود نرم افزارهای مورد نیاز بر روی لینک زیر کلیک کنیدبرای انجام تمرینات این سایت کافی می

http://dl.w3-farsi.com/Software/Kotlin/Intellij-IDEA-and-JDK.rar 
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 .دهیمرا توضیح می IntelliJ IDEA و JDK در درس آینده مراحل نصب و راه اندازی دو نرم افزار

 

 

W3-farsi.com سایت آموزش جاوا در ایران نیتر یتخصص 

 

 

  IntelliJ IDEA و JDK نصب

توضیحات مختصری ارائه دادیم. در این درس می خواهیم شما را با  JDK و IntelliJ IDEA در درس قبل در مورد نرم افزارهای

 آسان بود و بعد از زدن چند دکمهنحوه نصب این دو نرم افزار آشنا کنیم. نصب این نرم افزارها مانند اکثر نرم افزارهای دیگر بسیار 

Next  بیت از 46و  21نصب می شوند. در لینکی که در درس قبل دانلود کردیه اید، دو نسخه JDK  وجود دارد که شما بسته به نوع

 بیتی 46بیت است، پس مراحل نصب نسخه  46ویندوز خود باید یکی از این دو را نصب کنید. در این درس چون که ویندوز ما 

JDK  را به شما آموزش می دهیم. البته مراحل نصب هر دو نسخه دقیقا شبیه هم است. در در زیر مراحل تصویری نصب این دو نرم

  .افزار نشان داده شده است
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 JDK نصب
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 IntelliJ IDEA نصب

 : کمی نیاز به دقت دارد. ابتدا به پوشه نرم افزار بروید IntelliJ IDEA نصب

 

 :را کلیک کنید Next را اجرا کرده تا وارد مراحل نصب نرم افزار شوید. در شکل زیر دکمه Setup.exe فایل
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در صفحه زیر مسیری که قرار است برنامه نصب شود، نشان داده شده است. این مسیر ممکن است در کامپیوتر شما متفاوت باشد. 

 :را بزنید Next با آن سر و کار داریم. آن را دستکاری نکنید و دکمهدر هر صورت این مسیر مهم است، و در مراحل بعدی 
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 :را بزنید Next بیتی است، گزینه مرتبط را تیک زده و سپس دکمه 46یا  21در صفحه زیر بسته به اینکه ویندوزتان 
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2 

 .را زده تا وارد مرحله پایانی نصب شوید Install در شکل زیر دکمه
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 :در شکل زیر، نصب برنامه به اتمام می رسد. و نوبت به کرک کردن آن می رسد Close با زدن دکمه

 

و در مسیری  Copy را Patch.jar آن فایل Crackحال به پوشه برنامه که در شکل اول نشان داده شد، بروید و در داخل پوشه 

 :کنید bin ،Paste نصب شده، در داخل پوشه IntelliJ IDEA که نرم افزار
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و دیگری برای ویندوزهای  46هستند که یکی برای ویندوزهای  vmoptions دو فایل با پسوند bin حال در داخل همین پوشه

 :باز کرده NotePad می باشد. بسته به نوع ویندوزتان یکی از این دو را با 21
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 :را در داخل آن به صورت زیر نوشته و ذخیره کنید Patch.jar و مسیر فایل

 

را باز کرده و کدهایی که در شکل زیر نشان  Serial.txtباره به پوشه برنامه که در شکل اول نشان داده شده است رفته و فایل دو

 :داده شده است را کپی کرده
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 :را در شکل زیر بزنید Ok سپس برنامه را اجرا و دکمه

 

 :را فشار دهید OK د و دکمهنمایی Patse در شکل زیر سریالی را که کپی کرده اید، به صورت زیر
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 :را بفشارید Skip Remaning and Set Defaults در شکل بالا شکل زیر طاهر می شود. در این شکل دکمه OK بعد از دکمه
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 :با ظاهر شدن شکل زیر نصب و کرک نرم افزار تمام می شود و شما می توانید با خیال راحت در آن کدنویسی کنید
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  Kotlin برنامه ساده درساخت یک 

خواهم دهد. در این درس میاین برنامه یک پیغام را نمایش می .بنویسیم Kotlin اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان

 :را اجرا کنید Intellij IDEA را توضیح دهم. ابتدا برنامه Kotlin ساده برنامهساختار و دستور زبان یک 
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شود هم، مراحل ای که به صورت زیر نمایش داده میکلیک کرده و در صفحه Create New Project گزینهدر شکل بالا، بر روی 

 :را طی نماییدشکل زیر  2تا  2
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 :کلیک نمایید New تان انتخاب کرده و سپس بر روی گزینهدر شکل زیر یک نام برای پروژه

www.takbook.com



 

 

اید خواهد. در درایو که آن را نصب کردهرا می JDK ما مسیر نصب فایلشود که از شای به صورت زیر نمایش داده میحال صفحه

 :را کلیک کنید OK را پیدا کرده و دکمه JDK مسیر پوشه
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 :کلیک نمایید Finish شود. سپس بر روی دکمهدر کادر مربوطه نمایش داده می JDK کنید که نام و نسخهمشاهده می

 

 :را بزنید Close داده شد، تیک را بر داشته و دکمهای به صورت زیر نمایش اگر صفحه
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 :های آن نمایش داده شونددر شکل زیر بر روی فلش کوچک کنار نام پروژه کلیک کرده تا زیر مجموعه

 

 :راست کلیک کرده و مراحل زیر را طی کنید src سپس بر روی پوشه

www.takbook.com



 

 :کلیک کنید OK نمایید، انتخاب و سپس بر روی دکمهدر شکل زیر یک نام برای فایلی که قرار است ایجاد 

 

 :کلیک کنید Install اگر پیغامی به صورت زیر مشاهده کردید بر روی دکمه

www.takbook.com



 

 :حال برنامه آماده کدنویسی است. کدهای زیر را داخل محیط کدنویسی بنویسید

fun main(args: Array<String>) 

{ 

   print("Welcome to Kotlin tutorials!") 

} 

کنیم. کدها در محیط کدنویسی به صورت رنگی تایپ جایی است که ما کدها را در آن تایپ می IDE محیط کدنویسی یا

کند. برای اجرای برنامه بر روی فلش کوچک و سبز رنگ کلیک شوند در نتیجه تشخیص بخشهای مختلف کد را راحت میمی

 :کرده
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 .شودنمایش داده می !Welcome to Kotlin Tutorials برنامه اجرا شده و پیغام
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 ساختار یک برنامه در کاتلین

بنویسید. هدف در مثال بالا نمایش یک پیغام در صفحه نمایش  Kotlin توانید درای است که شما میترین برنامهمثال بالا ساده

 :است

fun main(args: Array<String>) 

{ 

   print("Welcome to Kotlin tutorials!") 

} 

 تابع 2هر زبان برنامه نویسی دارای قواعدی برای کدنویسی است. اجازه بدهید هر خط کد را در مثال بالا توضیح بدهیم. خط 

main() شوند که تابع را صدا بزنیم. درباره تابع و شود. هر تابع شامل یک سری کد است که وقتی اجرا مییا تابع اصلی نامیده می

نقطه آغاز اجرای برنامه است. این بدان معناست که ابتدا  ()mainنحوه صدا زدن آن در فصول بعدی توضیح خواهیم داد. تابع 

 در فصول بعدی توضیح خواهیم داد. تابع ()main شود. درباره تابعس بقیه کدها اجرا میو سپ ()main تمام کدهای داخل تابع
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main() شوند که توابع را صدا بزنیمباشند و وقتی کدها اجرا میها میو سایر توابع دارای آکولاد و کدهایی در داخل آن. 

رود. کاتلین یک زبان ساخت یافته است که شامل به کار میآکولاد ){( نوشته شده است. آکولاد برای تعریف یک بلوک کد  1در خط 

نیز باشد. همه کدهای  ({)باشد. هر آکولاد باز )}( در کاتلین باید دارای یک آکولاد بسته کدهای زیاد و ساختارهای فراوانی می

 : یک بلوک کد است. مثالی از یک خط کد در کاتلین به صورت زیر است 6تا خط  1نوشته شده از خط 

print("Welcome to Kotlin tutorials!") 

برای چاپ یک  ()print دهد. از تابعرا در صفحه نمایش نشان می !Welcome to Kotlin Tutorials این خط کد پیغام

  :محصور شده است. مانند)“( شود. یک رشته گروهی از کاراکترها است که به وسیله دابل کوتیشن رشته استفاده می

"Welcome to Visual Kotlin Tutorials!" 

نشان داده شده است.  ()print استفاده از تابع نحوه بالا مثال کل در. باشد. …تواند یک حرف، عدد، علامت یا یک کاراکتر می

ینکه بین اتوانید همه برنامه را در یک خط بنویسید به شرط گیرد. بنابراین شما میکاتلین فضای خالی و خطوط جدید را نادیده می

 : هر دو دستور علامت سمیکالن بگذارید

print("Welcome to "); print("Kotlin Tutorials!") 

کند. همیشه به یاد داشته باشید که کاتلین به بزرگی و کوچکی حروف حساس اما اینکار خواندن و اشکال زدایی برنامه را مشکل می

ها و توضیحات از این قاعده مستثنی هستند که در درسهای ا هم فرق دارند. رشتهدر کاتلین ب man و MANاست. یعنی به طور مثال 

 : شوندشوند و اجرا نمیآینده توضیح خواهیم داد. مثلاً کدهای زیر با خطا مواجه می

Print("Welcome to Kotlin Tutorials!") 

PRINT("Welcome to Kotlin Tutorials!") 

pRinT("Welcome to Kotlin Tutorials!") 

 : کند. اما کد زیر کاملاً بدون خطا استتغییر در بزرگی و کوچکی حروف از اجرای کدها جلوگیری می

print("Welcome to Kotlin Tutorials!") 

 .همیشه کدهای خود را در داخل آکولاد بنویسید

{ 

  statement1 

} 
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 Intellij تر باشد. یکی از ویژگیهای مهمو تشخیص خطاها راحتشود که کدنویسی شما بهتر به چشم بیاید این کار باعث می

IDEA انایی کند و این در خونشان دادن کدها به صورت تو رفتگی است بدین معنی که کدها را به صورت تو رفتگی از هم تفکیک می

 .برنامه بسیار مؤثر است

  

 مقایسه با جاوا

 : رای پیاده سازی کد همین درس در جاوا باید به صورت زیر عمل شوددانند که بکسانی که با جاوا آشنایی دارند، می

class MyFirstProgram  

{ 

    public static void main(String[] args)  

    { 

        System.out.println("Hello, World!"); 

    } 

} 

 :کنیممیدر بیان تفاوت بین کدهای جاوا و کاتلین به همین نکات زیر بسنده 

 تر هستندکدهای کاتلین نسب به جاوا خلاصه. 

 های جاوا لازم است که یک کلاس ایجاد شود، در حالی که در کاتلین این کار توسط کامپایلر به صورت خودکار در برنامه

 .شودانجام می

 برای استفاده از برخی از توابع مانند print() ن قرار دارد، ذکر شودلازم نیست که کلاسی که این تابع در داخل آ. 
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 برای دانلود به لینک زیر مراجعه نمایید:
 

https://goo.gl/oD1AmH 
 

 
 

 برای دانلود به لینک زیر مراجعه نمایید:
 

https://goo.gl/2snnQM 

 

 کاراکترهای کنترلی 

آید شوند و به دنبال آنها یک حرف یا عدد میشروع می (\) کاراکترهای کنترلی کاراکترهای ترکیبی هستند که با یک بک اسلش

توان از کاراکتر دهند. برای مثال برای ایجاد یک خط جدید و قرار دادن رشته در آن میو یک رشته را با فرمت خاص نمایش می

 : استفاده کرد n\کنترلی 

print("Hello\nWorld!") 

Hello 
World 

نشانگر ماوس را به خط بعد برده و بقیه رشته را در خط بعد نمایش  n\مشاهده کردید که کامپایلر بعد از مواجهه با کاراکتر کنترلی 

کند، البته بدین صورت که در انتهای رشته یک کاراکتر یک خط جدید ایجاد میn\هم مانند کاراکتر کنترلی  ()Printlnدهد. متد می

 : کندیاضافه م n\کنترلی 

println("Hello World!") 

 : کد بالا و کد زیر هیچ فرقی با هم ندارند
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print("Hello World!\n") 

دارد و خط جدید ایجاد دارد با این تفاوت که نشان گر ماوس را در همان خط نگه می ()Printlnکارکردی شبیه به  ()Printمتد 

 : دهدکارکرد آنها را نشان میکند. جدول زیر لیست کاراکترهای کنترلی و نمی

 عملکرد  کاراکتر کنترلی  عملکرد  کاراکتر کنترلی 

  f  Form Feed\ چاپ کوتیشن   ’\

 خط جدید   n\ چاپ دابل کوتیشن   ”\

 سر سطر رفتن   r\ چاپ بک اسلش   \\

\b   حرکت به عقب \t   حرکت به صورت افقی 

دهد برای ها میمعنای خاصی به رشته \کنیم. از آنجاییکه استفاده می (\) کنترلی از بک اسلشما برای استفاده از کاراکترهای 

 : استفاده کنیم (\\) باید از (\) چاپ بک اسلش

println("We can print a \\ by using the \\\\ escape sequence.") 

We can print a \ by using the \\ escape sequence. 

 : ، نشان دادن مسیر یک فایل در ویندوز است \\یکی از موارد استفاده از 

println("C:\\Program Files\\Some Directory\\SomeFile.txt") 

C:\Program Files\Some Directory\SomeFile.txt 

 : کنیماستفاده می ”\از کنیم برای چاپ آن ها استفاده میبرای نشان دادن رشته (“) از آنجاییکه از دابل کوتیشن

println("I said, \"Motivate yourself!\".") 

I said, "Motivate yourself!". 

 : کنیماستفاده می ’\از  (‘) همچنین برای چاپ کوتیشن

println("The programmer\'s heaven.") 

The programmer's heaven. 
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 : شوداستفاده می t\برای ایجاد فاصله بین حروف یا کلمات از 

println("Left\tRight") 

Left Right 

 : شوندبیایند به اول سطر منتقل و جایگزین کاراکترهای موجود می r\هر تعداد کاراکتر که بعد از کاراکتر کنترلی 

println("Mitten\rK") 

K 

 Mitten را به ابتدای سطر برده و جایگزین Kآمده است. کاراکتر کنترلی حرف  r\بعد از کاراکتر کنترلی  Kمثلاً در مثال بالا کاراکتر 

 : برای کاراکترهای یونیکد به لینک زیر مراجعه نمایید 24کند. برای مشاهده لیست مقادیر مبنای می

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm  

 دهد. بیشترین خطا زمانی اتفاق می افتد که برنامهاگر کامپایلر به یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا می

 .کنداستفاده می \\از  (\)نویس برای چاپ اسلش 

 

 توضیحات 

و بیشتر زبانهای ) Kotlin اضافه کنید. در کنید شاید بخواهید که متنی جهت یادآوری وظیفه آن کد به آنوقتی که کدی تایپ می

توان این کار را با استفاده از توضیحات انجام داد. توضیحات متونی هستند که توسط کامپایلر نادیده گرفته برنامه نویسی( می

 .شوندشوند و به عنوان بخشی از کد محسوب نمیمی

قش کدهای نوشته شده توسط شما، برای دیگران است. فرض کنید هدف اصلی از ایجاد توضیحات، بالا بردن خوانایی و تشخیص ن

توانید توضیحات را در بالای کد یا کنار آن بنویسید. از توضیحات برای خواهید در مورد یک کد خاص، توضیح بدهید، میکه می

 : شود. در برنامه زیر نقش توضیحات نشان داده شده استمستند سازی برنامه هم استفاده می

fun main(args: Array<String>)  

{ 

    // This line will print the message hello world 

    println("Hello World!") 

www.takbook.com

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm


} 

Hello World! 

 چیست؟ با اجرای کد بالا فقط جمله 2کند که وظیفه خط است که به کاربر اعلام می 2یک توضیح درباره خط  2در کد بالا، خط 

Hello World  توضیحات بر سه  .گیردشود چون کامپایلر توضیحات را نادیده میدر خروجی نمایش داده نمی 2شده و خط چاپ

 : نوعند

  توضیحات تک خطی 

// single line comment 

  توضیحات چند خطی 

/* multi  

line 

comment */ 

روند. این توضیحات با علامت // توضیحات تک خطی همانگونه که از نامش پیداست، برای توضیحاتی در حد یک خط به کار می

آید. این نوع توضیحات معمولاً در بالا ای که در سمت راست آن قرار بگیرد جز توضیحات به حساب میشوند و هر نوشتهشروع می

د. توضیحات شوضیح درباره یک کد به بیش از یک خط نیاز باشد از توضیحات چند خطی استفاده میگیرند. اگر تویا کنار کد قرار می

 .شودای که بین این دو علامت قرار بگیرد جز توضیحات محسوب مییابند. هر نوشتهشروع و با /* پایان می /*چند خطی با 

 

 متغیر 

های توان آن را به عنوان یک ظرف تصور کرد که دادها در آن ذخیره کنید. میتوانید مقادیری رمتغیر مکانی از حافظه است که شما می

تواند پاک شود یا تغییر کند.هر متغیر دارای یک نام نیز هست.که از طریق آن اید.محتویات این ظرف میخود را در آن قرار داده

اند توباشد که میکرد. همچنین دارای یک مقدار می توان متغیر را از دیگر متغیرها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی پیدامی

تواند تهی نیز باشد. متغیر دارای نوع نیز هست بدین مقدار متغیر می .توسط کاربر انتخاب شده باشد یا نتیجه یک محاسبه باشد
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توان تشخیص داد وی آن میشود یکی است. متغیر دارای عمر نیز هست که از رای که در آن ذخیره میمعنی که نوع آن با نوع داده

گوید، که متغیر باید چقدر در طول برنامه مورد استفاده قرار گیرد. در نهایت متغیر دارای محدوده استفاده نیز هست، که به شما می

ه دکه متغیر در چه جای برنامه برای شما قابل دسترسی است. ما از متغیرها به عنوان یک انبار موقتی برای ذخیره داده استفا

هایی که توسط کاربر وارد کنیم احتیاج به یک مکان برای ذخیره داده، مقادیر یا دادههنگامی که یک برنامه ایجاد می .کنیممی

توانیم بسته به نوع شرایط هر شود چون ما میشوند داریم. این مکان، همان متغیر است. برای این از کلمه متغیر استفاده میمی

گیرند که برنامه در حال مقدار آن را تغییر دهیم. متغیرها موقتی هستند و فقط موقعی مورد استفاده قرار میجا که لازم باشد 

ان به آن توشود. قبلاً ذکر شد که به وسیله نام متغیر میبندید، محتویات متغیرها نیز پاک میاجراست و وقتی شما برنامه را می

 : ا باید قوانین زیر را رعایت کرددسترسی پیدا کرد. برای نامگذاری متغیره

 .نام متغیر باید با یکی از حروف الفبا و یا علامت زیر خط )_( شروع شود .2

 .حرف اول نمی تواند عدد باشد .1

 .باشد و . $ ، ^، ?،#تواند شامل کاراکترهای غیرمجاز مانند نمی .2

 .توان از کلمات رزرو شده در کاتلین برای نام متغیر استفاده کردنمی .6

 .باشد (spaces) نام متغیر نباید دارای فضای خالی .5

اگر اسم انتخاب شده برای متغیر چند کلمه ای باشد طبق قرارداد کلمه اول را با حروف کوچک نوشته و کلمات بعدی را  .4

 .myFirstVariableبا حرف بزرگ شروع کنید. مانند 

دو کاراکتر مختلف  Aو  aاتلین دو حرف مانند اسامی متغیرها نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستند. در ک .2

 .آیندبه حساب می

و دیگری با  mشوند چون یکی از آنها با حرف کوچک دو متغیر مختلف محسوب می MyNumberو  myNumberدو متغیر با نامهای 

 Scope.محدوده( تعریف کنید) scopeتوانید دو متغیر را که دقیق شبیه هم هستند را در یک شود. شما نمیشروع می Mحرف بزرگ 

در فصلهای آینده بیشتر توضیح  Scopeبه معنای یک بلوک کد است که متغیر در آن قابل دسترسی و استفاده است. در مورد 

 Floatترین انواع داده دهد. معمولکند را نشان میای را که در خود ذخیره میخواهیم داد. متغیر دارای نوع هست که نوع داده

www.takbook.com



،Double ،Int ،Short ، Byte و Long باشند. برای مثال شما برای قرار دادن یک عدد صحیح در متغیر باید از نوع میInt  استفاده

 :لیست کلمات کلیدی کاتلین، که نباید از آنها در نامگذاری متغیرها استفاده کرد، در زیر آمده است .کنید

as          break        class       continue         do           else 
false       for         fun     if             in          interface 
is     null         object     package     return     super        
thi         throw true     try             typealias        typeof       
val     var         when     while  

 

 

  دادهانواع 
شود باشند. به انواع ساده، انواع اصلی نیز گفته میها هستند که شامل، اعداد، کاراکترها و مقادیر بولی میانواع ساده، انواعی از داده

شود. انواع ساده، دارای مجموعه مشخصی از مقادیر استفاده می ...ها و تری مانند کلاسچون از آنها برای ساخت انواع پیچیده

 : کنند. در جدول زیر انواع ساده و محدود آنها آمده استهستند و محدوده خاصی از اعداد را در خود ذخیره می

 نوع دامنه

 Byte 212تا  -212اعداد صحیح بین 

 Short 21242تا  -21242اعداد صحیح بین 

 Int 1262622462تا  -1262622462اعداد صحیح بین 

 Long 811222112425622212تا  -8112221124256225212اعداد صحیح بین 

 : دهدتوانند در خود ذخیره کنند را نشان میجدول زیر انواعی که مقادیر با ممیز اعشار را می

 نوع  دامنه تقریبی  دقت 

  1.5E-45 to ±3.4E38  Float± رقم  2

  5.0E-324 to ±1.7E308  Double± رقم  24-25
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روند های غیر عددی به کار میبرای به خاطر سپردن آنها باید از نماد علمی استفاده شود. نوع دیگری از انواع ساده برای ذخیره داده

 : اندو در جدول زیر نمایش داده شده

 نوع  مقادیر مجاز 

  Char کاراکترهای یونیکد 

  false  Boolean یا true مقدار

 .(’a‘) شود. کاراکترها باید داخل یک کوتیشن ساده قرار بگیرند مانندبرای ذخیره کاراکترهای یونیکد استفاده می Charنوع 

هایی که دارای را در خود ذخیره کند و بیشتر در برنامه (false) یا نادرست (true) تواند مقادیر درستفقط می Booleanنوع 

 .گیردهستند مورد استفاده قرار میساختار تصمیم گیری 

  

 ها استفاده از رشته

شود. مقادیر است. از رشته برای ذخیره گروهی از کاراکترها مانند یک پیغام استفاده می Stringیا دارای نوعی به نام رشته  کاتلین

 یک رشته در نظر گرفته شوند، مانندذخیره شده در یک رشته باید داخل دابل کوتیشن قرار گیرند تا توسط کامپایلر به عنوان 

(“massage”) .ها مختصری توضیح دادیم این است که قرار است، در آینده به طور مفصل دلیل اینکه در این قسمت درباره رشته

 .ها توضیح دهیمدر مورد رشته

 

 

 استفاده از متغیرها 

 : در مثال زیر نحوه تعریف و مقدار دهی متغیرها نمایش داده شده است

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    //Declare variables 

    val num1: Int 

    val num2: Int 

1 

2 

3 

4 

5 
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    val num3: Double 

    val num4: Double 

    val boolVal: Boolean 

    val myChar: Char 

 

    //Assign values to variables 

    num1 = 1 

    num2 = 2 

    num3 = 3.54 

    num4 = 4.12 

    boolVal = true 

    myChar = 'R' 

 

    //Show the values of the variables 

    println("num1    = $num1") 

    println("num3    = $num3") 

    println("num4    = $num4") 

    println("boolVal = $boolVal") 

    println("num2    = $num2") 

    println("myChar  = $myChar") 

} 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

num1    = 1 
num3    = 3.54 
num4    = 4.12 
boolVal = true 
num2    = 2 
myChar  = R 

  

 تعریف متغیر

 :استفاده می شودبه صورت زیر  val و یا var برای تعریف متغیر از دو کلمه

val identifier 

//or 

var identifier 

Identifier نامی است که برای متغیر انتخاب می کنیم. تفاوت بین var و val  را در ادامه توضیح می دهیم. به تعریف دو

 :متغیر توجه کنید

val myString = "Hello World!" 

val myNumber = 10 

www.takbook.com



است. ما در کد بالا نوع متغیرها را  Int یک متغیر از نوع صحیح یا myNumber از نوع رشته ویک متغیر  myString در کد بالا

صراحتا اعلام نکرده ایم و این کار را بر عهده کامپایلر گذاشته ایم. روش دیگر تعریف متغیر این است که صراحتا نوع متغیر را ذکر 

 :کنیم

val myString: String = "Hello World!" 

val myNumber: Int = 10 

 .حال اجازه دهید که کد بالا را توضیح دهیم

  

 تعریف متغیر

، سپس نام متغیر و علامت : val یا var اند. ابتدا باید یکی از کلماتمتغیرهایی با نوع و نام متفاوت تعریف شده 6-8در خطوط 

خص کنیم . همیشه به یاد داشته باشید که قبل از مقدار دهی و در نهایت نوعی که این متغیرها قرار است در خود ذخیره کنند را مش

 .و استفاده از متغیر باید آن را تعریف کرد

val num1: Int 

val num2: Int 

val num3: Double 

val num4: Double 

val boolVal: Boolean 

val myChar: Char 

 : نحوه تعریف متغیر به صورت زیر است

var/val identifier: data_type 

date_type همان نوع داده است مانندInt ، Double و…. . identifier  نیز نام متغیر است که به ما امکان استفاده و دسترسی

 .دهدبه مقدار متغیر را می

  

 نامگذاری متغیرها

 نام متغیر باید با یک حرف یا زیرخط و به دنبال آن حرف یا عدد شروع شود. 
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 2یا عدد برای شروع نام متغیر استفاده کرد مانند   &، %، #ترهای خاص مانند توان از کاراکنمیnumbers. 

 استفاده کرد _توان به جای فاصله از علامت زیرخط یا های چند حرفی مینام متغیر نباید دارای فاصله باشد. برای نام. 

 : نامهای مجاز

num1  myNumber  studentCount  total       first_name    _minimum 
num2  myChar    average       amountDue   last_name     _maximum 
name  counter   sum           isLeapYear  color_of_car  _age 

 : نامهای غیر مجاز

123        #numbers#  #ofstudents  1abc2 
123abc     $money     first name   ty.np   
my number  this&that  last name    1:00 

ها خواهید شد. یکی از روشهای نامگذاری، اگر به نامهای مجاز در مثال بالا توجه کنید متوجه قراردادهای به کار رفته در نامگذاری آن

حرف کوچک و  رود، اولین حرف اولین کلمه باای به کار مینامگذاری کوهان شتری است. در این روش که برای متغیرهای دو کلمه

با حرف  Numberتوجه کنید که اولین حرف کلمه  myNumber : شود ماننداولین حرف دومین کلمه با حرف بزرگ نمایش داده می

است. اگر توجه کنید، بعد از اولین کلمه، حرف اول سایر کلمات با  numberOfStudentsبزرگ شروع شده است. مثال دیگر کلمه 

 .ده استحروف بزرگ نمایش داده ش

  

 محدوده متغیر

قابل دسترسی و  ()mainاند. در نتیجه، این متغیرها فقط در داخل متد تعریف شده ()mainمتغیرهای ابتدای درس در داخل متد 

کند که متغیر در کجای کد قابل دسترسی است. هنگامیکه برنامه به پایان متد استفاده هستند. محدوده یک متغیر مشخص می

main() شوند تا زمانی که برنامه در حال اجراست. محدوده متغیرها انواعی سد متغیرها از محدوده خارج و بدون استفاده میرمی

ای فهمید که در کجشوید. تشخیص محدوده متغیر بسیار مهم است چون به وسیله آن میدارد که در درسهای بعدی با آنها آشنا می

توانند دارای نام یکسان باشند. مثلاً کد زیر در یاد آور شد که دو متغیر در یک محدوده نمی توان از متغیر استفاده کرد. بایدکد می

 : کندبرنامه ایجاد خطا می

val num1: Int 

val num1: Int 
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توان از این خاصیت برای تعریف چند متغیر هم نام ولی با از آنجاییکه کاتلین به بزرگی و کوچک بودن حروف حساس است، می

 : ف متفاوت )از لحاظ بزرگی و کوچکی( برای تعریف چند متغیر از یک نوع استفاده کرد مانندحرو

val num1: Int 

val Num1: Int 

val NUM1: Int 

 

  

 مقداردهی متغیرها

مقداردهی نامند. در زیر نحوه توان فوراً بعد از تعریف متغیرها مقادیری را به آنها اختصاص داد. این عمل را مقداردهی میمی

 : متغیرها نشان داده شده است

var/val identifier: data_type = value 

 : به عنوان مثال

val myNumber: Int = 7; 

تعریف متغیر با مقدار دهی متغیرها متفاوت است. تعریف متغیر یعنی انخاب نوع و نام برای متغیر ولی مقدار دهی یعنی اختصاص 

 .یک مقدار به متغیر

  

 اص مقدار به متغیراختص

 :در زیر نحوه اختصاص مقادیر به متغیرها نشان داده شده است

num1 = 1 

num2 = 2 

num3 = 3.54 

num4 = 4.12 

boolVal = true 

myChar = 'R'  

www.takbook.com



رهایی توانید از متغیتوانید مقدار بدهید. شما فقط میبه این نکته توجه کنید که شما به متغیری که هنوز تعریف نشده، نمی 

 num2و  num1استفاده کنید که هم تعریف و هم مقدار دهی شده باشند. مثلاً متغیرهای بالا همه قابل استفاده هستند. در این مثال 

قادیری از نوع صحیح به آنها اختصاص داده شده است. اگر نوع داده با نوع متغیر یکی نباشد برنامه اند و مهر دو تعریف شده

می باشد. وجود علامت $ قبل از نام متغیر در اصل به منزله مقداری است که متغیر در خود  11-15دهد. به خطوط پیغام خطا می

-15است. حال همین علامت $ در خطوط  21در  2متغیر که همان عدد  ، یعنی مقدار این11در خط  num1$مثلا  .ذخیره کرده است

را حذف کرده و برنامه را اجرا و نتیجه را مشاهده نمایید. البته از این علامت زمانی استفاده می شود که شما بخواهید در داخل  11

 :مقدار متغیر را چاپ کنید“” رشته یعنی علامت 

println("$num1") 

 :مقدار یک متغیر را چاپ کنید، دیگر احتیاجی به علامت $ نیست“” ید خارج از علامت ولی اگر بخواه

println(num1) 

  

 val  و var تفاوت

تعریف و مقدار دهی کنیم، دیگر نمی توانیم در طول برنامه مقدار  val تفاوت این دو کلمه در این است که اگر یک متغیر را با کلمه

 : اگر این کار را انجام دهیم برنامه با خطا مواجه می شودمتغیر را تغییر دهیم و 

val number = 10 

    number = 5 

 .استفاده کنیم، می توانیم بعدا مقدار متغیر را تغییر دهیم var ولی اگر از کلمه

var number = 10 

    number = 5 

 

 

 تبدیل انواع داده 

 : دو مطلب زیر را بخوانیدتوصیه می کنیم قبل از شروع این درس ابتدا 
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http://www.w3-farsi.com/?p=5698 

http://www.w3-farsi.com/?p=5710 

 :خودکار یا ضمنی به هم تبدیل شوند. مثلا در جاوا کد زیر قابل قبول است، انواع عددی نمی توانند به طور کاتلیندر  

byte number1 = 5; 

 

int number2 = number1; 

 ینکاتلتبدیل و این کار به صورت خودکار توسط کامپایلر انجام می شود. حال اگر همین کد را در  int به نوع byte در کد بالا نوع

 : پیاده سازی کنیم با خطا مواجه می شویم

val number1: Byte = 5 

 

val number2: Int = number1 

برای تبدیل یک نوع به نوع دیگر باید صریحا نوع داده ای که قرار است تبدیل شود را مشخص کنیم و این کار با استفاده از توابعی 

 :ا اشاره شده استامکان پذیر است که در جدول زیر به آنه کاتلیندر 

 تابع کاربرد

 ()toByte .تبدیل می کند Byte مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toChar .تبدیل می کند Char مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toFloat .تبدیل می کند Float مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toInt .تبدیل می کند Int مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toLong .تبدیل می کند Long متغیر را به نوعمقدار یک 

 ()toShort .تبدیل می کند Short مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toString .تبدیل می کند String مقدار یک متغیر را به نوع

 :انجام است بالا به صورت زیر قابل کاتلینبا وجود این توابع تبدیل انواع داده به هم امکان پذیر است. در نتیجه کد 
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fun main(args: Array<String>) 

{ 

    val number1: Byte = 5 

    val number2: Int = number1.toInt() 

 

    print(number2) 

} 

5 

 را به نوع number1 کد بالا بعد از نام متغیر اول، علامت نقطه و نام تابع را ذکر کرده ایم. این بدین معناست که متغیر 1در خط 

Int تبدیل کن و در داخل متغیر number2 ایقرار بده. در مثال نوع داده Byte را در خود ذخیره کند و  155تا  1تواند مقادیر می

توانید بدون هیچ مشکلی یک متغیر از نوع شود. پس میرا شامل می 1262622462تا  -1262622462مقادیر  int اینوع داده

Byte را به یک نوع Int متغیر 5کنید. مقدار  تبدیل number1  در محدوده مقادیرByte  قرار دارد اما  1-155یعنی اعداد بین

رقم دودویی  2بیت یا  2شامل  Byte کند. نوعمتغیری از نوع بایت حافظه کمتری نسبت به متغیری از نوع صحیح اشغال می

در  5است. برای مثال عدد  2و  1اینری عددی متشکل از بیت یا رقم باینری است. یک عدد ب 21شامل  Int است در حالی که نوع

کنیم عددی به صورت زیر را در یک متغیر از نوع بایت ذخیره می 5شود. بنابراین وقتی ما عدد ترجمه می 212کامپیوتر به عدد باینری 

 : شودنمایش داده می

00000101 

 : شودصورت زیر نمایش داده میکنیم به و وقتی آن را در یک متغیر از نوع صحیح ذخیره می

00000000000000000000000000000101 

، درست مانند این است که ما سعی کنیم که یک توپ فوتبال را در یک سوراخ Byte ، در یک متغیرInt بنابراین قرار دادن یک مقدار

 : کوچک گلف جای دهیم. حال به مثال زیر توجه کنید

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    val number1: Int = 300 

    val number2: Byte = number1.toByte() 

     

    print(number2) 

} 

44 
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تبدیل کرده و  Byte به نوع ()toByte است که آن را با استفاده از تابع 211یک نوع صحیح با مقدار  number1 در کد بالا یک

را در خود ذخیره  1-155اعداد بین  Byte است؟ دلیل آن این است که نوع 66خروجی قرار داده ایم. پس چرا  number2 در متغیر

بیت است  2دارای  Byte ؟ این کار به تعداد بیتها بستگی دارد. یک66جز این محدود نیست. اما چرا عدد  211می کند و عدد 

 .است 66شوید که چرا خروجی عدد متوجه می عدد توجه کنید 1بیت است. حال اگر به مقدار باینری  21دارای  Intدرحالی که 

300 = 00000000000000000000000100101100  
255 =                         11111111 
--------------------------------------  
 44 =                         00101100 

 2( بنابراین فقط 22222222بیت باشد ) 2تواند فقط شامل است می 155که عدد  byte دهد که بیشترین مقدارخروجی بالا نشان می

 .است 21در مبنای  66( یا عدد 11212211یابد که شامل )انتقال می Byteبه متغیر  Int بیت اول مقدار

 

 

 عبارات و عملگرها 

 : ابتدا با دو کلمه آشنا شوید

 دهندعملگر: نمادهایی هستند که اعمال خاص انجام می. 

 دهندعملوند: مقادیری که عملگرها بر روی آنها عملی انجام می. 

 .آیندعملوند و علامت + عملگر به حساب می Y و X یک عبارت است که در آن X+Y: مثلاً 

ی دارای عملگرهای مختلف کاتلینآیند. زبانهای برنامه نویسی جدید دارای عملگرهایی هستند که از اجزاء معمول زبان به حساب می

توان به عملگر جمع و باشد. از عملگرهای ساده ریاضی میای، منطقی و بیتی میز جمله عملگرهای ریاضی، تخصیصی، مقایسها

 :وجود دارد  کاتلینتفریق اشاره کرد. دو نوع عملگر در 

 یگانی (Unary) – به یک عملوند نیاز دارد 

 دودویی (Binary) – به دو عملوند نیاز دارد 

 : گیرند عبارتند ازلگر که در این بخش مورد بحث قرار میانواع مختلف عم
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 عملگرهای ریاضی 

 عملگرهای تخصیصی 

 ایعملگرهای مقایسه 

 عملگرهای منطقی 

 عملگرهای بیتی 

 عملگر in 

 عملگر دسترسی به اندیس 

 عملگر invoke (درخواست) 

 

 

 عملگرهای ریاضی 

 : دهدکند. جدول زیر عملگرهای ریاضی کاتلین را نشان میمی کاتلین از عملگرهای ریاضی برای انجام محاسبات استفاده

 عملگر مثال نتیجه

Var1 برابر است با حاصل جمع var2 و var3 var1 = var2 + var3 + 

Var1 برابر است با حاصل تفریق var2 و var3 var1 = var2 – var3 – 

Var1 برابر است با حاصلضرب var2 در var3 var1 = var2 * var3 * 

Var1 برابر است با حاصل تقسیم var2 بر var3 var1 = var2 / var3 / 

Var1 برابر است با باقیمانده تقسیم var2 و var3 var1 = var2 % var3 % 

 : توانیم با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد عملگرهای ریاضی در کاتلین را یاد بگیریمحال می

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    //Variable declarations 

1 

2 

3 
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    val num1: Int 

    val num2: Int 

 

    //Assign test values 

    num1 = 5 

    num2 = 3 

 

    println("The sum of $num1 and $num2 is "        + (num1 + num2)) 

    println("The difference of $num1 and $num2 is " + (num1 - num2)) 

    println("The product of $num1 and $num2 is "    + (num1 * num2)) 

    println("The quotient of $num1 and $num2 is "   + (num1 / num2)) 

    println("The remainder of $num1 and $num2 is "  + (num1 % num2)) 

} 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

The sum of 5 and 3 is 8 
The difference of 5 and 3 is 2 
The product of 5 and 3 is 15 
The quotient of 5 and 3 is 1 
The remainder of 5 divided by 3 is 2 

استفاده برای نشان دادن نتایج در سطرهای متفاوت  ()printlnدهد. در این برنامه از متد برنامه بالا نتیجه هر عبارت را نشان می

 :کد بالا را به صورت زیر هم می توان نوشت 22-25شده است. خطوط 

println("The sum of $num1 and $num2 is ${num1 + num2}") 

println("The difference of $num1 and $num2 is ${num1 - num2}") 

println("The product of $num1 and $num2 is ${num1 * num2}") 

println("The quotient of $num1 and $num2 is ${num1 / num2}") 

println("The remainder of $num1 and $num2 is ${num1 % num2}") 

کنند. از این به آنها اضافه می ارا از متغیرها کم ی 2دیگر عملگرهای کاتلین عملگرهای کاهش و افزایش هستند. این عملگرها مقدار 

 : شودها استفاده میمتغیرها اغلب در حلقه

 عملگر مثال نتیجه

 ++ var1 = ++var2 2بعلاوه  var2 برابر است با var1 مقدار

 -- var1 = --var2 2منهای  var2 برابر است با var1 مقدار

 var2 برابر است با var1 مقدار

 شوداضافه مییک واحد  var2 به متغیر

var1 = var2++ ++ 

 var2 برابر است با var1 مقدار

 شودیک واحد کم می var2 از متغیر

var1 = var2-- -- 
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بیاید،  var2 به این نکته توجه داشته باشید که، محل قرار گیری عملگر در نتیجه محاسبات تأثیر دارد. اگر عملگر قبل از متغیر

شود و می var2 برابر var1 قرار بگیرند، ابتدا var2 افتد. چنانچه عملگرها بعد از متغیراتفاق می  var1 افزایش یا کاهش

 : های زیر توجه کنیدیابد. به مثالافزایش یا کاهش می var2 سپس متغیر

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    var x = 0 

    var y = 1 

 

    x = ++y 

 

    println("x = $x") 

    println("y = $y") 

} 

X = 2 
Y = 2 

 

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    var x = 0 

    var y = 1 

 

    x = --y 

 

    println("x = $x") 

    println("y = $y") 

} 

X = 0 
Y = 0 

کم  y شود که ابتدا یک واحد ازباعث می y عملوند از قبل ++ و --کنید، درج عملگرهای همانطور که در دو مثال بالا مشاهده می

 : قرار بگیرد. حال به دو مثال زیر توجه کنید x اضافه شود و سپس نتیجه در عملوند y و یا یک واحد به

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    var x = 0 

    var y = 1 

 

    x = y-- 

 

    println("x = $x") 

    println("y = $y") 

} 
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X = 2 
Y = 0 

 

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    var x = 0 

    var y = 1 

 

    x = y++ 

 

    println("x = $x") 

    println("y = $y") 

} 

X = 2 
Y = 1 

در داخل  y شود که ابتدا مقدارباعث می y عملوند از بعد++  و --کنید، درج عملگرهای همانطور که در دو مثال بالا مشاهده می

 .کم و یا یک واحد به ان اضافه شود y قرار بگیرد و سپس یک واحد از x متغیر

 

 برای مشاهده سایر مطالب کتاب کاتلین به زبان ساده به لینک زیر مراجعه فرمایید:
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 عملگرهای تخصیصی 

این عملگرها مقدار متغیر سمت راست خود را در متغیر سمت چپ  .عملگرهای جایگزینی نام دارند کاتلیننوع دیگر از عملگرهای 

 :دهدرا نشان می کاتلینجدول زیر انواع عملگرهای تخصیصی در  .دهندقرار می

www.takbook.com



 عملگر مثال نتیجه

 = var2 var1 = var2 برابر است با مقدار var1 مقدار

 =+ var2 var1 += var2  و var1 برابر است با حاصل جمع var1 مقدار

 =- var2 var1 -= var2  و var1 برابر است با حاصل تفریق var1 مقدار

 =* var2 var1 *= var2  در var1 برابر است با حاصل ضرب var1 مقدار

 =/ var2 var1 /= var2  بر var1 برابر است با حاصل تقسیم var1 مقدار

 =% var2 var1 %= var2  بر var1 برابر است با باقیمانده تقسیم var1 مقدار

توان استفاده کرد. استفاده از این نوع عملگرها در واقع یک نوع خلاصه نویسی در کد از عملگر =+ برای اتصال دو رشته نیز می

باشد. این حالت کدنویسی زمانی کارایی خود می var1 = var1 + var2 به صورت var1 += var2است. مثلاً شکل اصلی کد 

متغیرها طولانی باشد. برنامه زیر چگونگی استفاده از عملگرهای تخصیصی و تأثیر آنها را بر متغیرها نشان دهد که نام را نشان می

 .دهدمی

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    var number: Int 

 

    println("Assigning 10 to number...") 

    number = 10 

    println("Number = $number") 

 

    println("Adding 10 to number...") 

    number += 10 

    println("Number = $number") 

 

    println("Subtracting 10 to number...") 

    number -= 10 

    println("Number = $number") 

} 

Assigning 10 to number... 
Number = 10 
Adding 10 to number... 
Number = 20 
Subtracting 10 from number... 
Number = 10 
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با استفاده از عملگر = به آن اختصاص داده شده  21عملگر تخصیصی استفاده شده است. ابتدا یک متغیر و مقدار  2در برنامه از 

 .آن کم شده است از 21عدد  -اضافه شده است. و در آخر به وسیله عملگر = 21است. سپس به آن با استفاده از عملگر =+ مقدار 

 

 

 عملگرهای مقایسه ای 

نتیجه این مقادیر یک مقدار بولی )منطقی( است. این عملگرها اگر  .شودای برای مقایسه مقادیر استفاده میاز عملگرهای مقایسه

دهند. این عملگرها را نشان می false و اگر نتیجه مقایسه اشتباه باشد، مقدار true نتیجه مقایسه دو مقدار درست باشد، مقدار

های شوند. جدول زیر عملگرروند به این ترتیب که باعث ادامه یا توقف دستور شرطی میبه طور معمول در دستورات شرطی به کار می

 :دهدرا نشان می کاتلینای در مقایسه

 عملگر مثال نتیجه

var1 در صورتی true است که مقدار var2 با مقدار var3 باشد  برابر

 .است false در غیر اینصورت

var1 = var2 == var3 == 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 با مقدار var3  برابر نباشد

 .است false در غیر اینصورت

var1 = var2 != var3 != 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 تر ازکوچک var3  مقدار

 .است false باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 < var3 < 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 مقدار تر ازبزرگ var3 

 .است false باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 > var3 > 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 تر یا مساوی مقدارکوچک 

var3 باشد در غیر اینصورت false است. 

var1 = var2 <= var3 <= 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 تر یا مساویبزرگ var3 

 .است false مقدار باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 >= var3 >= 
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 : دهدبرنامه زیر نحوه عملکرد این عملگرها را نشان می

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    val num1 = 10 

    val num2 = 5 

 

    println("$num1 == $num2 : " + (num1 == num2)) 

    println("$num1 != $num2 : " + (num1 != num2)) 

    println("$num1  < $num2 : " + (num1 <  num2)) 

    println("$num1  > $num2 : " + (num1 >  num2)) 

    println("$num1 <= $num2 : " + (num1 <= num2)) 

    println("$num1 >= $num2 : " + (num1 >= num2)) 

} 

10 == 5 : false 
10 != 5 : true 
10  < 5 : false 
10  > 5 : true 
10 <= 5 : false 
10 >= 5 : true 

دهیم. سپس با خواهیم با هم مقایسه کنیم را ایجاد کرده و به آنها مقادیری اختصاص میدر مثال بالا ابتدا دو متغیر را که می

 .کنیمای آنها را با هم مقایسه کرده و نتیجه را چاپ مییک عملگر مقایسهاستفاده از 

  .به این نکته توجه کنید که هنگام مقایسه دو متغیر از عملگر == به جای عملگر = باید استفاده شود

ای است مقایسه دهد. عملگر == عملگراختصاص می x را به y مقدار x = y عملگر = عملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند

 .y برابر است با x شودو اینطور خوانده می x == y کند مانندکه دو مقدار را با هم مقایسه می

 

 

 عملگرهای بیتی 

شود که ها را دستکاری کنید. برای درک بهتر این درس توصیه میدهند که شکل باینری انواع دادهعملگرهای بیتی به شما اجازه می

ید. در سیستم باینری )دودویی( که کامپیوتر از آن استفاده را یاد بگیر نحوه تبدیل اعداد دهدهی به باینریشما سیستم باینری و 

و برای نشان دادن حالت خاموش از عدد  2کند وضعیت هر چیز یا خاموش است یا روشن. برای نشان دادن حالت روشن از عدد می

و اعداد اعشاری را  1اد در مبنای توانند صفر یا یک باشند. اعداد باینری را اعدشود. بنابراین اعداد باینری فقط میاستفاده می 1

بیت است. به عنوان مثال برای  2می گویند. یک بیت نشان دهنده یک رقم باینری است و هر بایت نشان دهنده  21اعداد در مبنای 
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برای ذخیره  2و  1رقم  21بایت فضا برای ذخیره آن نیاز داریم، این بدین معناست که اعداد از  2بیت یا  21به  Int یک داده از نوع

 شودشود در کامپیوتر به صورت زیر خوانده میذخیره می Int وقتی به عنوان یک متغیر از نوع 211کنند. برای مثال عدد استفاده می

: 

000000000000000000000000000001100100 

است و  1در مبنای  211هنده عدد رقم سمت راست نشان د 2است. در اینجا  1در مبنای  2211211در مبنای ده معادل عدد  211عدد 

نیاز دارد. به این نکته توجه کنید که اعداد باینری از  Int مابقی صفرهای سمت راست برای پر کردن بیتهایی است که عدد از نوع

 : اندشوند. عملگرهای بیتی کوتلین در جدول زیر نشان داده شدهسمت راست به چپ خوانده می

 عملگر مثال

x = y and z  and 

x = y or z  or 

x = y xor z  xor 

x = y.inv()  inv 

  

 and عملگر بیتی

کند. اگر مقادیر دو دهد با این تفاوت که این عملگر بر روی بیتها کار میانجام می and کاری شبیه عملگر منطقی and عملگر بیتی

 گرداند. جدول درستی عمگر بیتیصفر باشد مقدار صفر را بر می گرداند و اگر یکی یا هر دو طرف آنرا بر می 2باشد مقدار  2طرف آن 

and در زیر آمده است: 

X Y X and Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 
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 : آمده است and در زیر نحوه استفاده از عملگر بیتی

val result = 5 and 3 

 

println(result) 

1 

شود. اجازه بدهید ببینیم عدد یک می 2و  5بر روی دو مقدار  and عملکرد عملگرکنید نتیجه همانطور که در مثال بالا مشاهده می

 :آیدکه چطور این نتیجه را به دست می

5:  00000000000000000000000000000101 
3:  00000000000000000000000000000011 
------------------------------------ 
1:  00000000000000000000000000000001 

بیت است از صفر برای پر کردن  21 (Int)شوند. از آنجاییکه هر عدد صحیحشان تبدیل میبه معادل باینری 2و  5ابتدا دو عدد 

 .شودتوان فهمید که چرا نتیجه عدد یک میمی and کنیم. با استفاده از جدول درستی عملگر بیتیبیتهای خالی استفاده می

  

 or عملگر بیتی

خواهد شد. جدول درستی این عملگر در زیر  2هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  or طرف عملگر بیتی اگر مقادیر دو

 : آمده است

X Y X or Y 

1 1 1 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

یکی از دو عملوند یک باشد نتیجه  در صورتی صفر است که عملوندهای دو طرف آن صفر باشند. اگر فقط or نتیجه عملگر بیتی

 : یک خواهد شد. به مثال زیر توجه کنید

val result = 7 or 9 
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println(result) 

15 

کنیم که چرا این شود. حال بررسی میمی 25کنیم نتیجه ( استفاده می8و  2برای دو مقدار در مثال بالا ) or وقتی که از عملگر بیتی

 نتیجه به دست آمده است؟

7: 00000000000000000000000000000111 
 9: 00000000000000000000000000001001 
----------------------------------- 
15: 00000000000000000000000000001111 

 25عدد  باینری معادل 2222توان نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص داد. عدد می or با استفاده از جدول درستی عملگر بیتی

 .صحیح است

  

 xor عملگر بیتی

 : جدول درستی این عملگر در زیر آمده است

X Y X xor Y 

1 1 0 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

. در شوددر صورتیکه عملوندهای دو طرف این عملگر هر دو صفر یا هر دو یک باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت نتیجه یک می

 : کنیدرا بر روی دو مقدار مشاهده می xorمثال زیر تأثیر عملگر بیتی 

val result = 5 xor 7 

 

println(result) 

2 

 .( نشان داده شده است2و  5در زیر معادل باینری اعداد بالا )
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5: 00000000000000000000000000000101 
7: 00000000000000000000000000000111 
----------------------------------- 
2: 00000000000000000000000000000010 

 .شودمی 1توان فهمید که چرا نتیجه عدد ، می xorبا نگاه کردن به جدول درستی عملگر بیتی

  

 inv عملگر بیتی

 :این عملگر یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد. در زیر جدول درستی این عملگر آمده است

X inv() 

1 0 

0 1 

 : کند. در زیر چگونگی استفاده از این عملگر آمده استمقادیر بیتها را معکوس می inv بیتی عملگر

val result = 7.inv() 

 

println(result) 

-8 

 .به نمایش باینری مثال بالا که در زیر نشان داده شده است توجه نمایید

 7: 00000000000000000000000000000111 

------------------------------------ 

-8: 11111111111111111111111111111000 
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 عملگر بیتی تغییر مکان

دهند که بیتها را به سمت چپ یا راست جا به جا کنید. دو نوع عملگر بیتی تغییر مکان وجود این نوع عملگرها به شما اجازه می

عملوند سمت چپ این عملگرها حالت باینری یک مقدار و عملوند سمت راست تعداد کنند. دارد که هر کدام دو عملوند قبول می

 .دهدجابه جایی بیت ها را نشان می

 عملگر نام مثال

x = y shl 2  تغییر مکان به سمت چپ shr 

x = y shr 2  تغییر مکان به سمت راست shl 

  

 عملگر تغییر مکان به سمت چپ

کند. مکان مشخص شده، توسط عملوند سمت راست، به سمت چپ منتقل می n سمت چپ را به تعداداین عملگر، بیتهای عملوند 

 : به عنوان مثال

val result = 10 shl 2 

 

println(result) 

40 

 : ایم، حال بیایید تأثیر این انتقال را بررسی کنیمرا دو مکان به سمت چپ منتقل کرده 21در مثال بالا، ما بیتهای مقدار 

10: 00000000000000000000000000001010 
------------------------------------ 
40: 00000000000000000000000000101000 

اند. در این انتقال دو صفر از صفرهای سمت چپ کم ها به اندازه دو واحد به سمت چپ منتقل شدهکنید که همه بیتمشاهده می

 .شوداست اضافه میشود و در عوض دو صفر به سمت رمی
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 عملگر تغییر مکان به سمت راست

نوان کند. به عها را به سمت راست جا به جا میاین عملگر شبیه به عمگر تغییر مکان به سمت چپ است با این تفاوت که بیت

 : مثال

val result = 100 shr 4 

 

println(result) 

6 

کنیم. اجازه بدهید واحد به سمت چپ جا به جا می 6را به اندازه  211های مقدار بیتبا استفاده از عملگرتغییر مکان به سمت راست 

 : تأثیر این جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم

100: 00000000000000000000000001100100 
------------------------------------ 
  6: 00000000000000000000000000000110 

بیت اول سمت راست حذف شده و چهار صفر به سمت چپ  6شود، بنابراین واحد به سمت راست منتقل می 6هر بیت به اندازه 

 .شوداضافه می

 

 گرفتن ورودی از کاربر 

برای گرفتن ورودی از کاربر استفاده می کند. این متد، تمام کاراکترهایی را که شما در محیط کنسول  ()readLine کاتلین از متد

 : خواند. به برنامه زیر توجه کنیدزنید، میرا می Enter تا زمانی که دکمه کنیدتایپ می

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    print("Enter your Name: ") 

    val name = readLine() 

 

    print("Enter your Age: ") 

    val age = readLine() 

 

    print("Enter your Height: ") 

    val height = readLine() 

 

    println() 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 
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    println("Name is $name.") 

    println("Age is $age.") 

    println("Height is $height.") 

} 

14 

15 

16 

17 

کنسول هم گفته می شود، نشان گر ماوس ، که به آن محیط Intellj IDEA با اجرای برنامه و کلیک بر روی قسمت پایین برنامه

 : نمایش داده می شود و برنامه از شما می خواهد که اطلاعات را وارد کنید

 

 

 : را بزنید Enter برنامه از شما نام، سن و قدتان را می خواهد و شما باید بعد از وارد کردن اطلاعات هر بخش، دکمه
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 :زیر نمایش داده می شودآخر، خروجی به صورت  Enter با زدن دکمه

 

 age ،nameورودی را از کاربر گرفته و آنها را به صورت رشته در متغیرهای ()readLine در همین حد کافیست که بدانید که متد

قرار می دهد. قبول دارید که سن و قد باید از نوع عددی باشند؟ اگر بخواهید فقط در محیط کنسول  (21و  2، 6خطوط ) height و

ادیری را نمایش دهید که عددی یا غیر عددی بود مشکلی به وجود نمی آورد. مانند مثال بالا، که ما فقط از کاربر اطلاعاتی را مق

 : به کد زیر توجه کنید .گرفته و چاپ کرده ایم. ولی اگر بخواهیم دو عدد را با هم جمع کنیم، باید چکار کنیم

fun main(args: Array<String>) 
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{ 

    print("Enter Number1: ") 

    val number1 = readLine() 

 

    print("Enter Number2: ") 

    val number2 = readLine() 

 

    println() 

 

    println("Sum is : " + (number1 + number2)) 

} 

 :کد بالا را اجرا کرده و دو عدد را وارد نمایید

 

نیست، بلکه برنامه  215می شود. البته در اصل عدد  215خروجی عدد  5و  21از وارد کردن اعداد همانطور که مشاهده می کنید بعد 

 25دو عدد را مانند دو رشته در نظر می گیرد و آنها را به هم می چسباند. اگر بخواهیم این دو عدد را واقعا با هم جمع کنیم و عدد 

متدهای تبدیل داده که در درس های قبل ذکر کردیم به صورت زیر استفاده  از ()readLine را به دست بیاوریم باید بعد زا متد

 :نمایید

fun main(args: Array<String>) 

{ 

    print("Enter Number1: ") 

    val number1 = readLine()!!.toInt() 

 

    print("Enter Number2: ") 

    val number2 = readLine()!!.toInt() 

 

    println() 

 

    println("Sum is : " + (number1 + number2)) 

} 

 :به خروجی کد بالا توجه کنید
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در استفاده  ()toInt رشته در یافت می کند، برای تبدیل این رشته به عدد صحیح از متد ()readLine همانطور که گفتیم، متد

 ()toInt داده ایم در درس های آینده توضیح می دهیم. در نتیجه متدعلامت !! را قرار  ()toInt کرده ایم. اینکه چرا قبل از متد

می گذارد. با  number2 و number1 را به نوع صحیح تبدیل کرده و در متغیر های ()readLine رشته گرفته شده توسط متد

 .این وجود می توانیم دو متغیر را که عددی هستند با هم جمع کنیم

 ب کاتلین به زبان ساده به لینک زیر مراجعه فرمایید:برای مشاهده سایر مطالب کتا
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