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 کاتلین چیست

ساخته شده است و یک  JetBrains کاتلین یک زبان برنامه نویسی جدید و قدرتمند است که توسط شرکت

 .گرا و ماژولار را با یک دیگر ترکیب کرده استشیء  نویسیهای برنامه شود که ویژگیزبان منبع باز محسوب می

معرفی  4100کاتلین از سال . به همین نام در اطراف سن پتزربوگ گرفته شده است یارهیجزنام کاتلین برگرفته از 

به  4103در سال  Google I/O شود اما پس از آنکه در کنفرانسشده و در حقیقت زبان جدیدی محسوب نمی

راغ ها بیفتد و افراد زیادی سک زبان رسمی برای توسعه اندروید معرفی شد، باعث شد کاتلین بر سر زبانعنوان ی

 .کنیمدر ابتدا برخی از مزایای کاتلین را بررسی می. یادگیری آن بروند

  

 مزایا

 کاتلین یک زبان برنامه نویسی  .یادگیری کاتلین بسیار ساده استfunctional  آن به بوده که یادگیری

ساختار کاتلین بسیار شبیه به زبان جاواست که این موضوع به خصوص برای . سادگی امکان پذیر است

های بعدی خود توانند به سرعت آن را فراگرفته و در پروژهبرنامه نویسان جاوا خبر خوبی است، زیرا می

 .قابل فهم تر کندتواند کد شما را خواناتر و استفاده از کاتلین می. از آن استفاده کنند

 تواند بهکاتلین می JavaScript یا JVM bytecode دقیقاً مشابه جاوا، کاتلین نیز . کامپایل شود

روش کار به این صورت است که ابتدا کد ما به بایت کد که . کامپایل شود bytecode تواند به فرمتمی

برنامه را در  JVM ده و سپساست کامپایل ش (JVM) یک زبان قابل فهم برای ماشین مجازی جاوا

 .تواند مستقل از سیستم عامل اجرا شودبا این کار برنامه می. کندماشین مقصد اجرا می

 ها توانید از تمام کتابخانهشما می :ها و فرم ورک های جاوا استفاده کندتواند از تمام کتابخانهکاتلین می

 .های کاتلین استترین ویژگیکه این یکی از مهمو فرم ورک های زبان جاوا در کاتلین استفاده کنید 



 توانید به صورت خودکار جاوا به صورت خودکار قابل تبدیل به کاتلین است: ابزارهایی وجود دارد که می

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

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

توانند کدها را کند، بنابراین همه اعضای تیم میدارد که این موضوع فرآیند بازبینی کدها را ساده می

 .بازبینی کنند حتی اگر با این زبان آشنایی نداشته باشند

  

 معایب

 انواعهای زبان جاوا نظیر ا: کاتلین از برخی ویژگیهای زبان جاوعدم پشتیبانی از برخی ویژگی Static 

،Primitive Type  تعداد البته که کندنمی پشتیبانی …ها یا انواع داده اولیه، عملگر شرطی سه تایی و 

 .نیست زیاد هاآن

 ل قابکند اما گاهی اوقات نیز به شکل تر از جاوا عمل میسرعت کامپایل: در برخی موارد کاتلین سریع

 .کندای کندتر عمل میملاحظه

  

 معماری کاتلین

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

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

 .دارد

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

شوند و اجرا می JMV به عبارت دیگر هر دو بایت کدِ تولید شده، بر روی. شودتولید می. class جاوا با پسوند

 .کاتلین وجود دارد این بدین معنی است که یک قابلیت تعاملی بین جاوا و



 

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

شود اجرا می JVM به صورت پیش فرض کاتلین مانند جاوا با استفاده از. شودسازگار با جاوا اسکریپت تولید می

های ، برنامهLLVMتواند با استفاده از ، کامپایلر کاتلین میKotlin/Native و وابسته به آن است اما با قابلیت

، JetBrains در حال حاضر با توجه به مستندات. نوشته شده با کاتلین را بدون نیاز به ماشین مجازی نیز اجرا کند

 :شوندهای مقصد زیر پشتیبانی میماشین

 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 هایمک به شما برای توسعه برنامهای است که، دارای ابزارهایی برای کمحیط توسعه یکپارچه 

Kotlin کنیم که از محیطتوصیه می. باشدمی IntelliJ IDEA  برای ساخت برنامه استفاده کنید، چون این



 توسط. باشدمی Kotlin هایهای زیادی برای کمک به شما جهت توسعه برنامهمحیط دارای ویژگی

IntelliJ IDEA اوا مانند توان در استانداردهای مختلف جمیJ2SE، J2EE و J2ME برنامه نویسی کرد .

 .کندپشتیبانی می Groovy و نیز PHP، HTML، C یهاهمچنین از محیط زبان

JDK که مخفف عبارت Java Development Toolkit های باشد ترکیبی از کامپایلر زبان جاوا، کلاسمی

برای اینکه ما بتوانیم با . باشدها میراهنمای آنهای و فایل JVM و (Java Class Libraries)ایکتابخانه

ها که تعداد زیادی از پردازش. ، برنامه بنویسیم به این مجموعه نیاز داریمKotlin استفاده از زبان برنامه نویسی

ها اینتلی یکی از این ویژگی. شوندانجام می IntelliJ IDEA دهند به صورت خودکار توسطوقت شما را هدر می

 د.کنیپ سریع کدهایتان کمک میاست که شما را در تا (Intellisense) سنس

IntelliJ IDEA کند و حتی خطاهای کوچک )مانند بزرگ یا کوچک نوشتن حروف( برنامه شما را خطایابی می

ای هیابد و در وقت شما با وجود این ویژگیهای قدرتمند بازدهی شما افزایش میبا این برنامه. کندرا برطرف می

. توان آن را دانلود و از آن استفاده کردرایگان است و می IntelliJ IDEA. شودشگفت انگیز صرفه جویی می

 ها ازدر آموزش. دهددر اختیار شما قرار می Kotlinاین برنامه ویژگیهای کافی را برای شروع برنامه نویسی 

IntelliJ IDEA  ین نسخه برای انجام تمرینات این سایت کافی استفاده شده است و استفاده از ا 4108نسخه

 : برای دانلود نرم افزارهای مورد نیاز بر روی لینک زیر کلیک کنید. باشدمی

http://dl.w3-farsi.com/Software/Kotlin/Intellij-IDEA-and-JDK.rar 

 .دهیمرا توضیح می IntelliJ IDEA و JDK در درس آینده مراحل نصب و راه اندازی دو نرم افزار

 

 

http://dl.w3-farsi.com/Software/Kotlin/Intellij-IDEA-and-JDK.rar


  IntelliJ IDEA و JDK نصب

در این درس . توضیحات مختصری ارائه دادیم JDK و IntelliJ IDEA افزارهایدر درس قبل در مورد نرم 

نصب این نرم افزارها مانند اکثر نرم افزارهای دیگر . شما را با نحوه نصب این دو نرم افزار آشنا کنیم میخواهیم

دانلود کردیه اید، دو در لینکی که در درس قبل . شوندیمنصب  Next بسیار آسان بود و بعد از زدن چند دکمه

ر د. وجود دارد که شما بسته به نوع ویندوز خود باید یکی از این دو را نصب کنید JDK بیت از 62و  74نسخه 

. میدهیمرا به شما آموزش  JDK بیتی 62بیت است، پس مراحل نصب نسخه  62این درس چون که ویندوز ما 

در در زیر مراحل تصویری نصب این دو نرم افزار نشان داده . تشبیه هم اس قاً یدقالبته مراحل نصب هر دو نسخه 

 . شده است

  

 JDK نصب

 



 

 



 

 



 

  

 IntelliJ IDEA نصب

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



 

 :را کلیک کنید Next دکمهدر شکل زیر . را اجرا کرده تا وارد مراحل نصب نرم افزار شوید Setup.exe فایل

 



این مسیر ممکن است در کامپیوتر . در صفحه زیر مسیری که قرار است برنامه نصب شود، نشان داده شده است

آن را دستکاری . در هر صورت این مسیر مهم است، و در مراحل بعدی با آن سر و کار داریم. شما متفاوت باشد

 :را بزنید Next نکنید و دکمه

 

 

را  Next بیتی است، گزینه مرتبط را تیک زده و سپس دکمه 62یا  74ه زیر بسته به اینکه ویندوزتان در صفح

 :بزنید
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 .را زده تا وارد مرحله پایانی نصب شوید Install در شکل زیر دکمه



 

 



 :رسدیمو نوبت به کرک کردن آن . رسدیمدر شکل زیر، نصب برنامه به اتمام  Close با زدن دکمه

 

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

Copy و در مسیری که نرم افزار IntelliJ IDEA نصب شده، در داخل پوشه bin ،Paste کنید: 



 

 

و  62هستند که یکی برای ویندوزهای  vmoptions دو فایل با پسوند bin حال در داخل همین پوشه

 :باز کرده NotePad بسته به نوع ویندوزتان یکی از این دو را با. باشدیم 74دیگری برای ویندوزهای 



 

 :را در داخل آن به صورت زیر نوشته و ذخیره کنید Patch.jar و مسیر فایل

 

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

 :در شکل زیر نشان داده شده است را کپی کرده



 

 :را در شکل زیر بزنید Ok سپس برنامه را اجرا و دکمه

 

 :را فشار دهید OK یید و دکمهنما Patse ، به صورت زیردیاکردهدر شکل زیر سریالی را که کپی 



 

 Skip Remaning and Set در این شکل دکمه. شودیمدر شکل بالا شکل زیر طاهر  OK بعد از دکمه

Defaults را بفشارید: 



 

 

با خیال راحت در آن کدنویسی  دیتوانیمو شما  شودیمبا ظاهر شدن شکل زیر نصب و کرک نرم افزار تمام 

 :کنید



 

 

 مراجعه فرمایید. www.w3-farsi.com  های جدید این کتاب به سایتها و آپدیتفایلبرای دریافت 

  Kotlin ساخت یک برنامه ساده در

در این . دهداین برنامه یک پیغام را نمایش می. بنویسیم Kotlin اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان

 Intellij IDEA ابتدا برنامه. را توضیح دهم Kotlin ساده برنامهخواهم ساختار و دستور زبان یک درس می

 :را اجرا کنید

http://www.w3-farsi.com/


 

ای که به صورت زیر نمایش داده کلیک کرده و در صفحه Create New Project در شکل بالا، بر روی گزینه

 :درا طی نماییشکل زیر  7تا  0شود هم، مراحل می



 

 

 :کلیک نمایید New تان انتخاب کرده و سپس بر روی گزینهدر شکل زیر یک نام برای پروژه



 

 

در درایو که آن . خواهدرا می JDK شود که از شما مسیر نصب فایلای به صورت زیر نمایش داده میحال صفحه

 :را کلیک کنید OK را پیدا کرده و دکمه JDK اید مسیر پوشهرا نصب کرده



 

 

 Finish سپس بر روی دکمه. شوددر کادر مربوطه نمایش داده می JDK کنید که نام و نسخهمشاهده می

 :کلیک نمایید



 

 :را بزنید Close ای به صورت زیر نمایش داده شد، تیک را بر داشته و دکمهاگر صفحه



 

 

 :ی آن نمایش داده شوندهادر 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

 

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

 

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



 

 :کدهای زیر را داخل محیط کدنویسی بنویسید. برنامه آماده کدنویسی استحال 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
   print("Welcome to Kotlin tutorials!") 
} 

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

برای اجرای برنامه بر روی فلش . کندنتیجه تشخیص بخشهای مختلف کد را راحت میشوند در رنگی تایپ می

 :کوچک و سبز رنگ کلیک کرده



 

 .شودنمایش داده می !Welcome to Kotlin Tutorials برنامه اجرا شده و پیغام



 

 

 ساختار یک برنامه در کاتلین

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

 :در صفحه نمایش است

fun main(args: Array<String>) 
{ 
   print("Welcome to Kotlin tutorials!") 
} 

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

شوند که هر تابع شامل یک سری کد است که وقتی اجرا می. شودیا تابع اصلی نامیده می ()main تابع 0خط 

نقطه آغاز  ()mainتابع . درباره تابع و نحوه صدا زدن آن در فصول بعدی توضیح خواهیم داد. تابع را صدا بزنیم

. شودو سپس بقیه کدها اجرا می ()main این بدان معناست که ابتدا تمام کدهای داخل تابع. اجرای برنامه است



و سایر توابع دارای آکولاد و کدهایی  ()main تابع. در فصول بعدی توضیح خواهیم داد ()main درباره تابع

 .شوند که توابع را صدا بزنیمباشند و وقتی کدها اجرا میها میدر داخل آن

کاتلین یک زبان ساخت . رودلوک کد به کار میآکولاد برای تعریف یک ب. آکولاد ){( نوشته شده است 4در خط 

هر آکولاد باز )}( در کاتلین باید دارای یک آکولاد . باشدیافته است که شامل کدهای زیاد و ساختارهای فراوانی می

مثالی از یک خط کد در . یک بلوک کد است 2تا خط  4همه کدهای نوشته شده از خط . نیز باشد ({)بسته 

 : زیر استکاتلین به صورت 

print("Welcome to Kotlin tutorials!") 

 ()print از تابع. دهدرا در صفحه نمایش نشان می !Welcome to Kotlin Tutorials این خط کد پیغام

محصور  )“(یک رشته گروهی از کاراکترها است که به وسیله دابل کوتیشن . شودبرای چاپ یک رشته استفاده می

  :مانند. شده است

"Welcome to Kotlin tutorials!" 

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

توانید همه برنامه را در بنابراین شما می. گیردکاتلین فضای خالی و خطوط جدید را نادیده می. داده شده است

 : اینکه بین هر دو دستور علامت سمیکالن بگذاریدیک خط بنویسید به شرط 

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

همیشه به یاد داشته باشید که کاتلین به بزرگی و . کنداما اینکار خواندن و اشکال زدایی برنامه را مشکل می

ها و توضیحات از رشته. با هم فرق دارنددر کاتلین  man و MANیعنی به طور مثال . کوچکی حروف حساس است

 شوند ومثلاً کدهای زیر با خطا مواجه می. این قاعده مستثنی هستند که در درسهای آینده توضیح خواهیم داد

 : شونداجرا نمی



Print("Welcome to Kotlin Tutorials!") 
PRINT("Welcome to Kotlin Tutorials!") 
pRinT("Welcome to Kotlin Tutorials!") 

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

print("Welcome to Kotlin tutorials!") 

 .همیشه کدهای خود را در داخل آکولاد بنویسید

{ 
 Statement 
} 

یهای یکی از ویژگ. تر باشدتشخیص خطاها راحتشود که کدنویسی شما بهتر به چشم بیاید و این کار باعث می

نشان دادن کدها به صورت تو رفتگی است بدین معنی که کدها را به صورت تو رفتگی از  Intellij IDEA مهم

 .کند و این در خوانایی برنامه بسیار مؤثر استهم تفکیک می

 مقایسه با جاوا

پیاده سازی کد همین درس در جاوا باید به صورت زیر عمل دانند که برای کسانی که با جاوا آشنایی دارند، می

 : شود

class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println("Hello, World!"); 
    } 
} 

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

 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 در برنامه

 .شودصورت خودکار انجام می

 برای استفاده از برخی از توابع مانند print() رد، لازم نیست که کلاسی که این تابع در داخل آن قرار دا

 .ذکر شود

 

 برای مشاهده نسخه کامل این کتاب و دیگر کتابهای یونس ابراهیمی به لینک زیر مراجعه فرمایید

https://goo.gl/Bsxr21 

 

 

 کاراکترهای کنترلی

آنها یک شوند و به دنبال شروع می (\) کاراکترهای کنترلی کاراکترهای ترکیبی هستند که با یک بک اسلش

برای مثال برای ایجاد یک خط جدید و قرار . دهندآید و یک رشته را با فرمت خاص نمایش میحرف یا عدد می

 : استفاده کرد n\توان از کاراکتر کنترلی دادن رشته در آن می

print("Hello\nWorld!") 

Hello 
World 

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

کند، البته خط جدید ایجاد می کی n\هم مانند کاراکتر کنترلی  ()Println تابع. دهددر خط بعد نمایش می

 : کندمی اضافه n\بدین صورت که در انتهای رشته یک کاراکتر کنترلی 



println("Hello World!") 

 : کد بالا و کد زیر هیچ فرقی با هم ندارند

print("Hello World!\n") 

دارد دارد با این تفاوت که نشان گر ماوس را در همان خط نگه می ()Printlnکارکردی شبیه به  ()Print تابع

 : دهدو کارکرد آنها را نشان می جدول زیر لیست کاراکترهای کنترلی. کندو خط جدید ایجاد 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 

ها معنای خاصی به رشته \از آنجاییکه . کنیماستفاده می (\) اسلشما برای استفاده از کاراکترهای کنترلی از بک 

 : استفاده کنیم (\\) باید از (\) دهد برای چاپ بک اسلشمی

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. 

 : 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 

را به ابتدای سطر برده و  Kکاراکتر کنترلی حرف . آمده است r\بعد از کاراکتر کنترلی  Kمثلاً در مثال بالا کاراکتر 

برای کاراکترهای یونیکد به لینک زیر مراجعه  06برای مشاهده لیست مقادیر مبنای . کندمی Mitten جایگزین

 : نمایید

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

فاق می بیشترین خطا زمانی ات. دهدکامپایلر به یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا میاگر 

 .کنداستفاده می \\از  (\)افتد که برنامه نویس برای چاپ اسلش 

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


 توضیحات

 Kotlin در. دکنید شاید بخواهید که متنی جهت یادآوری وظیفه آن کد به آن اضافه کنیوقتی که کدی تایپ می

تند توضیحات متونی هس. توان این کار را با استفاده از توضیحات انجام دادو بیشتر زبانهای برنامه نویسی( می)

 .شوندشوند و به عنوان بخشی از کد محسوب نمیکه توسط کامپایلر نادیده گرفته می

وشته شده توسط شما، برای دیگران هدف اصلی از ایجاد توضیحات، بالا بردن خوانایی و تشخیص نقش کدهای ن

توانید توضیحات را در بالای کد یا کنار خواهید در مورد یک کد خاص، توضیح بدهید، میفرض کنید که می. است

در برنامه زیر نقش توضیحات نشان . شوداز توضیحات برای مستند سازی برنامه هم استفاده می. آن بنویسید

 : داده شده است

fun main(args: Array<String>)  
{ 
    // This line will print the message hello world 
    println("Hello World!") 
} 

1 
2 
3 
4 
5 

Hello World! 

چیست؟ با اجرای کد  2کند که وظیفه خط است که به کاربر اعلام می 2یک توضیح درباره خط  7در کد بالا، خط 

شود چون کامپایلر توضیحات را در خروجی نمایش داده نمی 7چاپ شده و خط  Hello World بالا فقط جمله

 : نوعند دوتوضیحات بر . گیردنادیده می

 توضیحات تک خطی 

// single line comment 

 توضیحات چند خطی 

/* multi  
line 
comment */ 



این . روندبه کار میتوضیحات تک خطی همانگونه که از نامش پیداست، برای توضیحاتی در حد یک خط 

ای که در سمت راست آن قرار بگیرد جز توضیحات به حساب شوند و هر نوشتهتوضیحات با علامت // شروع می

اگر توضیح درباره یک کد به بیش از یک خط . گیرنداین نوع توضیحات معمولاً در بالا یا کنار کد قرار می. آیدمی

هر . یابندشروع و با /* پایان می /*توضیحات چند خطی با . شودمی نیاز باشد از توضیحات چند خطی استفاده

 .شودای که بین این دو علامت قرار بگیرد جز توضیحات محسوب مینوشته

 متغیر

توان آن را به عنوان یک ظرف می. توانید مقادیری را در آن ذخیره کنیدمتغیر مکانی از حافظه است که شما می

ر متغی هر. تواند پاک شود یا تغییر کنداین ظرف می اتیمحتو. ایدخود را در آن قرار دادههای تصور کرد که داده

توان متغیر را از دیگر متغیرها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی از طریق آن می که. دارای یک نام نیز هست

ه باشد یا نتیجه یک محاسبه تواند توسط کاربر انتخاب شدباشد که میهمچنین دارای یک مقدار می. پیدا کرد

ای که متغیر دارای نوع نیز هست بدین معنی که نوع آن با نوع داده. تواند تهی نیز باشدمقدار متغیر می. باشد

توان تشخیص داد که متغیر باید متغیر دارای عمر نیز هست که از روی آن می. شود یکی استدر آن ذخیره می

در نهایت متغیر دارای محدوده استفاده نیز هست، که به شما . استفاده قرار گیردچقدر در طول برنامه مورد 

ما از متغیرها به عنوان یک انبار موقتی برای . گوید، که متغیر در چه جای برنامه برای شما قابل دسترسی استمی

ر ن برای ذخیره داده، مقادیکنیم احتیاج به یک مکاهنگامی که یک برنامه ایجاد می. کنیمذخیره داده استفاده می

برای این از کلمه متغیر استفاده . این مکان، همان متغیر است. شوند داریمهایی که توسط کاربر وارد مییا داده

متغیرها موقتی . توانیم بسته به نوع شرایط هر جا که لازم باشد مقدار آن را تغییر دهیمشود چون ما میمی

، بندیدگیرند که برنامه در حال اجراست و وقتی شما برنامه را میاده قرار میهستند و فقط موقعی مورد استف



برای  .توان به آن دسترسی پیدا کردقبلاً ذکر شد که به وسیله نام متغیر می. شودمحتویات متغیرها نیز پاک می

 : نامگذاری متغیرها باید قوانین زیر را رعایت کرد

 .فبا و یا علامت زیر خط )_( شروع شودنام متغیر باید با یکی از حروف ال .0

 .عدد باشد تواندینمحرف اول  .4

 .باشد.  و $ ، ^، ?،#تواند شامل کاراکترهای غیرمجاز مانند نمی .7

 .توان از کلمات رزرو شده در کاتلین برای نام متغیر استفاده کردنمی .2

 .باشد (spaces) نام متغیر نباید دارای فضای خالی .0

باشد طبق قرارداد کلمه اول را با حروف کوچک نوشته و  یاکلمهاگر اسم انتخاب شده برای متغیر چند  .6

 .myFirstVariableمانند . کلمات بعدی را با حرف بزرگ شروع کنید

دو  Aو  aدر کاتلین دو حرف مانند . اسامی متغیرها نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستند .3

 .آینداب میکاراکتر مختلف به حس

شوند چون یکی از آنها با حرف دو متغیر مختلف محسوب می MyNumberو  myNumberدو متغیر با نامهای 

توانید دو متغیر را که دقیق شبیه هم هستند را در یک شما نمی. شودشروع می Mو دیگری با حرف بزرگ  mکوچک 

scope (تعریف کنید )محدوده.Scope  است که متغیر در آن قابل دسترسی و استفاده به معنای یک بلوک کد

 ای را کهمتغیر دارای نوع هست که نوع داده. در فصلهای آینده بیشتر توضیح خواهیم داد Scopeدر مورد . است

 Long و Float،Double ،Int ،Short ، Byteترین انواع داده معمول. دهدکند را نشان میدر خود ذخیره می

لیست کلمات . استفاده کنید Intل شما برای قرار دادن یک عدد صحیح در متغیر باید از نوع برای مثا. باشندمی

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



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

 دادهانواع 

به انواع ساده، انواع . باشندها هستند که شامل، اعداد، کاراکترها و مقادیر بولی میساده، انواعی از دادهانواع 

واع ان. شوداستفاده می. ..ها و تری مانند کلاسشود چون از آنها برای ساخت انواع پیچیدهاصلی نیز گفته می

در جدول . کنندی از اعداد را در خود ذخیره میساده، دارای مجموعه مشخصی از مقادیر هستند و محدوده خاص

 : زیر انواع ساده و محدود آنها آمده است

 نوع دامنه

 Byte 043تا  -048اعداد صحیح بین 

 Short 74363تا  -74368اعداد صحیح بین 

 Int 4023287623تا  -4023287628اعداد صحیح بین 

 Long 544773417680233813تا  -5447734176802330818اعداد 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 3

  5.0E-324 to ±1.7E308  Double± رقم 06-00



های غیر نوع دیگری از انواع ساده برای ذخیره داده. استفاده شودبرای به خاطر سپردن آنها باید از نماد علمی 

 : اندروند و در جدول زیر نمایش داده شدهعددی به کار می

 نوع مقادیر مجاز

  Char کاراکترهای یونیکد

  false  Boolean یا true مقدار

باید داخل یک کوتیشن ساده قرار بگیرند کاراکترها . شودبرای ذخیره کاراکترهای یونیکد استفاده می Charنوع 

 .(’a‘) مانند

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

 .گیردهایی که دارای ساختار تصمیم گیری هستند مورد استفاده قرار میبرنامه

 هااستفاده از رشته

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

مقادیر ذخیره شده در یک رشته باید داخل دابل کوتیشن قرار گیرند تا توسط کامپایلر به عنوان یک رشته . شودمی

ها مختصری توضیح دادیم این ین قسمت درباره رشتهدلیل اینکه در ا. (”massage“) در نظر گرفته شوند، مانند

 .ها توضیح دهیماست که قرار است، در آینده به طور مفصل در 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 
    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") 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
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

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

val identifier 
//or 
var identifier 

Identifier  تفاوت بین. میکنیمنامی است که برای متغیر انتخاب var و val  میدهیمرا در ادامه توضیح .

 :به تعریف دو متغیر توجه کنید

val myString = "Hello World!" 
val myNumber = 10 



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

ین روش دیگر تعریف متغیر ا. میاگذاشتهو این کار را بر عهده کامپایلر  میانکردهاعلام  صراحتاً بالا نوع متغیرها را 

 :نوع متغیر را ذکر کنیم صراحتاً است که 

val myString: String = "Hello World!" 
val myNumber: Int = 10 

 .هیمحال اجازه دهید که کد بالا را توضیح د

 تعریف متغیر

، سپس نام val یا var ابتدا باید یکی از کلمات. اندمتغیرهایی با نوع و نام متفاوت تعریف شده 2-5در خطوط 

اد همیشه به ی. : و در نهایت نوعی که این متغیرها قرار است در خود ذخیره کنند را مشخص کنیم متغیر و علامت

 .فاده از متغیر باید آن را تعریف کردداشته باشید که قبل از مقدار دهی و است

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  مانندهمان نوع داده است Int، Double و .. . .identifier  نیز نام متغیر است که به ما امکان

 .دهداستفاده و دسترسی به مقدار متغیر را می

 نامگذاری متغیرها

 نام متغیر باید با یک حرف یا زیرخط و به دنبال آن حرف یا عدد شروع شود. 



 2د مانند یا عدد برای شروع نام متغیر استفاده کر  &، %، #توان از کاراکترهای خاص مانند نمیnumbers. 

 توان به جای فاصله از علامت زیرخط یا های چند حرفی میبرای نام. نام متغیر نباید دارای فاصله باشد_ 

 .استفاده کرد

 : 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 

 یکی از. ها خواهید شدبالا توجه کنید متوجه قراردادهای به کار رفته در نامگذاری آناگر به نامهای مجاز در مثال 

رود، اولین ای به کار میدر این روش که برای متغیرهای دو کلمه. روشهای نامگذاری، نامگذاری کوهان شتری است

 myNumber : شود مانندیحرف اولین کلمه با حرف کوچک و اولین حرف دومین کلمه با حرف بزرگ نمایش داده م

 numberOfStudentsمثال دیگر کلمه . با حرف بزرگ شروع شده است Numberتوجه کنید که اولین حرف کلمه 

 .اگر توجه کنید، بعد از اولین کلمه، حرف اول سایر کلمات با حروف بزرگ نمایش داده شده است. است

  

 محدوده متغیر

 ()main تابعدر نتیجه، این متغیرها فقط در داخل . اندتعریف شده ()main تابعمتغیرهای ابتدای درس در داخل 

 .کند که متغیر در کجای کد قابل دسترسی استمحدوده یک متغیر مشخص می. قابل دسترسی و استفاده هستند

مانی که شوند تا زرسد متغیرها از محدوده خارج و بدون استفاده میمی ()main تابعهنگامیکه برنامه به پایان 

تشخیص . شویدمحدوده متغیرها انواعی دارد که در درسهای بعدی با آنها آشنا می. برنامه در حال اجراست



باید  .توان از متغیر استفاده کردفهمید که در کجای کد میمحدوده متغیر بسیار مهم است چون به وسیله آن می

مثلاً کد زیر در برنامه ایجاد خطا . نام یکسان باشند توانند داراییاد آور شد که دو متغیر در یک محدوده نمی

 : کندمی

val num1: Int 
val num1: Int 

توان از این خاصیت برای تعریف چند متغیر از آنجاییکه کاتلین به بزرگی و کوچک بودن حروف حساس است، می

 : از یک نوع استفاده کرد مانند هم نام ولی با حروف متفاوت )از لحاظ بزرگی و کوچکی( برای تعریف چند متغیر

val num1: Int 
val Num1: Int 
val NUM1: Int 

 مقداردهی متغیرها

در زیر نحوه . نامنداین عمل را مقداردهی می. توان فوراً بعد از تعریف متغیرها مقادیری را به آنها اختصاص دادمی

 : مقداردهی متغیرها نشان داده شده است

var/val identifier: data_type = value 

 : به عنوان مثال

val myNumber: Int = 7; 

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

 .دهی یعنی اختصاص یک مقدار به متغیر

 اختصاص مقدار به متغیر

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



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

توانید یشما فقط م. توانید مقدار بدهیدبه این نکته توجه کنید که شما به متغیری که هنوز تعریف نشده، نمی 

مثلاً متغیرهای بالا همه قابل استفاده . شده باشنداز متغیرهایی استفاده کنید که هم تعریف و هم مقدار دهی 

اند و مقادیری از نوع صحیح به آنها اختصاص داده شده هر دو تعریف شده num2و  num1در این مثال . هستند

وجود علامت . باشدیم 41-40به خطوط . دهداگر نوع داده با نوع متغیر یکی نباشد برنامه پیغام خطا می. است

، 41در خط  num1$ مثلاً . م متغیر در اصل به منزله مقداری است که متغیر در خود ذخیره کرده استقبل از نا $

را حذف کرده و برنامه  41-40حال همین علامت $ در خطوط . است 04در  0یعنی مقدار این متغیر که همان عدد 

که شما بخواهید در داخل رشته  شودیمالبته از این علامت زمانی استفاده . را اجرا و نتیجه را مشاهده نمایید

 :مقدار متغیر را چاپ کنید“” یعنی علامت 

println("$num1") 

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

println(num1) 

  

 val  و var تفاوت

در  میتوانینمتعریف و مقدار دهی کنیم، دیگر  val متغیر را با کلمهتفاوت این دو کلمه در این است که اگر یک 

 : شودیمطول برنامه مقدار متغیر را تغییر دهیم و اگر این کار را انجام دهیم برنامه با خطا مواجه 



val number = 10 
    number = 5 

 .غییر دهیممقدار متغیر را ت بعداً  میتوانیماستفاده کنیم،  var ولی اگر از کلمه

var number = 10 
    number = 5 

 تبدیل انواع داده

 : قبل از شروع این درس ابتدا دو مطلب زیر را بخوانید میکنیمتوصیه 

http://www.w3-farsi.com/?p=5698 

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

ل در جاوا کد زیر قابل قبو مثلاً . به طور خودکار یا ضمنی به هم تبدیل شوند توانندینم، انواع عددی کاتلیندر  

 :است

byte number1 = 5; 
 
int number2 = number1; 

حال اگر . شودیمتبدیل و این کار به صورت خودکار توسط کامپایلر انجام  int به نوع byte نوعدر کد بالا 

 : میشویمپیاده سازی کنیم با خطا مواجه  کاتلینهمین کد را در 

val number1: Byte = 5 
 
val number2: Int = number1 

رار است تبدیل شود را مشخص کنیم و این کار با که ق یادادهنوع  حاً یصربرای تبدیل یک نوع به نوع دیگر باید 

 :امکان پذیر است که در جدول زیر به آنها اشاره شده است کاتلیناستفاده از توابعی در 

 تابع کاربرد

http://www.w3-farsi.com/?p=5698
http://www.w3-farsi.com/?p=5710


 ()toByte .کندیمتبدیل  Byte مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toChar .کندیمتبدیل  Char مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toFloat .کندیمتبدیل  Float متغیر را به نوعمقدار یک 

 ()toInt .کندیمتبدیل  Int مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toLong .کندیمتبدیل  Long مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toShort .کندیمتبدیل  Short مقدار یک متغیر را به نوع

 ()toString .کندیمتبدیل  String مقدار یک متغیر را به نوع

م بالا به صورت زیر قابل انجا کاتلیندر نتیجه کد . با وجود این توابع تبدیل انواع داده به هم امکان پذیر است

 :است

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val number1: Byte = 5 
    val number2: Int = number1.toInt() 
 
    print(number2) 
} 

5 

 این بدین معناست که متغیر. میاکردهکد بالا بعد از نام متغیر اول، علامت نقطه و نام تابع را ذکر  4در خط 

number1 را به نوع Int تبدیل کن و در داخل متغیر number2 ایدر مثال نوع داده. قرار بده Byte تواند می

. شودرا شامل می 4023287623تا  -4023287628قادیر م int ایرا در خود ذخیره کند و نوع داده 400تا  1مقادیر 

 متغیر 0مقدار . تبدیل کنید Int را به یک نوع Byteتوانید بدون هیچ مشکلی یک متغیر از نوع پس می

number1  در محدوده مقادیرByte  قرار دارد اما متغیری از نوع بایت حافظه کمتری  1-400یعنی اعداد بین

رقم دودویی است در حالی که  8بیت یا  8شامل  Byte نوع. کندنوع صحیح اشغال مینسبت به متغیری از 



در  0برای مثال عدد . است 0و  1یک عدد باینری عددی متشکل از . بیت یا رقم باینری است 74شامل  Int نوع

کنیم بایت ذخیره می را در یک متغیر از نوع 0بنابراین وقتی ما عدد . شودترجمه می 010کامپیوتر به عدد باینری 

 : شودعددی به صورت زیر نمایش داده می

00000101 

 : شودکنیم به صورت زیر نمایش داده میو وقتی آن را در یک متغیر از نوع صحیح ذخیره می

00000000000000000000000000000101 

ما سعی کنیم که یک توپ  ، درست مانند این است کهByte ، در یک متغیرInt بنابراین قرار دادن یک مقدار

 : حال به مثال زیر توجه کنید. فوتبال را در یک سوراخ کوچک گلف جای دهیم

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val number1: Int = 300 
    val number2: Byte = number1.toByte() 
     
    print(number2) 
} 

44 

 به نوع ()toByte است که آن را با استفاده از تابع 711با مقدار  یک نوع صحیح number1 در کد بالا یک

Byte تبدیل کرده و در متغیر number2  است؟ دلیل آن این است که نوع 22پس چرا خروجی . میادادهقرار 

Byte  ؟ این کار به 22اما چرا عدد . جز این محدود نیست 711و عدد  کندیمرا در خود ذخیره  1-400اعداد بین

حال اگر به مقدار . بیت است 74دارای  Intبیت است درحالی که  8دارای  Byte یک. تعداد بیتها بستگی دارد

 .است 22شوید که چرا خروجی عدد عدد توجه کنید متوجه می 4باینری 

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



( 00000000بیت باشد ) 8تواند فقط شامل است می 400که عدد  byte دهد که بیشترین مقدارخروجی بالا نشان می

 01مبنای در  22( یا عدد 11010011یابد که شامل )انتقال می Byteبه متغیر  Int بیت اول مقدار 8بنابراین فقط 

 .است

 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 

ارای د کاتلین. آیندبرنامه نویسی جدید دارای عملگرهایی هستند که از اجزاء معمول زبان به حساب میزبانهای 

ساده  از عملگرهای. باشدای، منطقی و بیتی میعملگرهای مختلفی از جمله عملگرهای ریاضی، تخصیصی، مقایسه

 :وجود دارد لینکاتدو نوع عملگر در . توان به عملگر جمع و تفریق اشاره کردریاضی می

 یگانی (Unary) – به یک عملوند نیاز دارد 

 دودویی (Binary) – به دو عملوند نیاز دارد 

 : گیرند عبارتند ازانواع مختلف عملگر که در این بخش مورد بحث قرار می

 عملگرهای ریاضی 

 عملگرهای تخصیصی 

 ایعملگرهای مقایسه 



 عملگرهای منطقی 

 عملگرهای بیتی 

 عملگر in 

 دسترسی به اندیس عملگر 

 عملگر invoke (درخواست) 

 عملگرهای ریاضی

جدول زیر عملگرهای ریاضی کاتلین را نشان . کندکاتلین از عملگرهای ریاضی برای انجام محاسبات استفاده می

 : دهدمی

 عملگر مثال نتیجه

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

Var1 با حاصل تفریق برابر است 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 % 

 : با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد عملگرهای ریاضی در کاتلین را یاد بگیریمتوانیم حال می

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    //Variable declarations 
    val num1: Int 
    val num2: Int 

1 
2 
3 
4 
5 



 
    //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)) 
} 

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 

برای نشان دادن نتایج در سطرهای  ()println تابعدر این برنامه از . دهدبالا نتیجه هر عبارت را نشان میبرنامه 

 :نوشت توانیمکد بالا را به صورت زیر هم  00-00خطوط . متفاوت استفاده شده است

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}") 

به آنها اضافه  ارا از متغیرها کم ی 0این عملگرها مقدار . کاتلین عملگرهای کاهش و افزایش هستنددیگر عملگرهای 

 : شودها استفاده میاز این متغیرها اغلب در حلقه. کنندمی

 عملگر مثال نتیجه

 ++ var1 = ++var2 0بعلاوه  var2 برابر است با var1 مقدار

 -- var1 = --var2 0 منهای var2 برابر است با var1 مقدار

 var2 برابر است با var1 مقدار

 شودیک واحد اضافه می var2 به متغیر

var1 = var2++ ++ 



 var2 برابر است با var1 مقدار

 شودیک واحد کم می var2 از متغیر

var1 = var2-- -- 

 از متغیر اگر عملگر قبل. تأثیر داردبه این نکته توجه داشته باشید که، محل قرار گیری عملگر در نتیجه محاسبات 

var2 بیاید، افزایش یا کاهش var1 چنانچه عملگرها بعد از متغیر. اتفاق می افتد var2 قرار بگیرند، ابتدا 

var1 برابر var2 شود و سپس متغیرمی var2 های زیر توجه کنیدبه مثال. یابدافزایش یا کاهش می : 

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 

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

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

 : توجه کنید



fun main(args: Array<String>) 
{ 
    var x = 0 
    var y = 1 
 
    x = y-- 
 
    println("x = $x") 
    println("y = $y") 
} 

X = 0 
Y = 0 

 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    var x = 0 
    var y = 1 
 
    x = y++ 
 
    println("x = $x") 
    println("y = $y") 
} 

X = 0 
Y = 4 

شود که ابتدا باعث 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 در داخل متغیر y مقدار

 عملگرهای تخصیصی

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

 :دهدرا نشان می کاتلینجدول زیر انواع عملگرهای تخصیصی در . دهندمتغیر سمت چپ قرار می

 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

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

این . باشدمی var1 = var1 + var2 به صورت var1 += var2مثلاً شکل اصلی کد . نویسی در کد است

برنامه زیر چگونگی استفاده از . هد که نام متغیرها طولانی باشددحالت کدنویسی زمانی کارایی خود را نشان می

 .دهدعملگرهای تخصیصی و تأثیر آنها را بر متغیرها نشان می

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 



با استفاده از عملگر = به آن  01ابتدا یک متغیر و مقدار . عملگر تخصیصی استفاده شده است 7در برنامه از 

و در آخر به وسیله . اضافه شده است 01سپس به آن با استفاده از عملگر =+ مقدار . اختصاص داده شده است

 .از آن کم شده است 01عدد  -عملگر =

 یاسهیمقاعملگرهای 

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

 و اگر نتیجه مقایسه اشتباه باشد، مقدار true این عملگرها اگر نتیجه مقایسه دو مقدار درست باشد، مقدار

false روند به این ترتیب که باعث این عملگرها به طور معمول در دستورات شرطی به کار می. نددهرا نشان می

 :دهدرا نشان می کاتلینای در جدول زیر عملگرهای مقایسه. شوندادامه یا توقف دستور شرطی می

 عملگر مثال نتیجه

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

 .است false اینصورتباشد در غیر 

var1 = var2 == var3 == 

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

 .است false نباشد در غیر اینصورت

var1 = var2 != var3 != 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 تر ازکوچک var3 

 .است false مقدار باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 < var3 < 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 مقدار تر ازبزرگ 

var3 باشد در غیر اینصورت false است. 

var1 = var2 > var3 > 

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

 .است false باشد در غیر اینصورت var3 مقدار

var1 = var2 <= var3 <= 



var1  صورتیدر true است که مقدار var2 تر یا مساویبزرگ 

var3 مقدار باشد در غیر اینصورت false است. 

var1 = var2 >= var3 >= 

 : 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 

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

به این  .کنیمای آنها را با هم مقایسه کرده و نتیجه را چاپ میمقایسهسپس با استفاده از یک عملگر . دهیممی

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

عملگر == عملگر . دهداختصاص می x را به y مقدار x = y عملگر = عملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند

 برابر است با x شودو اینطور خوانده می x == y کند مانندی است که دو مقدار را با هم مقایسه میامقایسه

y. 

 عملگرهای بیتی



برای درک بهتر این درس . ها را دستکاری کنیددهند که شکل باینری انواع دادهعملگرهای بیتی به شما اجازه می

 :یاد بگیریداز لینک زیر را  اعداد دهدهی به باینری نحوه تبدیلشود که شما سیستم باینری و توصیه می

www.w3-farsi.com/?p=5698 

برای  .کند وضعیت هر چیز یا خاموش است یا روشندر سیستم باینری )دودویی( که کامپیوتر از آن استفاده می

بنابراین اعداد . شوداستفاده می 1و برای نشان دادن حالت خاموش از عدد  0نشان دادن حالت روشن از عدد 

 01و اعداد اعشاری را اعداد در مبنای  4اعداد باینری را اعداد در مبنای . توانند صفر یا یک باشندباینری فقط می

به عنوان مثال برای . بیت است 8یک بیت نشان دهنده یک رقم باینری است و هر بایت نشان دهنده . می گویند

رقم  74بایت فضا برای ذخیره آن نیاز داریم، این بدین معناست که اعداد از  8بیت یا  74به  Int یک داده از نوع

شود در ذخیره می Int وقتی به عنوان یک متغیر از نوع 011برای مثال عدد . کنندبرای ذخیره استفاده می 0و  1

 : شودکامپیوتر به صورت زیر خوانده می

000000000000000000000000000001100100 

در  011رقم سمت راست نشان دهنده عدد  3در اینجا . است 4در مبنای  0011011در مبنای ده معادل عدد  011عدد 

به این . نیاز دارد Int است و مابقی صفرهای سمت راست برای پر کردن بیتهایی است که عدد از نوع 4مبنای 

لگرهای بیتی کوتلین در جدول زیر عم. شوندنکته توجه کنید که اعداد باینری از سمت راست به چپ خوانده می

 : اندنشان داده شده

 عملگر مثال

x = y and z  and 

x = y or z  or 

x = y xor z  xor 



x = y.inv()  inv 

 and عملگر بیتی

دهد با این تفاوت که این عملگر بر روی بیتها کار انجام می and کاری شبیه عملگر منطقی and عملگر بیتی

گرداند و اگر یکی یا هر دو طرف آن صفر باشد مقدار صفر را بر می 0باشد مقدار  0مقادیر دو طرف آن  اگر. کندمی

 :در زیر آمده است and جدول درستی عمگر بیتی. گرداندرا بر می

X Y X and Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 

 : آمده است and در زیر نحوه استفاده از عملگر بیتی

val result = 5 and 3 
 
println(result) 

1 

. شودعدد یک می 7و  0بر روی دو مقدار  and کنید نتیجه عملکرد عملگرهمانطور که در مثال بالا مشاهده می

 :آیداجازه بدهید ببینیم که چطور این نتیجه را به دست می

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



بیت است از  74 (Int) حیصحاز آنجاییکه هر عدد . شوندشان تبدیل میبه معادل باینری 7و  0ابتدا دو عدد 

توان فهمید می and استفاده از جدول درستی عملگر بیتیبا . کنیمصفر برای پر کردن بیتهای خالی استفاده می

 .شودکه چرا نتیجه عدد یک می

  

 or عملگر بیتی

جدول درستی . خواهد شد 0هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  or اگر مقادیر دو طرف عملگر بیتی

 : این عملگر در زیر آمده است

X Y X or Y 

1 1 1 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

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

 : به مثال زیر توجه کنید. یک باشد نتیجه یک خواهد شد

val result = 7 or 9 
 
println(result) 

15 

حال بررسی . شودمی 00کنیم نتیجه استفاده می( 5و  3برای دو مقدار در مثال بالا ) or وقتی که از عملگر بیتی

 کنیم که چرا این نتیجه به دست آمده است؟می

 7: 00000000000000000000000000000111 
 9: 00000000000000000000000000001001 



----------------------------------- 
15: 00000000000000000000000000001111 

باینری  0000عدد . توان نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص دادمی or درستی عملگر بیتیبا استفاده از جدول 

 .صحیح است 00معادل عدد 

 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 

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

 : کنیدرا بر روی دو مقدار مشاهده می xorدر مثال زیر تأثیر عملگر بیتی . شودیک می

val result = 5 xor 7 
 
println(result) 

2 

 .( نشان داده شده است3و  0در زیر معادل باینری اعداد بالا )

5: 00000000000000000000000000000101 
7: 00000000000000000000000000000111 
----------------------------------- 
2: 00000000000000000000000000000010 

 .شودمی 4توان فهمید که چرا نتیجه عدد ، میxor یتیببا نگاه کردن به جدول درستی عملگر 



 inv عملگر بیتی

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

X inv() 

1 0 

0 1 

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

val result = 7.inv() 
 
println(result) 

-8 

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

7: 00000000000000000000000000000111 
------------------------------------ 
-8: 11111111111111111111111111111000 

 عملگر بیتی تغییر مکان

دو نوع عملگر بیتی . نیددهند که بیتها را به سمت چپ یا راست جا به جا کاین نوع عملگرها به شما اجازه می

عملوند سمت چپ این عملگرها حالت باینری یک . کنندتغییر مکان وجود دارد که هر کدام دو عملوند قبول می

 .دهدرا نشان می هاتیبمقدار و عملوند سمت راست تعداد جابه جایی 

 عملگر نام مثال

x = y shl 2  تغییر مکان به سمت چپ shr 

x = y shr 2  مکان به سمت راست تغییر shl 



 عملگر تغییر مکان به سمت چپ

مکان مشخص شده، توسط عملوند سمت راست، به سمت  n عملوند سمت چپ را به تعداد یهاتیباین عملگر، 

 : به عنوان مثال. کندچپ منتقل می

val result = 10 shl 2 
 
println(result) 

40 

ایم، حال بیایید تأثیر این انتقال را بررسی مکان به سمت چپ منتقل کرده را دو 01در مثال بالا، ما بیتهای مقدار 

 : کنیم

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

در این انتقال دو صفر از صفرهای . اندشدهها به اندازه دو واحد به سمت چپ منتقل کنید که همه بیتمشاهده می

 .شودشود و در عوض دو صفر به سمت راست اضافه میسمت چپ کم می

 عملگر تغییر مکان به سمت راست

ها را به سمت راست جا به جا این عملگر شبیه به عمگر تغییر مکان به سمت چپ است با این تفاوت که بیت

 : به عنوان مثال. کندمی

val result = 100 shr 4 
 
println(result) 

6 

واحد به سمت چپ جا به جا  2را به اندازه  011های مقدار با استفاده از عملگرتغییر مکان به سمت راست بیت

 : اجازه بدهید تأثیر این جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم. کنیممی



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

بیت اول سمت راست حذف شده و چهار  2شود، بنابراین واحد به سمت راست منتقل می 2هر بیت به اندازه 

 .شودصفر به سمت چپ اضافه می

 گرفتن ورودی از کاربر

، تمام کاراکترهایی را که شما تابعاین . کندیمرودی از کاربر استفاده برای گرفتن و ()readLine تابعکاتلین از 

 : به برنامه زیر توجه کنید. خواندزنید، میرا می Enter کنید تا زمانی که دکمهدر محیط کنسول تایپ 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() 
 
    println("Name is $name.") 
    println("Age is $age.") 
    println("Height is $height.") 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

، شودیم، که به آن محیط کنسول هم گفته Intellj IDEA با اجرای برنامه و کلیک بر روی قسمت پایین برنامه

 : که اطلاعات را وارد کنید خواهدیمو برنامه از شما  شودیمنشان گر ماوس نمایش داده 



 

 

را  Enter وارد کردن اطلاعات هر بخش، دکمه و شما باید بعد از خواهدیمبرنامه از شما نام، سن و قدتان را 

 : بزنید



 

 

 :شودیمآخر، خروجی به صورت زیر نمایش داده  Enter با زدن دکمه

 

ورودی را از کاربر گرفته و آنها را به صورت رشته در  ()readLine تابعدر همین حد کافیست که بدانید که 

قبول دارید که سن و قد باید از نوع عددی . دهدیمقرار  (01و  3، 2خطوط ) height و age، name یرهایمتغ

باشند؟ اگر بخواهید فقط در محیط کنسول مقادیری را نمایش دهید که عددی یا غیر عددی بود مشکلی به وجود 



هم  اولی اگر بخواهیم دو عدد را ب. میاکردهمانند مثال بالا، که ما فقط از کاربر اطلاعاتی را گرفته و چاپ . آوردینم

 : به کد زیر توجه کنید. جمع کنیم، باید چکار کنیم

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    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

 

 010البته در اصل عدد . شودیم 010خروجی عدد  0و  01بعد از وارد کردن اعداد  دیکنیمهمانطور که مشاهده 

 اگر بخواهیم این دو عدد. چسباندیمو آنها را به هم  ردیگیمنیست، بلکه برنامه دو عدد را مانند دو رشته در نظر 

تبدیل داده که در  توابعاز  ()readLine تابع ازرا به دست بیاوریم باید بعد  00با هم جمع کنیم و عدد  واقعاً را 

 :قبل ذکر کردیم به صورت زیر استفاده نمایید یهادرس

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

 

 تابع، برای تبدیل این رشته به عدد صحیح از کندیمرشته در یافت  ()readLine تابعهمانطور که گفتیم، 

toInt()  تابعاینکه چرا قبل از . میاکردهدر استفاده toInt() آینده  یهادرسدر  میاداده!! را قرار  علامت

را به نوع صحیح تبدیل  ()readLine تابعرشته گرفته شده توسط  ()toInt تابعدر نتیجه . میدهیمتوضیح 

دو متغیر را که عددی هستند با  میتوانیمبا این وجود . گذاردیم number2 و number1 یرهایمتغکرده و در 

 .هم جمع کنیم

 ساختارهای تصمیم

حال تصور کنید که یک . دهندتقریباً همه زبانهای برنامه نویسی به شما اجازه اجرای کد را در شرایط مطمئن می

این حالت شاید فقط برای چاپ یک پیغام در . ها را اجرا کندبرنامه دارای ساختار تصمیم گیری نباشد و همه کد

صفحه مناسب باشد ولی فرض کنید که شما بخواهید اگر مقدار یک متغیر با یک عدد برابر باشد سپس یک پیغام 

. دهدهای مختلفی برای رفع این نوع مشکلات ارائه میکاتلین راه. چاپ شود آن وقت با مشکل مواجه خواهید شد

 : ین بخش با مطالب زیر آشنا خواهید شددر ا



 دستور if 

 دستور if…else 

 دستور if چندگانه 

 دستور if تو در تو 

 دستور when 

  if دستور

شود یک منطق به برنامه خود اضافه و یک شرط خاص که باعث ایجاد یک کد می ifتوان با استفاده از دستور می

 .گوید اگر شرطی برقرار است، کد معینی را انجام بدهکه برنامه میترین دستور شرطی است ساده ifدستور . کنید

 : به صورت زیر است ifساختار دستور 

if (condition) 
   code to execute 

. شوداگر شرط برقرار باشد یعنی درست باشد سپس کد اجرا می. شودابتدا شرط بررسی می ifقبل از اجرای دستور 

ای برای تست درست یا اشتباه بودن شرط استفاده توان از عملگرهای مقایسهمی. ستای اشرط یک عبارت مقایسه

 Helloبرنامه زیر پیغام . در داخل برنامه بیندازیم ifاجازه بدهید که نگاهی به نحوه استفاده از دستور . کرد

World  را اگر مقدارnumber  و  01کمتر ازGoodbye World  را اگر مقدارnumber  تر باشد در صفحه بزرگ 01از

 .دهدنمایش می

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    //Declare a variable and set it a value less than 10 
    var number = 5 
 
    //If the value of number is less than 10 
    if (number < 10) 
        println("Hello World.") 
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    //Change the value of a number to a value which 
    // is greater than 10 
    number = 15 
 
    //If the value of number is greater than 10 
    if (number > 10) 
        println("Goodbye World.") 
} 
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Hello World. 

Goodbye World. 

 ifوقتی به اولین دستور . به آن اختصاص داده شده است 0تعریف و مقدار  numberیک متغیر با نام  2در خط 

 .است 01تر از کوچک 0کمتر است یعنی  01از  numberدهد که مقدار رسیم برنامه تشخیص میمی 3در خط 

 Hello( و پیغام 8کند )خط دستور را اجرا می ifباشد بنابراین دستور منطقی است که نتیجه مقایسه درست می

World حال مقدار . شودچاپ میnumber  وقتی به دومین دستور . (04دهیم )خط تغییر می 00را بهif  در خط

تر است برنامه بزرگ 01از  00یعنی  numberکند و چون مقدار مقایسه می 01را با  numberرسیم برنامه مقدار می 00

توان در یک خط را می ifبه این نکته توجه کنید که دستور . (06کند )خط را چاپ می Goodbye World پیغام

 : نوشت

if (number > 10) println("Goodbye World.") 

کافیست که از یک آکولاد برای نشان دادن ابتدا و . بنویسید ifتوانید چندین دستور را در داخل دستور شما می

نحوه تعریف چند . هستند ifهمه دستورات داخل بین آکولاد جز بدنه دستور . استفاده کنیدانتهای دستورات 

 : به صورت زیر است ifدستور در داخل بدنه 

if (condition) 
{ 
    statement1 
    statement2 
    . 
    . 
    . 



    statementN 
} 

 : این هم یک مثال ساده

if (x > 10) 
{ 
    println("x is greater than 10.") 
    println("This is still part of the if statement.") 
} 

حال اگر به عنوان مثال آکولاد را حذف کنیم و . شودتر باشد دو پیغام چاپ میبزرگ 01از  xدر مثال بالا اگر مقدار 

 : تر نباشد مانند کد زیربزرگ 01از  xمقدار 

if (x > 10) 
    println("x is greater than 10."); 
    println("This is still part of the if statement. (Really?)"); 

 .شود که بین دستورات فاصله بگذاریمکد بالا در صورتی بهتر خوانده می

if (x > 10) 
    println("x is greater than 10."); 
 
    println("This is still part of the if statement. (Really?)"); 

ایم اینجاست که چون ما فرض را بر این گذاشته. نیست if( در مثال بالا جز دستور 7بیند که دستور دوم )خط می

 This is still part of the if statement (Really?)تر است پس خط کوچک 01از  xکه مقدار 

به عنوان تمرین همیشه حتی اگر فقط یک دستور . شودیدر نتیجه اهمیت وجود آکولاد مشخص م. شودچاپ می

فراموش نکنید که از قلم انداختن یک آکولاد باعث به وجود آمدن . داشتید برای آن یک آکولاد بگذارید ifدر بدنه 

 . دکنخطا شده و یافتن آن را سخت می

  if…else دستور



ما ا. یعنی اگر حالتی برقرار بود، کارخاصی انجام شود. رودفقط برای اجرای یک حالت خاص به کار می if دستور

زمانی که شما بخواهید، اگر شرط خاصی برقرار شد، یک دستور و اگر برقرار نبود، دستور دیگر اجرا شود، باید از 

 :در زیر آمده است if else ساختار دستور. استفاده کنید if else دستور

if (condition) 
{ 
   code to execute if condition is true 
} 
else 
{ 
   code to execute if condition is false 
} 

اگر فقط یک کد . به کار برده شود ifتوان به تنهایی استفاده کرد بلکه حتماً باید با نمی else از کلمه کلیدی

فقط در  else بلوک کد داخل. دارید استفاده از آکولاد اختیاری است else و بدنه if اجرایی در داخل بدنه

آمده  if…elseدر زیر نحوه استفاده از دستور . نادرست باشد if شود که شرط داخل دستورصورتی اجرا می

 .است

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    var number = 5 
 
    //Test the condition 
    if (number< 10)  
    { 
        println("The number is less than 10.") 
    }  
    else  
    { 
        println("The number is either greater than or equal to 10.") 
    } 
 
    //Modify value of number 
    number = 15 
 
    //Repeat the test to yield a different result 
    if (number< 10)  
    { 
        println("The number is less than 10.") 
    }  
    else  
    { 
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        println("The number is either greater than or equal to 10.") 
    } 
} 

25 
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The number is less than 10. 
The number is either greater than or equal to 10. 

از  number کنیم که آیا مقدار متغیرتست می 6ایم و در خط تعریف کرده number یک متغیر به نام 7در خط 

 number ( و اگر مقدار8شود )خط اجرا می if کمتر است یا نه و چون کمتر است در نتیجه کد داخل بلوک 01

 ( و کد داخل بلوک05شود )خط (، شرط نادرست می06تغییر دهیم )خط  01از را تغییر دهیم و به مقداری بزرگتر 

else مانند بلوک. (40شود )خط اجرا می if نباید به آخر کلمه کلیدی else سیمیکولن اضافه شود. 

 تو در تو if دستور

 .دیگر if در داخل دستور if یک دستور ساده. تو در تو در کاتلین استفاده کرد if توان از دستورمی

if (condition) 
{ 
    code to execute 
 
    if (condition) 
    { 
         code to execute 
    } 
    else if (condition) 
    { 
        if (condition) 
        { 
           code to execute 
        } 
    } 
} 
else 
{ 
    if (condition) 
    { 
       code to execute 
    } 
} 

 : تو در تو را نشان دهیم if اجازه بدهید که نحوه استفاده از دستور



fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val age = 21 
 
    if (age > 12) 
    { 
        if (age< 20) 
        { 
            println("You are teenage") 
        } 
        else 
        { 
            println("You are already an adult.") 
        } 
    } 
    else 
    { 
        println("You are still too young.") 
    } 
} 
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You are already an adult. 

کنیم و مقدار آن را تعریف می age یک متغیر به نام 7ابتدا در خط . برنامه را کالبد شکافی کنیم اجازه بدهید که

سال  04در این قسمت اگر سن شما بیشتر از . (0رسیم )خط می if سپس به اولین دستور. دهیمقرار می 40برابر 

 مربوط به همین دستور (08خط ) else شود در غیر اینصورت وارد بلوکمی if باشد برنامه وارد بدنه دستور

if شودمی. 

یک  if در بدنه اولین. ایدشده if اولینسال است و شما وارد بدنه  04حال فرض کنیم که ن شما بیشتر از 

( 5شود )خط چاپ می You are teenage باشد دستور 41اگر سن کمتر . کنیددیگر را مشاهده می if دستور

 7( و چون مقدار متغیر تعریف شده در خط 07خط ) You are already an adult در غیر اینصورت دستور

 حال فرض کنید که مقدار متغیر. شودچاپ می 07خط  else است پس دستور مربوط به بخش 41تر از بزرگ

age  بود، در این صورت دستور بخش 04کمتر از else  یعنی 08خط You are still too young  چاپ

 .دآورتو در تو در برنامه کمتر استفاده کنید چون خوانایی برنامه را پایین می if شود که ازشنهاد میپی. شدمی



 چندگانه if دستور

استفاده کنید و بهتر است که  ifتوانید از چندین دستور کنید؟ میاگر بخواهید چند شرط را بررسی کنید چکار می

 : را به صورت زیر بنویسید ifاین دستورات 

if (condition) 
{ 
   code to execute 
} 
else 
{ 
   if (condition) 
   { 
      code to execute 
   } 
   else 
   { 
      if (condition) 
      { 
         code to execute 
      } 
      else 
      { 
         code to execute 
      } 
   } 
} 

 

توانید می. بنویسید else بهتر است دستورات را به صورت تو رفتگی در داخل بلوک. خواندن کد بالا سخت است

 : تر کنیدکد بالا را ساده

if (condition) 
{ 
   code to execute 
} 
else if (condition) 
{ 
   code to execute 
} 
else if (condition) 
{ 
   code to execute 
} 
else 
{ 



   code to execute 
} 

 ifنیز به دستور  else  ،else ifرا یاد گرفتید باید بدانید که مانند else ifحال که نحوه استفده از دستور 

اشتباه  else ifاشتباه باشد حال اگر  ifشود که اولین دستور وقتی اجرا می else ifدستور . وابسته است

برنامه . شوداجرا می elseدر نهایت دستور  و اگر آن نیز اجرا نشود. شودبعدی اجرا می else ifباشد دستور 

 : دهدرا نشان می if else دستورزیر نحوه استفاده از 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val choice = 2 
 
    if (choice == 1) 
    { 
        print("You might like my black t-shirt.") 
    } 
    else if (choice == 2) 
    { 
        print("You might be a clean and tidy person.") 
    } 
    else if (choice == 3) 
    { 
        print("You might be sad today.") 
    } 
    else 
    { 
        print("Sorry, your favorite color is not in the choices above.") 
    } 
} 

You might be a clean and tidy person 

کنید پیغامهای بسته به اینکه شما چه چیزی انتخاب می. وابسته است choiceخروجی برنامه بالا به متغیر 

 elseکنید در داخل حالتهای انتخاب نباشد کد مربوط به بلوک اگر عددی که شما تایپ می. شودمختلفی چاپ می

 .شوداجرا می

 منطقیاستفاده از عملگرهای 



این عملگرها حداقل دو شرط را . دهند که چندین شرط را با هم ترکیب کنیدعملگرهای منطقی به شما اجازه می

 :در جدول زیر برخی از عملگرهای منطقی آمده است. گردانندکنند و در آخر یک مقدار بولی را بر میدرگیر می

 عملگر تلفظ مثال تأثیر

هر دو است که  true در صورتی Z مقدار

. باشد true شرط دو طرف عملگر مقدارشان

باشد  false اگر فقط مقدار یکی از شروط

 . خواهد شد z ، falseمقدار

z = (x > 2) && (y < 10)  and  &&  

است که یکی از  true در صورتی Z مقدار

 true دو شرط دو طرف عملگر مقدارشان

 false اگر هر دو شرط مقدارشان. باشد

 .خواهد شد z ، falseمقدارباشد 

z = (x > 2) || (y < 10)  or  ||  

است که مقدار  true در صورتی Z مقدار

است  false باشد و در صورتی false شرط

 . باشد true که مقدار شرط

z = !(x > 2)  not  !  

 برابر z در صورتی مقدار“را به این صورت بخوانید:  z = (x > 2) && (y < 10)به عنوان مثال جمله 

true است که مقدار x و مقدار 4تر از بزرگ y باشد در غیر اینصورت 01تر از کوچک false این جمله . ”است

 .باشد true باشد باید مقدار همه شروط true بدین معناست که برای اینکه مقدار کل دستور

است اگر  true گر منطقی || برابرنتیجه عمل. دارد &&عملگر منطقی || تأثیر متفاوتی نسبت به عملگر منطقی 

. خواهد شد false نباشد نتیجه true و اگر مقدار هیچ یک از شروط. باشد true فقط مقدار یکی از شروط

 : و || را با هم ترکیب کرده و در یک عبارت به کار برد مانند &&توان عملگرهای منطقی می



if ( (x == 1) && ( (y > 3) || z < 10) ) 
{ 
    //do something here 
} 

 y)در اینجا ابتدا عبارت . کنیمدر اینجا استفاده از پرانتز مهم است چون از آن در گروه بندی شرطها استفاده می

> 3) || (z < 10) با  &&)به علت تقدم عملگرها( سپس نتیجه آن بوسیله عملگر . گیردمورد بررسی قرار می

ل بیایید نحوه استفاده از عملگرهای منطقی در برنامه را مورد بررسی قرار حا. شودمقایسه می (x == 1)نتیجه 

 : دهیم

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    print("Enter your age: ") 
    val age = readLine() !!.toInt() 
 
    print("Enter your gender (male/female):") 
    val gender = readLine() 
 
    if (age > 12 && age < 20) 
    { 
        if (gender == "male") 
        { 
            println("You are a teenage boy.") 
        } 
        else 
        { 
            println("You are not a teenage girl.") 
        } 
    } 
    else 
    { 
        println("You are not a teenager.") 
    } 
} 
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 Enter your age: 18 
Enter your gender (male/female): female 
You are a teenage girl. 
Enter you age: 10 
Enter your gender (male/female): male 
You are not a teenager. 

( 5رسید )خط می if وقتی به دستور. (5دهد )خط را نشان می &&برنامه بالا نحوه استفاده از عملگر منطقی 

باشد( یعنی  41و  04باشد )سنتان بین  41و کوچکتر از  04اگر سن شما بزرگتر از . کندبرنامه سن شما را چک می



باشد  false اگر نتیجه یکی از شروط. شونداجرا می if کدهای داخل بلوکباشد سپس  true مقدار هر دو

 .شوداجرا می else کدهای داخل بلوک

باشد دیگر عملوند سمت راست  false اگر مقدار آن. دهدعملوند سمت چپ را مورد بررسی قرار می &&عملگر 

دهد || عملوند سمت چپ را مورد بررسی قرار میبر عکس عملگر . گرداندرا بر می false کند و مقداررا بررسی نمی

 .گرداندرا بر می true گیرد و مقدارباشد سپس عملوند سمت راست را نادیده می true و اگر مقدار آن

if ((x == 2) and (y == 3))  
{ 
    //Some code here 
} 
 
if ((x == 2) or (y == 3))  
{ 
    //Some code here 
} 

این عملگرها دو عملوند را بدون در . استفاده کنید هاشرطبیتی هم در  or و and از عملگرهای توانیدشما می

 به عنوان مثال حتی اگر مقدار عملوند سمت چپ. دهندنظر گرفتن مقدار عملوند سمت چپ مورد بررسی قرار می

false  شودارزیابی می &باشد عملوند سمت چپ به وسیله عملگر بیتی. 

 or و and و || به جای عملگرهای بیتی &&اگر شرطها را در برنامه ترکیب کنید استفاده از عملگرهای منطقی 

 :بهتر خواهد بود

if ((age > 12) and (age < 20)) 

به مثال زیر توجه . کنداست که نتیجه یک عبارت را خنثی یا منفی می ! یکی دیگر از عملگرهای منطقی عملگر

 :کنید

if (x != 2) 
{ 
    println("x is not equal to 2.") 



} 

کد بالا را به صورت  5خط  توانیم. کندمی true ! آن را باشد عملگر false برابر x == 2 اگر نتیجه عبارت

 :زیر هم نوشت

if(age in 12 .. 20) 

  when دستور

که با توجه به مقدار ثابت یک متغیر چندین دهد وجود دارد که به شما اجازه می whenدر کاتلین ساختاری به نام 

متغیر فقط  whenتو در تو است با این تفاوت که در دستور  if معادل دستور whenدستور . انتخاب داشته باشید

 .مقادیر ثابت مقادیری هستند که قابل تغیر نیستند. کندها و یا کاراکترها را قبول میمقادیر ثابتی از اعداد، رشته

 : آمده است whenحوه استفاده از دستور در زیر ن

when (testVar) 
{ 
  compareVal1 -> code to execute if testVar == compareVa11 
  compareVal1 -> code to execute if testVar == compareVa12 
  . 
  . 
  compareVal1 -> code to execute if testVar == compareVa13 
  else   -> code to execute if none of the values above match the testVar 
} 

این مقدار با هر یک از مقادیر قبل . دهیداست قرار می testVar که در مثال بالا whenابتدا یک مقدار در متغیر 

بر بود دستور اگر مقدار متغیر با هر یک از مقادیر موجود برا. شودمقایسه می whenداخل بلوک  <-از علامت 

از  caseبه این نکته توجه کنید که حتی اگر تعداد خط کدهای داخل دستور . اجرا خواهد شد <-مقابل علامت 

این دستور در صورتی اجرا . دارد else یک بخش whenدستور . یکی بیشتر باشد نباید از آکولاد استفاده کنیم

اختیاری است و اگر از بدنه  elseدستور . در بدنه برابر نباشدشود که مقدار متغیر با هیچ یک از مقادیر موجود می



when به  .مکان این دستور مهم است و باید آن را در پایان دستورات بنویسید. افتدحذف شود هیچ اتفاقی نمی

 : توجه کنید whenمثالی در مورد دستور 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    println("What's your favorite pet?") 
    println("[1] Dog") 
    println("[2] Cat") 
    println("[3] Rabbit") 
    println("[4] Turtle") 
    println("[5] Fish") 
    println("[6] Not in the choices") 
    print("Enter your choice: ") 
 
    val choice: Int = readLine () !!. toInt () 
 
    when (choice) 
    { 
        1 -> println("Your favorite pet is Dog.") 
        2 -> println("Your favorite pet is Cat.") 
        3 -> println("Your favorite pet is Rabbit.") 
        4 -> println("Your favorite pet is Turtle.") 
        5 -> println("Your favorite pet is Fish.") 
        6 -> println("Your favorite pet is not in the choices.") 
        else -> println("You don't have a favorite pet.") 
    } 
} 

1 
 2 
 3 
 4 
 5 
 6 
 7 
 8 
 9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

What's your favorite pet? 
[1] Dog 
[2] Cat 
[3] Rabbit 
[4] Turtle 
[5] Fish 
[6] Not in the choices 
 
Enter your choice: 2 
Your favorite pet is Cat. 
What's your favorite pet? 
[1] Dog 
[2] Cat 
[3] Rabbit 
[4] Turtle 
[5] Fish 
[6] Not in the choices 
 
Enter your choice: 99 
You don't have a favorite pet. 



به اسم هر حیوان یک عدد نسبت داده شده . دهدتان را میبرنامه بالا به شما اجازه انتخاب حیوان مورد علاقه

شود و اگر با هر مقایسه می 06-40با مقادیر خطوط  whenکنید و این عدد در دستور شما عدد را وارد می. است

اگر هم با هیچ کدام از مقادیر برابر نبود . مناسب نمایش داده خواهد شدکدام از آن مقادیر که برابر بود پیغام 

برای  <-توانید از دو یا چند این است که شما می whenیکی دیگر از ویژگیهای دستور . شوداجرا می elseدستور 

یک کد اجرا  باشد 7یا  4، 0، اعداد numberدر مثال زیر اگر مقدار . نشان داده یک مجموعه کد استفاده کنید

 :شودمی

when (number)  
{ 
    1, 2, 3 -> println("This code is shared by three values.") 
} 

 :دو یا چند دستور را هم اجرا کرد توانیمبه ازای صحت یک شرط 

when (number) 
{ 
    1 -> println("Your favorite pet is Dog.") 
    2 -> { 
            println("statment1") 
            println("statment2") 
         } 
    3 -> println("Your favorite pet is Cat.")     
} 

 when در بدنه توانیمهم  in از عملگر. شودیمباشد، دو دستور اجرا  4برابر  number در کد بالا اگر مقدار مثلاً 

 :به صورت زیر استفاده کرد

when (number) 
{ 
    in 1..10 -> println("Number between 1 .. 10") 
} 

همانطور که قبلاً ذکر شد . شودیمباشد، دستور چاپ  01تا  0عددی بین محدوده  number در کد بالا اگر مقدار

 : توان نوشتبرنامه بالا را به صورت زیر نیز می. تو در تو است ifمعادل دستور  whenدستور 



if (choice == 1) 
    println("Your favorite pet is Dog.") 
else if (choice == 2) 
    println("Your favorite pet is Cat.") 
else if (choice == 3) 
    println("Your favorite pet is Rabbit.") 
else if (choice == 4) 
    println("Your favorite pet is Turtle.") 
else if (choice == 5) 
    println("Your favorite pet is Fish.") 
else if (choice == 6) 
    println("Your favorite pet is not in the choices.") 
else 
    println("You don't have a favorite pet.") 

 . دارد whenای مانند دستور کد بالا دقیقاً نتیجه

 تکرار

دهند که یک یا چند دستور کد را، تا زمانی که یک شرط برقرار است، تکرار اجازه میساختارهای تکرار، به شما 

مثلاً شما  .بدون ساختارهای تکرار، شما مجبورید همان تعداد کدها را بنویسید، که بسیار خسته کننده است. کنید

 : را تایپ کنید مانند مثال زیر ”Hello World.“ بار جمله 01مجبورید 

println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 
println("Hello World."); 

نید با کپی کردن این تعداد کد را راحت بنویسید ولی این کار در کل کیفیت کدنویسی را پایین تواالبته شما می

 : ساختارهای تکرار در کاتلین عبارتند از. ها استرا بهتر برای نوشتن کدهای بالا استفاده از حلقه. آوردمی

 while 

 do while 



 for 

  While حلقه

دهد و تا زمانیکه ابتدا یک شرط را مورد بررسی قرار می. است Whileترین ساختار تکرار در کاتلین حلقه ابتدایی

 : ساختار این حلقه به صورت زیر است. شوندشرط برقرار باشد کدهای درون بلوک اجرا می

while(condition) 
{ 
    code to loop 
} 

ابتدا یک شرط را که نتیجه آن یک مقدار بولی . بسیار ساده است if ختارمانند سا Whileبینید که ساختار می

اگر شرط . شونداجرا می Whileباشد، سپس کدهای داخل بلوک  trueاگر نتیجه درست یا . نویسیماست، می

دن برای متوقف ش. کندبرسد هیچکدام از کدها را اجرا نمی Whileباشد وقتی که برنامه به حلقه  falseغلط یا 

 .اصلاح شوند Whileحلقه باید مقادیر داخل حلقه 

گیرد این شمارنده برای آزمایش شرط مورد استفاده قرار می. به یک متغیر شمارنده در داخل بدنه حلقه نیاز داریم

 .این شمارنده را در داخل بدنه باید کاهش یا افزایش دهیم. و ادامه یا توقف حلقه به نوعی به آن وابسته است

 : آمده است Whileدر برنامه زیر نحوه استفاده از حلقه 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    var counter = 1 
 
    while (counter <= 10) 
    { 
        println("Hello World!") 
        counter++ 
    } 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 



Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 

کردیم، مجبور بودیم اگر از حلقه در مثال بالا استفاده نمی. کندرا چاپ می !Hello Worldبار پیغام  01برنامه بالا 

یک متغیر تعریف  7ابتدا در خط . برنامه فوق بیندازیماجازه دهید که نگاهی به کدهای . خط را تایپ کنیم 01تمام 

دهیم چون اگر مقدار را اختصاص می 0سپس به آن مقدار . و از آن به عنوان شمارنده حلقه استفاده شده است

 .توان در شرط از آن استفاده کردنداشته باشد، نمی

 01شود که آیا از مقایسه می 01ولیه شمارنده با در این حلقه ابتدا مقدار ا. کنیمرا وارد می Whileحلقه  0در خط 

ه همانطور که مشاهد. نتیجه هر بار مقایسه ورود به بدنه حلقه و چاپ پیغام است. کمتر است یا با آن برابر است

شود که حلقه تا زمانی تکرار می. (8شود )خط کنید بعد از هر بار مقایسه مقدار شمارنده یک واحد اضافه میمی

 .کمتر باشد 01شمارنده از مقدار 

نشود یک حلقه بینهایت به  falseاگر مقدار شمارنده یک بماند و آن را افزایش ندهیم و یا مقدار شرط هرگز 

اگر از علامت . استفاده شده است <= از <به این نکته توجه کنید که در شرط بالا به جای علامت . آیدوجود می

 falseبرسد  01است و هنگامی که شرط به  0شد چون مقدار اولیه کرار میبار ت 5کردیم کد ما استفاده می <

خواهید یک حلقه بی نهایت ایجاد کنید که هیچگاه متوقف نشود باید اگر می. نیست 10 > 10چون  ،شودمی

 .باشد (true) یک شرط ایجاد کنید که همواره درست

while(true) 
{ 
   //code to loop 
} 

و  breakاین تکنیک در برخی موارد کارایی دارد و آن زمانی است که شما بخواهید با استفاده از دستورات 

return که در آینده توضیح خواهیم داد از حلقه خارج شوید. 



  do While حلقه

فاوت است با این ت while این حلقه بسیار شبیه حلقه. یکی دیگر از ساختارهای تکرار است do while حلقه

به صورت  do whileساختار حلقه . گیردشود و سپس شرط مورد بررسی قرار میکه در این حلقه ابتدا کد اجرا می

 : زیر است

do 
{ 
   code to repeat; 
 

} while (condition); 

اقل این بدین معنی است که کدهای داخل بدنه حد. کنید شرط در آخر ساختار قرار داردهمانطور که مشاهده می

یکی از . شوندکه اگر شرط نادرست باشد دستورات داخل بدنه اجرا نمی whileبرخلاف حلقه . شوندیکبار اجرا می

، زمانی است که، شما بخواهید اطلاعاتی از کاربر whileنسبت به حلقه  do whileموراد برتری استفاده از حلقه 

 : به مثال زیر توجه کنید. دریافت کنید

 while استفاده از

//while version 
 
print("Enter a number greater than 10: ") 
var number = readLine() !!.toInt() 
 
while(number < 10) 
{ 
    println("Enter a number greater than 10: ") 
    number = readLine() !!.toInt() 
} 

 do while استفاده از

//do while version 
 
do 
{ 
    println("Enter a number greater than 10: ") 



    var number = readLine() !!.toInt() 
} 
while(number < 10) 

 .استفاده شده است whileنسبت به  do whileکنید که از کدهای کمتری در بدنه مشاهده می

  for حلقه

دهد و از آن انجام می while شبیه به حلقهاین حلقه عملی . است for یکی دیگر از ساختارهای تکرار، حلقه

 for ساختار حلقه. شودیماستفاده  (range) یا محدوده (collection)برای گردش در میان یک مجموعه 

 : به صورت زیر است

for (item in collection/range) 
{  
    //Some Code 
} 

 :آمده است for در زیر یک مثال از حلقه

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    for (i in 1..10) 
    { 
        println("Number $i") 
    } 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 5 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 
Number 10 

و داخل پرانتز همانطور که مشاهده  7در خط . کندیمچاپ  for را با استفاده از حلقه 01تا  0برنامه بالا اعداد 

برای ایجاد یک محدوده در کوتلین ابتدا و انتهای . آمده است که در اصل یک محدود است 0..01عبارت  دیکنیم



به معنای محدود اعداد  0..01عبارت . میکنیماز هم جدا . مجموعه را مشخص کرده و سپس با استفاده از علامت.

چه کاری؟ کاری که . فلان کار را انجام بده…  01تا  0این است که به ازای اعداد  7در کل معنای خط . است 01تا  0از 

با هر تکرار یکی از اعداد مجموعه  7در اصل در خط . و آن چاپ مقدار اعداد این محدود است میاخواسته 0در خط 

ادامه  01و این کار تا چاپ آخرین مقدار یعنی  شودیمچاپ  0و در خط  ردیگیمقرار  i در داخل متغیر موقتی

 :استفاده نمایید until چاپ نشود باید از کلمه 01اگر بخواهید عدد انتهای محدود یعنی . ابدییم

for (i in 1 until 10) 

را  7و اگر بخواهید معکوس برنامه بالا را پیاده سازی کنید، یعنی اعداد از بزرگ به کوچک چاپ شوند، باید خط 

 : به صورت زیر تغییر دهید

for (i in 10 downTo 1) 

حال فرض . باشدیم” 0تا  01به ازای اعداد از “به معنای رو به پایین است و معنای کلی خط بالا:  downTo عبارت

باید استفاده  step برای این منظور از کلمه. چند عدد در میان این محدود را چاپ کنید دیخواهیمکنید که 

 :ییدنما

for (i in 1..10 step 2) 

در میان یا سه در میان کافیست عدد جلوی این کلمه را به  4 مثلاً برای . کندیمکد بالا یک در میان اعداد را چاپ 

استفاده  توانیمبرای چاپ حروف یک رشته هم  for از حلقه. و یا هر عددی که مایل هستید، تغییر دهید 7یا  4

 :وعه از کاراکترهاستچون رشته یک مجم. کرد

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    for (letter in "Hello World!") 
    { 



        println(letter) 
    } 
} 
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  continue و break خارج شدن از حلقه با استفاده از

سؤال اینجاست که چطور این کار را انجام . شودخواهیم حلقه متوقف گاهی اوقات با وجود درست بودن شرط می

توان می continueحلقه را متوقف کرده و با استفاده از کلمه کلیدی  breakدهید؟ با استفاده از کلمه کلیدی 

 دهدرا نشان می breakو  continueبرنامه زیر نحوه استفاده از . بخشی از حلقه را رد کرد و به مرحله بعد رفت

: 

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    println("Demonstrating the use of break\n") 
 
    for (x in 1..9) 
    { 
        if (x == 5) 
            break 
 
        println("Number $x") 
    } 
 
    println("\nDemonstrating the use of continue\n") 
 
    for (x in 1..9) 
    { 
        if (x == 5) 
            continue 
 
        println("Number $x") 
    } 
} 

1  
 2  
 3  
 4  
 5  
 6  
 7  
 8  
 9  
10  
11  
12  
13  
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22 



Demonstrating the use of break. 
 
Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
 
Demonstrating the use of continue. 
 
Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 

از  forبرای نشان دادن کاربرد دو کلمه کلیدی فوق استفاده شده است اگر به جای  forدر این برنامه از حلقه 

همانطور که در شرط برنامه )خط . آمدمیشد نتیجه یکسانی به دست استفاده می do…whileو  whileهای حلقه

 (.8اجرا شود )خط  breakرسید سپس دستور  0به عدد  x ( آمده است وقتی که مقدار3

فقط برای  forحلقه  03از طرف دیگر در خط . برقرار باشد x < 10شود حتی اگر شرط حلقه بلافاصله متوقف می

رد شده و مقدار  0 عدد شود حلقه از 0برابر  x تی مقداریابد )وقیک تکرار خاص متوقف شده و سپس ادامه می

 (.شوندکند و بقیه مقادیر چاپ میرا چاپ نمی 0

 هاهیآرا

تعریف . کندهای هم نوع را، در خود ذخیره میای از دادهآرایه، نوعی متغیر است که، لیستی از آدرسهای، مجموعه

 مثلاً اگر بخواهید صد متغیر از نوع اعداد. خسته کننده استچندین متغیر از یک نوع، برای هدفی یکسان، بسیار 

 .مطمئناً تعریف این همه متغیر بسیار کسالت آور و خسته کننده است. صحیح تعریف کرده و از آنها استفاده کنید

یه نشان در زیر راهی ساده برای تعریف یک آرا. توان همه آنها را در یک خط تعریف کرداما با استفاده از آرایه می

 : داده شده است



val arrayName = datatypeArray(length) 

arrayName هنگام نامگذاری آرایه بهتر است که نام آرایه نشان دهنده نوع آرایه . دهدکه نام آرایه را نشان می

. استفاده کنید number کند از کلمهای که اعداد را در خود ذخیره میبه عنوان مثال برای نامگذاری آرایه. باشد

ای است که قرار است های در کاتلین وجود دارند که نام آنها نشان دهنده نوع آرایهبعد از علامت مساوی، کلاس

وجود دارد که در  IntArray کلاسی با نام Int مثلاً برای ایجاد یک آرایه از نوع اعداد صحیح یا. ایجاد کنیم

گوید شما قصد دارید چه طول آرایه که به کامپایلر می. نویسیمآرایه را می (length) داخل سازنده آن طول

مقدار از نوع اعداد صحیح در خود  0حال برای تعریف یک آرایه که . تعداد داده یا مقدار را در آرایه ذخیره کنید

 : کند باید به صورت زیر عمل کنیمذخیره می

val numbers = IntArray(5) 

حال چطور مقادیرمان را در . شودمقدار رزرو می 0ی حافظه کامپیوتر شما برای ذخیره آدرس از فضا 0در این مثال 

 .ودشهر یک از این آدرسها ذخیره کنیم؟ برای دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان آنها استفاده می

numbers[0] = 1 
numbers[1] = 2 
numbers[2] = 3 
numbers[3] = 4 
numbers[4] = 5 

به عنوان مثال شما یک آرایه . شوداندیس یک آرایه از صفر شروع شده و به یک واحد کمتر از طول آرایه ختم می

این بدان . 2برابر است با  0-0است، پس  0باشد چون طول آرایه می 2تا  1عضوی دارید، اندیس آرایه از  0

برای . نشان دهنده دومین عضو و الی آخر 0نشان دهنده اولین عضو آرایه است و اندیس  1معناست که اندیس 

 : درک بهتر مثال بالا به شکل زیر توجه کنید



 

اند کسانی که تازه شروع به برنامه نویسی کرده. به هر یک از اجزاء آرایه و اندیسهای داخل کروشه توجه کنید

اگر . شروع کنند 0بالا اندیسها را از شوند و مثلاً ممکن است در مثال معمولاً در گذاشتن اندیس دچار اشتباه می

بخواهید به یکی از اجزائ آرایه با استفاده از اندیسی دسترسی پیدا کنید که در محدوده اندیسهای آرایه شما 

شوید و بدین معنی است که شما مواجه می ArrayIndexOutOfBoundsExceptionنباشد با پیغام خطای 

های دیگری برای تعریف انواع مختلف آرایه وجود دارند که در زیر به کلاس. خواهید که وجود نداردآدرسی را می

 :آنها اشاره شده است

 FloatArray 

 StringArray 

 DoubleArray 

 CharArray 

 ByteArray 

 LongArray 

 ShortArray 

استفاده از  کنند و شما باید به روشی که در ابتدای درس اشاره شد و باهای بالا، فقط حافظه را رزرو میکلاس

 : تر برای تعریف آرایه به صورت زیر استیک راه بسیار ساده. اندیس، مقدار عناصر را مشخص کنید

val numbers = intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) 



ک با یکامپایلر به صورت اتومات. توان مقادیر را در داخل پرانتز قرار دادبه سادگی و بدون احتیاج به اندیس می

، به هر کدام از عناصر داخل آرایه یک اندیس 1دهد و به ترتیب از شمارش مقادیر طول آرایه را تشخیص می

دیگری  توابع. توجه کنید ()intArrayOf تابعبه اسم . است 2در کد بالا  0مثلاً اندیس عدد . دهداختصاص می

 عتوابدر زیر لیست این . ان فوراً آرایه را مقدار دهی کردتوها میبا همین ساختار وجود دارند، که با استفاده از آن

 :آمده است

 floatArrayOf 

 stringArrayOf 

 doubleArrayOf 

 charArrayOf 

 byteArrayOf 

 longArrayOf 

 shortArrayOf 

 for دستیابی به مقادیر آرایه با استفاده از حلقه

مقدار از کاربر گرفته شده و میانگین آنها  0این برنامه در . ها آمده استدر زیر مثالی در مورد استفاده از آرایه

 :شودحساب می

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val numbers = IntArray(5) 
    var total = 0 
    val average: Double 
 
    for (i in numbers.indices) 
    { 
        print("Enter a number: ") 
        numbers[i] = readLine()!!.toInt() 
    } 
    for (i in numbers.indices) 

1  
 2  
 3  
 4  
 5  
 6  
 7  
 8  
 9  
10  
11  
12  



    { 
        total += numbers[i] 
    } 
 
    average = total / numbers.size.toDouble() 
 
    println("Average = $average") 
} 

13  
14  
15  
16  
17  
18  
19  
20  

متغیرهایی  0و  2خطوط . عدد صحیح را در خود ذخیره کند 0تواند یک آرایه تعریف شده است که می 7در خط 

صفر است  total توجه کنید که مقدار اولیه. شوداند که از آنها برای محاسبه میانگین استفاده میتعریف شده

برای تکرار و گرفتن  for حلقه 00تا  3در خطوط . مقدار به آن جلوگیری شودتا از بروز خطا هنگام اضافه شدن 

. شودآرایه برای تشخیص تعداد اجزای آرایه استفاده می indices از خاصیت. ورودی از کاربر تعریف شده است

، indices ترا برای شرط قرار دهیم ولی استفاده از خاصی 0مقدار  for توانستیم به سادگی در حلقهاگر چه می

در . شودبا تغییر جدید هماهنگ می for توانیم طول آرایه را تغییر دهیم و شرط حلقهتری است و میکار راحت

دریافت و سپس به نوع صحیح تبدیل و  ()readLine تابعورودی دریافت شده از کاربر با استفاده از  01خط 

برای مثال در . جاری در حلقه است i ( مقدار01خط ) number اندیس استفاده شده در. شوددر آرایه ذخیره می

 1شود، اندیس آن برابر اولین داده از کاربر گرفته می 01بنابراین وقتی در خط . است 1، عدد i ابتدای حلقه مقدار

و بعد از ورود دومین داده توسط کاربر  01شود و در نتیجه در خط یک واحد اضافه می iدر تکرار بعدی . شودمی

 04-00در خطوط . یابدبرقرار است ادامه می for این حالت تا زمانی که شرط در حلقه. شودمی 0اندیس آن برابر 

در این حلقه نیز مانند . های آرایه استفاده شده استدیگر برای دسترسی به مقدار هر یک از داده for از حلقه

 .کنیمه میحلقه قبل از مقدار متغیر شمارنده به عنوان اندیس استفاد

توانیم میانگین اعداد را بعد از پایان حلقه می. شونداضافه می total هر یک از اجزای عددی آرایه به متغیر

برای دسترسی به . کنیمرا بر تعداد اجزای آرایه )تعداد عددها( تقسیم می total مقدار. (03حساب کنیم )خط 

 size توجه کنید که در اینجا ما مقدار خاصیت. استفاده کرد آرایه size توان از خاصیتتعداد اجزای آرایه می



خواهد شد و دارای بخش  Double بنابراین نتیجه عبارت یک مقدار از نوع. ایمتبدیل کرده Double را به نوع

تبدیل نکنیم نتیجه تقسیم یک عدد از نوع  Double حال اگر عملوندهای تقسیم را به نوع. باشدکسری می

طول . کندمقدار میانگین را در صفحه نمایش چاپ می 05خط . د شد و دارای بخش کسری نیستصحیح خواه

جز است مقداردهی کنید،  0به عنوان مثال اگر یک آرایه را که شامل . تواند تغییر کندآرایه بعد از مقدار دهی نمی

کنند و ها عمل میاصی از کلاسها مانند آرایهالبته تعداد خ. جز تغییر اندازه دهید 01توانید آن را مثلاً به دیگر نمی

ها در برخی شرایط بسیار پر کاربرد هستند و تسلط آرایه. توانایی تغییر تعداد اجزای تشکیل دهنده خود را دارند

 .شما بر این مفهوم و اینکه چطور از آنها استفاده کنید بسیار مهم است

 چند بعدی یهاهیآرا

هایی هستند که برای دسترسی به هر یک از عناصر آنها باید از چندین اندیس استفاده ههای چند بعدی، آرایآرایه

ها با افزایش اندیس. توان مانند یک جدول با تعدای ستون و ردیف تصور کنیدیک آرایه چند بعدی را می. کنیم

نحوه ایجاد . آیندبه وجود میهای چند بعدی با بیش از دو اندیس یابد و آرایهاندازه ابعاد آرایه نیز افزایش می

 : یک آرایه با دو بعد به صورت زیر است

val arrayName = Array(row, {typeArray(column)}) 

Array ها یکی تعداد آرایه. گیردیک کلاس است که سازنده آن دو پارامتر می(row)  و دیگری نوع آرایه که به

کد بالا را .(column) به همراه تعداد عناصر آن (IntArray مانند)هایی که در درس قبل ذکر شد وسیله کلاس

 :توان نوشتبه صورت زیر هم می

val arrayName = Array(row) {typeArray(column)} 



در یک آرایه دو . توان یک آرایه با تعداد زیادی بعد ایجاد کرد به شرطی که هر بعد دارای طول مشخصی باشدمی

 x که مقدار Y و دیگری مقدار X به هر یک از عناصر به دو مقدار نیاز داریم یکی مقداربعدی برای دسترسی 

نشان دهنده ستون آرایه است البته اگر ما آرایه دو بعدی را به صورت جدول در  Y نشان دهنده ردیف و مقدار

 .در شکل زیر مکان هر عنصر در یک آرایه دو بعدی نشان داده شده است. نظر بگیریم

 

ستون دارد،  0چون هر آرایه  Y را به 0سطر یا آرایه داریم و مقدار  7دهیم چون اختصاص می x را به 7قدار م

استفاده  Array چطور یک آرایه چند بعدی را مقدار دهی کنیم؟ در این حالت که از کلاس. دهیماختصاص می

 : ندایم باید مقدار دهی به عناصر را به صورت دستی انجام داد مانکرده

val numbers = Array(3, {IntArray(5)}) 
 
numbers[0][0] = 1 
numbers[0][1] = 2 
numbers[0][2] = 3 
numbers[0][3] = 4 
numbers[0][4] = 5 
numbers[1][0] = 6 
numbers[1][1] = 7 
numbers[1][2] = 8 
numbers[1][3] = 9 
numbers[1][4] = 10 
numbers[2][0] = 11 
numbers[2][1] = 12 



numbers[2][2] = 13 
numbers[2][3] = 14 
numbers[2][4] = 15 

توان از کنید برای دسترسی به هر یک از عناصر در یک آرایه دو بعدی به سادگی میهمانطور که مشاهده می

یک راه دیگر برای تعریف یک آرایه دو بعدی . و یک جفت کروشه مانند مثال استفاده کرد Y و X اندیسهای

 : به عنوان مثال. است ()arrayOf استفاده از تابع 

val numbers = arrayOf( 
                        intArrayOf( 1,  2,  3,  4,  5), 
                        intArrayOf( 6,  7,  8,  9, 10), 
                        intArrayOf(11, 12, 13, 14, 15) 

                     ) 

ایم که سه آرایه تعریف کرده number ما در کد بالا یک آرایه به نام. کندها را دریافت میای از آرایهاین تابع آرایه

 7دارای  number یعنی آرایه. عنصر یا ستون دارد 0از نوع اعداد صحیح در خود جای داده است و هر آرایه هم 

 .ستون است 0سطر و 

 های چند بعدیگردش در میان عناصر آرایه

 for یکی از راههای آسان استفاده از حلقه. های چند بعدی نیاز به کمی دقت داردگردش در میان عناصر آرایه

 :تو در تو است

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val numbers = arrayOf( 
                             intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5), 
                             intArrayOf(6, 7, 8, 9, 10), 
                             intArrayOf(11, 12, 13, 14, 15) 
                          ) 
 
    for (number in numbers) 
    { 
        for (num in number) 
        { 
            print(num.toString() + " ") 
        } 

1 
 2 
 3 
 4 
 5 
 6 
 7 
 8 
 9 
10 
11 
12 
13 
14 



    } 
} 

15 
16 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

ه یک حلقدر برنامه بالا از . مشاهده کردید که گردش در میان مقادیر عناصر یک آرایه چند بعدی چقدر راحت است

ولی این کد ناقص . ایمها و از حلقه دیگر برای گردش در میان عناصر آنها استفاده کردهبرای گردش در میان آرایه

اگر بخواهیم مقادیر مربوط به هر آرایه را در یک خط چاپ کنیم . کنداست و تمام مقادیر را در یک خط چاپ می

 :باید چکار کنیم؟ به برنامه زیر توجه کنید

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val numbers = arrayOf( 
            intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5), 
            intArrayOf(6, 7, 8, 9, 10), 
            intArrayOf(11, 12, 13, 14, 15) 
    ) 
 
    for (row in numbers.indices) 
    { 
        for (col in 0 until numbers[row].size) 
        { 
            print(numbers[row][col].toString() + " ") 
        } 
 
        //Go to the next line 
        println() 
    } 
} 

1 
 2 
 3 
 4 
 5 
 6 
 7 
 8 
 9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 

1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 

11 11 11 11 11  

توان به مقادیر دسترسی نمی forهمانطور که در مثال بالا نشان داده شده است با استفاده از یک حلقه ساده 

یکی برای به . داریم for به زبان ساده در کد بالا دو حلقه. تو در تو نیاز داریم for یافت بلکه به یک حلقه

، با for در اولین حلقه. هایا تعداد عناصر آرایهها و دیگری برای به دست آوردن ستون دست آوردن تعداد آرایه

ها که در اصل همان تعداد آرایه numbers های موجود در آرایه، اندیس آرایهindices استفاده از خاصیت

 : توان به صورت زیر هم نوشتاین خط را می. آوریمباشد را به دست میمی



for(row in 0..2) 

 در حلقه. …و  1یعنی اندیس اولین آرایه دارای اندیس . شودهم از صفر شروع می ها؟ چون اندیس آرایه1..4چرا 

for دوم با استفاده از خاصیت sizeو چون تعداد عناص یا . آوریمهای یک آرایه را به دست می، تعداد ستون

در نتیجه خط . گرداندرا بر می 0عدد  numbers[row].size است پس عبارت 0ها برابر های همه آرایهستون

 : توان به صورت زیر هم نوشترا می 00

for (col in 0 until 5) 

در . 2و  7، 4، 0، 1هم اعداد  columnدهد و را در خود جای می 4و  0، 1اعداد  row توان گفت کهدر مجموع می

مقدار هر عنصر از سپس . [ اجرا شود1[]2[ تا ]1[]1باشد، حلقه دوم از ] 0 (row) نتیجه وقتی که مقدار ردیف

باشد  1برابر  (col) و مقدار ستون 1برابر  (row) دهیم، اگر مقدار ردیفآرایه را با استفاده از حلقه نشان می

قرار دارد نشان داده خواهد شد که در مثال بالا عدد  (numbers[0][0]) 0و ردیف  0مقدار عنصری که در ستون 

 .است 0

به پایان رسید، فوراً دستورات بعد از آن اجرا خواهند شد، که در اینجا دستور بعد از اینکه دومین حلقه تکرار 

println() سپس حلقه با اضافه کردن یک واحد به . (03دهد که به خط بعد برود )خط که به برنامه اطلاع می

ن ردیف نمایش اجرا شده و مقادیر دومی for سپس دومین حلقه. کنداین فرایند را دوباره تکرار می row مقدار

این برنامه نمره چهار درس مربوط . ایم در یک برنامه به کار بریمحال بیایید آنچه را از قبل یاد گرفته. شودداده می

 .کندگیرد و معدل سه دانش آموز را حساب میبه سه دانش آموز را از ما می

fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val studentGrades = Array(3) { DoubleArray(4) } 
    var total: Double 
 

1 
 2 
 3 
 4 
 5 



    for (student in studentGrades.indices) 
    { 
        total = 0.0 
 
        println("Enter grades for Student ${student + 1}") 
 
        for (grade in 0 until studentGrades[student].size) 
        { 
            print("Enter Grade #${grade + 1}: ") 
            studentGrades[student][grade] = readLine() !!.toDouble() 
            total += studentGrades[student][grade] 
        } 
 
        print("Average is ${total / studentGrades[student].size}") 
        println() 
    } 
} 

 6 
 7 
 8 
 9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

Enter grades for Student 1 
Enter Grade #1: 92 
Enter Grade #2: 87 
Enter Grade #3: 89 
Enter Grade #4: 95 
Average is 90.75 
 
Enter grades for Student 2 
Enter Grade #1: 85 
Enter Grade #2: 85 
Enter Grade #3: 86 
Enter Grade #4: 87 
Average is 85.75 
 
Enter grades for Student 3 
Enter Grade #1: 90 
Enter Grade #2: 90 
Enter Grade #3: 90 
Enter Grade #4: 90 
Average is 90.00 

آرایه دارد و هر آرایه  7این آرایه . (7شده است )خط تعریف  Double در برنامه بالا یک آرایه چند بعدی از نوع

کنیم که تعریف می total همچنین یک متغیر به نام. درس 2دانش آموز و هر دانش آموز  7در کل . عنصر 2

شویم تو در تو می for حال وارد حلقه. (2مقدار محاسبه شده معدل هر دانش آموز را در آن قرار دهیم )خط 

در . آوریمبه دست می indices تعداد دانش آموزان را با استفاده از خاصیت for ن حلقهدر اولی. (6)خط 

مقدار  8در خط . شویممی for وارد بدنه حلقه. کندرا در خود ذخیره می 4و  0، 1اعداد  student نتیجه متغیر



سپس برنامه یک . را انجام دادیمکنید که چرا این کار بعداً مشاهده می. دهیمرا برابر صفر قرار می totalمتغیر 

 را به 0عدد . (student + 1) خواهد که شماره دانش آموز را وارد کنیددهد و از شما میپیغام را نشان می

student ایم تا به جای نمایشاضافه کرده student 0با ، student 1 تر به نظر برسدشروع شود، تا طبیعی .

کنیم تعریف می grade در این حلقه یک متغیر شمارنده به نام. رسیممی 04در خط  for سپس به دومین حلقه

این متغیر . دهیمرا در آن قرار می studentGrades[student].size و تعداد عناصر آرایه را با استفاده از

قت که برنامه هر و. گیردبرنامه چهار نمره مربوط به دانش آموز را می. دهدرا در خود جای می 7و  4، 0، 1اعداد 

 .شوداضافه می total کند، نمره به متغیریک نمره را از کاربر دریافت می

معدل دانش آموز  05در خط . دهدهم جمع همه نمرات را نشان می total ها وارد شدند، متغیروقتی همه نمره

 .آیدجمع( بر تعداد نمرات به دست می) totalمعدل از تقسیم کردن . شودنشان داده می

 آرایه دندانه دار

نمونه . باشدای چند بعدی است که دارای سطرهای با طول متغیر میآرایه jagged array آرایه دندانه دار یا

اما . ها و سطرهای آنها برابر استهای مستطیلی است که تعداد ستونهای چند بعدی، آرایهای از آرایهساده

توان های دندانه دار را میبنابراین آرایه. باشندهای( با طول متفاوت میههای دندانه دار دارای سطرهای )آرایآرایه

 : ها به صورت زیر استدستور نوشتن این نوع آرایه. ها فرض کردای از آرایهآرایه

val arrayName: arrayOfNulls<datatypeArray>(lenght) 

datatypeArray نوع آرایه است و lenght این آرایه دندانه دار را مشخص  یهاهیآراداد هم طول آرایه یا تع

 : به مثال زیر توجه کنید. ها کمی گیج کننده استمقداردهی به این آرایه. کندیم

val myArrays = arrayOfNulls<IntArray>(3) 
 



myArrays[0] = IntArray(3) 
myArrays[1] = IntArray(5) 
myArrays[2] = IntArray(2) 

هم به تعداد عناصری  4و  0و  7اعداد . شودآرایه تعریف شده است که اندیس آنها از صفر شروع میدر کد بالا سه 

برای مقداردهی هر آرایه هم باید ابتدا اندیس آرایه . توانند جای دهند، اشاره دارندکه هر کدام از آنها در خود می

 کنیماولین آرایه مثال بالا به صورت زیر عمل میمثلاً مقداردهی اولین عنصر . و سپس اندیس عناصر آن را بنویسیم

: 

myArrays[0]!![0] = 1; 

 : و برای مثلاً دومین عنصر دومین آرایه هم به صورت زیر

myArrays[1]!![1] = 4; 

ای که در ابتدای درس ایجاد کردیم را به صورت زیر توان عناصر آرایهبا توجه به توضیحاتی که داده شد می

 : دمقداردهی کر

myArrays[0]!![0] = 1 
myArrays[0]!![1] = 2 
myArrays[0]!![2] = 3 
 
myArrays[1]!![0] = 5 
myArrays[1]!![1] = 4 
myArrays[1]!![2] = 3 
myArrays[1]!![3] = 2 
myArrays[1]!![4] = 1 
 
myArrays[2]!![0] =11 
myArrays[2]!![1] =22 

توان طول سطرها را هم دندانه دار به صورت زیر است که در آن میهای یک روش بهتر برای مقدار دهی آرایه

 : مشخص نکرد

val myArrays = arrayOf( 
                         intArrayOf(1, 2, 3),  



                         intArrayOf(5, 4, 3, 2, 1),  
                         intArrayOf(11, 22) 

                      ) 

 : برای دسترسی به مقدار عناصر یک آرایه دندانه دار باید اندیس سطر و ستون آن را در اختیار داشته باشیم

array[row]!![column] 
----------------------------- 
println(myArrays[1]!![2]); 

 : دندانه دار استفاده کردبرای دسترسی به عناصر آرایه  for توان از یک حلقهنمی

for(int array in myArrays) 
{ 
    println(array); 
} 

ها، آرایه هستند، نه عدد یا شویم چون عناصر این نوع آرایهاستفاده کنیم با خطا مواجه می for اگر از یک حلقه

دیگری برای  for یک حلقه را تغییر داده و از (array) برای حل این مشکل باید نوع متغیر موقتی. … رشته یا

 .دسترسی به مقادیر استفاده کرد

for (array in myArrays) 
{ 
    if (array != null)  
    { 
        for (number in array)  
        { 
            println(number) 
        } 
    } 
} 

 : از کد زیر هم استفاده کرد توانیم

for (row in 0 until myArrays.size) 
{ 
    for (col in 0 until myArrays[row]!!.size) 
    { 
        println(myArrays[row]!![col]) 
    } 
} 



های یک بعدی هستند( و در دومین برای به دست آوردن تعداد سطرها )که همان آرایه size در اولین حلقه از

 .شودصر سطر جاری استفاده میبرای به دست آوردن عنا size حلقه از

 تابع

ای از کدها هستند که در هر جای دهند که یک رفتار یا وظیفه را تعریف کنید و مجموعهتوابع به شما اجازه می

ابع در ت. کنندتوابع دارای آرگومانهایی هستند که وظیفه تابع را مشخص می. توان از آنها استفاده کردبرنامه می

ع وقتی که شما در برنامه یک تاب. توان یک تابع را در داخل تابع دیگر تعریف کردمی. شودمیداخل کلاس تعریف 

در کوتلین تابعی وجود دارد که . کندزنید برنامه به قسمت تعریف تابع رفته و کدهای آن را اجرا میرا صدا می

 .نام دارد ()main وع شوند، این تابعدانند باید از کجا شرها نمینقطه آغاز هر برنامه است و بدون آن برنامه

 پارامترها همان چیزهایی هستند که تابع منتظر دریافت آنها است. 

 شوندها مقادیری هستند که به پارامترها ارسال میآرگومان . 

ترین ساختار یک تابع به صورت زیر ساده. روندگاهی اوقات دو کلمه پارامتر و آرگومان به یک منظور به کار می

 : است

fun functionName() 
{ 
   code to execute; 
} 

در این برنامه از یک تابع برای چاپ یک پیغام در صفحه نمایش استفاده شده . به برنامه ساده زیر توجه کنید

 : است

fun printMessage() 
{ 
    println("Hello World!") 
} 



 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    printMessage() 
} 

Hello World! 

یر توانید آن را زبه عنوان مثال می. مکان تعریف آن در برنامه مهم نیست. ایمیک تابع تعریف کرده 0-8در خطوط 

نجا تابع دیگر ما در ای. توان این تابع را در داخل تابع دیگر صدا زد )فراخوانی کرد(می. تعریف کنید ()main تابع

 ایم )یعنی تابعتوانیم در داخل آن نام تابعی که برای چاپ یک پیغام تعریف کردهاست که می ()main تابع

printMessage()) را صدا بزنیم. 

یک تابع تعریف  میخواهیمآمده است که نشان دهنده آن است که ما  fun در تعریف تابع بالا ابتدا کلمه کلیدی

 .است ()printMessage نام تابع ما. کنیم

و  شودیمبه این نکته توجه کنید که در نامگذاری تابع از روش کوهان شتری )اولین کلمه با حروف کوچک نوشته 

ن توان از ایاین روش نامگذاری قراردادی است و می. ایم( استفاده کردهشوند یمبقیه کلمات با حرف بزرگ شروع 

نامگذاری  بهتر است در. ش برای تشخیص توابع استفاده کنیدشود که از این روروش استفاده نکرد، اما پیشنهاد می

 .openDoor یا goToBed هایی مانندکند مثلاً نامتوابع از کلماتی استفاده شود که کار آن تابع را مشخص می

توانید اسم تابع خود را به صورت یک همچنین به عنوان مثال اگر مقدار برگشتی تابع یک مقدار بولی باشد می

ولی از گذاشتن علامت سؤال در آخر اسم .  … isTeenagerیا  isLeapyear ه سوالی انتخاب کنید مانندکلم

در  .آید، نشان دهنده آن است که، نام متعلق به یک تابع استدو پرانتزی که بعد از نام می. تابع خودداری کنید

در درسهای آینده در مورد توابع بیشتر . رداین مثال در داخل پرانتزها هیچ چیزی نوشته نشده چون پارامتری ندا

 .دهیمتوضیح می



خواهیم اجرا شوند را دهد و کدهایی را که میدهیم که بدنه تابع را تشکیل میبعد از پرانتزها دو آکولاد قرار می

. زنیمیایم را صدا مایجاد کرده 0تابعی را که در خط  ()main در داخل تابع. نویسیمدر داخل این آکولادها می

 .برای صدا زدن یک تابع کافیست نام آن را نوشته و بعد از نام پرانتزها را قرار دهیم

ی در این مورد نیز در درسها. اگر تابع دارای پارامتر باشد باید شما آرگومانها را به ترتیب در داخل پرانتزها قرار دهید

 برای اجرای تابع. شوندخل بدنه آن اجرا میبا صدا زدن یک تابع کدهای دا. دهیمآینده توضیح بیشتری می

printMessage() برنامه از تابع main()  به محل تعریف تابعprintMessage() مثلاً وقتی ما تابع. رودمی 

printMessage()  رود و ، یعنی جایی که تابع تعریف شده می0به خط  8زنیم برنامه از خط صدا می 8را در خط

 .کندیمرا اجرا  7کدهای بدنه آن یعنی خط 

 مقدار برگشتی از یک تابع

توانند در محاسبات یا به دست این مقادیر می. ای داشته باشندتوانند مقدار برگشتی از هر نوع دادهتوابع، می

در زندگی روزمره فرض کنید که کارمند شما یک تابع است و شما او را . یک داده مورد استفاده قرار بگیرند آوردن

خواهید که بعد از اتمام کارش سپس از او می. خواهید که کار یک سند را به پایان برساندزنید و از او میصدا می

نکته مهم در مورد یک تابع، مقدار برگشتی و . ستسند همان مقدار برگشتی تابع ا. سند را به شما تحویل دهد

کافیست در تعریف تابع به روش زیر . برگشت یک مقدار از یک تابع آسان است. نحوه استفاده شما از آن است

 : عمل کنید

fun functionName(): returnType  
{ 
   return value; 
} 

returnType کندمشخص میای مقدار برگشتی را در اینجا نوع داده (Float، Int  و)… . در داخل بدنه تابع

نوع این . نویسیمو بعد از آن یک مقدار یا عبارتی که نتیجه آن، یک مقدار است را می return کلمه کلیدی



 .مقدار برگشتی باید از انواع ساده بوده و در هنگام نامگذاری تابع و بعد از پرانتزها و علامت دو نقطه ذکر شود

 :دهدزیر یک تابع که دارای مقدار برگشتی است را نشان میمثال 

fun calculateSum(): Int 
{ 
    val firstNumber = 10 
    val secondNumber = 5 
 
    return firstNumber + secondNumber 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val result = calculateSum() 
 
    println("Sum is $result.") 
} 

1  
 2  
 3  
 4  
 5  
 6  
 7  
 8  
 9  
10  
11  
12  
13  
14 

Sum is 15. 

 :Int کنید هنگام تعریف تابع و بعد از علامت پرانتز بسته، ازمثال فوق مشاهده می 0همانطور که در خط 

 در خطوط. اعداد صحیح استایم که نشان دهنده آن است که تابع ما دارای مقدار برگشتی از نوع استفاده کرده

 .انددو متغیر تعریف و مقدار دهی شده 2و  7

و این بدان معنی است که این متغیرها در سایر توابع مانند . توجه کنید که این متغیرها، متغیرهای محلی هستند

 6در خط  .اند، قابل استفاده هستندقابل دسترسی نیستند و فقط در تابعی که در آن تعریف شده ()main تابع

 resultیک متغیر به نام  ()main در داخل تابع. شودبرگشت داده می return جمع دو متغیر توسط دستور

 .کنیمرا فراخوانی می ()calculateSum کنیم و تابعتعریف می 00در خط 

مقدار  07ط در خ. شودذخیره می result گرداند که در داخل متغیررا بر می 00مقدار  ()calculateSum تابع

ا ب. تابعی که در این مثال ذکر شد تابع کاربردی و مفیدی نیست. شودچاپ می result ذخیره شده در متغیر

توانستیم به است، در حالیکه می 00وجودیکه کدهای زیادی در تابع بالا نوشته شده ولی همیشه مقدار برگشتی 

این تابع در صورتی کارامد است که پارامترهایی . اص دهیمرا به آن اختص 00راحتی یک متغیر تعریف کرده و مقدار 



 خواهیم در داخل یک تابع از دستورهنگامی که می. به آن اضافه شود که در درسهای آینده توضیح خواهیم داد

if یا when استفاده کنیم باید خود این دستورات را با کلمه return برای درک بهتر این مطلب . برگشت دهیم

 : زیر توجه کنید به مثال

fun getNumber(): Int 
{ 
    print("Enter a number greater than 10: ") 
    val number = readLine() !!.toInt() 
 
    return if (number > 10) 
    { 
        number 
    } 
    else 
    { 
        0 
    } 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val result = getNumber() 
 
    println("Result = $result.") 
} 

1  
 2  
 3  
 4  
 5  
 6  
 7  
 8  
 9  
10  
11  
12  
13  
14  
15  
16  
17  
18  
19  
20  
21 

Enter a number greater than 10: 11 
Result = 11 
Enter a number greater than 10: 9 
Result = 0 

. خواهدرا می 01تعریف شده است که از کاربر یک عدد بزرگتر از  ()getNumber با نامیک تابع  0-02در خطوط 

و یا  if دستور else اگر قسمت. گردانداگر عدد وارد شده توسط کاربر درست نباشد تابع مقدار صفر را بر می

 .شویمرا از آن حذف کنیم در هنگام اجرای برنامه با پیغام خطا مواجه می return دستور

رود تا می else را وارد کند( برنامه به قسمت 01نادرست باشد )کاربر مقداری کمتر از  if چون اگر شرط دستور

 شود و همچنین اگر دستورحذف شده است برنامه با خطا مواجه می else را بر گرداند و چون قسمت 1مقدار 



return را به صورت زیر هم  6-07خطوط . دهدخطا می حذف شود چون برنامه نیاز به مقدار برگشتی دارد، پیغام

 :نوشت توانیم

if (number > 10) 
{ 
    return number 
} 
else 
{ 
    return 0 
} 

توانید از یک تابع که خواهیم به شما آموزش دهیم این است که شما میو آخرین مطلبی که در این درس می

باعث خروج از بدنه  returnاستفاده از . خارج شوید return مقدار برگشتی ندارد، با استفاده از کلمه کلیدی

 :شودتابع و اجرای کدهای بعد از آن می

fun testReturnExit() 
{ 
    println("Line 1 inside the method TestReturnExit()") 
    println("Line 2 inside the method TestReturnExit()") 
 
    return 
 
    //The following lines will not execute 
    println("Line 3 inside the method TestReturnExit()") 
    println("Line 4 inside the method TestReturnExit()") 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    testReturnExit() 
    println("Hello World!") 
} 

Line 1 inside the method TestReturnExit() 
Line 2 inside the method TestReturnExit() 
Hello World! 

و نادیده گرفتن همه کدهای بعد از این کلمه  return در برنامه بالا نحوه خروج از تابع با استفاده از کلمه کلیدی

 ()main در داخل تابع (()testReturnExit) در پایان برنامه تابع تعریف شده. کلیدی نشان داده شده است

 .شودفراخوانی و اجرا می



 پارامتر و آرگومان

کند و سپس اطلاعاتی را که به دنبال آن هستید، در های خامی هستند که، تابع آنها را پردازش میپارامترها، داده

بق دهید که بر طمی فرض کنید پارامترها مانند اطلاعاتی هستند که، شما به یک کارمند. دهداختیار شما قرار می

تلف تواند از انواع مخهر پارامتر می. تواند هر تعداد پارامتر داشته باشدیک تابع می. آنها کارش را به پایان برساند

 : پارامتر نشان داده شده است N در زیر یک تابع با. داده باشد

fun functionName(param1: datatype , param2: datatype , ... paramN: datatype) 
{ 
   code to execute; 
} 

 توان تعداددهد، میبر اساس کاری که تابع انجام می. گیرندپارامترها، بعد از نام تابع و بین پرانتزها قرار می

ها، گومانآر . بعد از فراخوانی یک تابع باید آرگومانهای آن را نیز تأمین کنید. پارامترهای زیادی به تابع اضافه کرد

 عدم. ترتیب ارسال آرگومانها به پارامترها مهم است. شوندری هستند که به پارامترها اختصاص داده میمقادی

اجازه بدهید . شودرعایت ترتیب در ارسال آرگومانها باعث به وجود آمدن خطای منطقی و خطای زمان اجرا می

 : که یک مثال بزنیم

fun calculateSum(number1: Int, number2: Int): Int 
{ 
    return number1 + number2 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    print("Enter the first number: ") 
    val num1 = readLine() !!.toInt() 
    print("Enter the second number: ") 
    val num2 = readLine() !!.toInt() 
 
    println("Sum = ${calculateSum(num1, num2)}") 
} 

1  
 2  
 3  
 4  
 5  
 6  
 7  
 8  
 9  
10  
11  
12  
13  
14 

Enter the first number: 10 
Enter the second number: 5 
Sum = 15 



( تعریف شده است که وظیفه آن جمع مقدار دو 0-2خطوط ) ()calculateSum در برنامه بالا یک تابع به نام

. باشد int کند پس نوع برگشتی ما نیز بایدچون این تابع مقدار دو عدد صحیح را با هم جمع می. عدد است

ر هر دو پارامت. ای پارامترها توجه کنیدبه نوع داده. کنیمتابع دارای دو پارامتر است که اعداد را به آنها ارسال می

 در بدنه تابع دستور. کنندافت میدری (int)مقادیری از نوع اعداد صحیح  number2 و number1 یعنی

return در داخل تابع. گرداندنتیجه جمع دو عدد را بر می main() کند برنامه از کاربر دو مقدار را درخواست می

 مقدار. کنیمایم فراخوانی میحال تابع را که آرگومانهای آن را آماده کرده. دهدو آنها را داخل متغیرها قرار می

num1 تر اول و مقدار به پارامnum2 حال اگر مکان دو مقدار را هنگام ارسال به تابع . شودبه پارامتر دوم ارسال می

به پارامتر دوم ارسال شود( هیچ تغییری در نتیجه  num1 به پارامتر اول و مقدار num2 تغییر دهیم )یعنی مقدار

 .تابع ندارد چون جمع خاصیت جابه جایی دارد

باشید که باید ترتیب ارسال آرگومانها هنگام فراخوانی تابع دقیقاً با ترتیب قرار گیری پارامترها فقط به یاد داشته 

به پارامترها، پارامترها آنها را دریافت  0و  01بعد از ارسال مقادیر . تعریف شده در تابع مطابقت داشته باشد

 camelCasing اد به شیوه کوهان شتری یابه این نکته نیز توجه کنید که نام پارامترها طبق قرارد. کنندمی

( دو مقدار با هم جمع 7در داخل بدنه تابع )خط . شودشود( نوشته میحرف اول دومین کلمه بزرگ نوشته می)

 .شودکند( ارسال میرا فراخوانی می ()calculateSum شوند و نتیجه به تابع فراخوان )تابعی که تابعمی

ه کنید ککنیم ولی در اینجا مشاهده میرای ذخیره نتیجه محاسبات استفاده میدر درس آینده از یک متغیر ب

از ما دو عدد که قرار است با هم  ()main در داخل تابع (.7توان به سادگی نتیجه جمع را نشان داد )خط می

 .شودجمع شوند درخواست می

دو عدد صحیح . کنیمیح به آن ارسال میکنیم و دو مقدار صحرا فراخوانی می ()calculateSum تابع 07در خط 

 مقدار برگشت داده شده از تابع به وسیله تابع. شوددر داخل تابع با هم جمع شده و نتیجه آنها برگردانده می



print() در برنامه زیر یک تابع تعریف شده است که دارای دو پارامتر از دو نوع (. 07)خط  شودنمایش داده می

 :ای مختلف استداده

fun showMessageAndNumber(message: String, number: Int) 
{ 
    println(message) 
    println("Number = $number") 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    showMessageAndNumber("Hello World!", 100) 
} 
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Hello World! 
Number = 100 

یک تابع تعریف شده است که اولین پارامتر آن مقداری از نوع رشته و دومین پارامتر آن مقداری از در مثال بالا 

تابع  5در خط . دهدتابع به سادگی دو مقداری که به آن ارسال شده است را نشان می. کنددریافت می Int نوع

 : شده صورت زیر فراخوانی میحال اگر تابع ب. کنیمرا اول با یک رشته و سپس یک عدد خاص فراخوانی می

showMessageAndNumber(100, "Welcome to Gimme Kotlin!"); 

به پارامتری از  !Hello World به پارامتری از نوع رشته و رشته 011آمد چون عدد در برنامه خطا به وجود می

پارامترها هنگام فراخوانی تابع دهد که ترتیب ارسال آرگومانها به این نشان می. شدنوع اعداد صحیح ارسال می

 .مهم است

به پارامترها ارسال کردیم که ترتیب ارسال آنها چون هر دو  Int در آن مثال دو عدد از نوع. توجه کنید 0به مثال 

ولی اگر پارامترهای تابع دارای اهداف خاصی باشند ترتیب ارسال آرگومانها . پارامتر از یک نوع بودند مهم نبود

 .مهم است

fun showPersonStats(age: Int, height:Int) 
{ 
    println("Age = $age") 



    println("Height = $height") 
} 
 
//Using the proper order of arguments 
showPersonStats(20, 160) 
 
//Acceptable, but produces odd results 
showPersonStats(160, 20) 

ای قبول کند باز هم بهتر است ه شده است که حتی اگر تابع دو آرگومان با یک نوع دادهدر مثال بالا، نشان داد

آید، به عنوان مثال، در اولین فراخوانی تابع بالا اشکالی به چشم نمی. ترتیب بر اساس تعریف پارامترها رعایت شود

و قد او  061سال نکنیم سن شخص اگر آرگومانها را به ترتیب ار. سانتی متر است 061و قد او  41چون سن شخص 

دانستن مبانی مقادیر برگشتی و ارسال آرگومانها باعث . شود که به واقعیت نزدیک نیستسانتی متر می 41

تی از توانید مقدار برگشدهد که، شما حتی میتکه کد زیر نشان می. شود که شما توابع کارآمدتری تعریف کنیدمی

 .ه تابع دیگر، ارسال کنیدیک تابع را به عنوان آرگومان ب

fun myFunction() : Int 
{ 
    return 5 
} 
 
fun anotherFunction(number:Int) 
{ 
    println(number) 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    // Codes skipped for demonstration 
    anotherFunction(myFunction()) 
} 

 ()anotherFunction است و به عنوان آرگومان به تابع 0عدد  ()myFunction چون مقدار برگشتی تابع

 .است 0شود، خروجی کد بالا هم عدد می ارسال

 ارسال آرگومان به روش مقدار



ا کنید، نه اصل متغیر یارسال آرگومانها به روش مقدار، بدان معناست که شما یک کپی از مقدار متغیر را ارسال می

کنیم، مقدار اصلی آرگومان در این حالت وقتی که آرگومان ارسال شده را در داخل تابع اصلاح می. اارجاع به آن ر

 :اجازه دهید که ارسال با مقدار آرگومان را با یک مثال توضیح دهیم. کنددر خارج از تابع تغییر نمی

fun modifyNumberVal(number: Int) 
{ 
    var number = number 
    number += 10 
    println("Value of number inside method is $number") 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val num = 5 
    println("num = $num\n") 
 
    println("Passing num by value to method modifyNumberVal() ...") 
    modifyNumberVal(num) 
    println("Value of num after exiting the method is $num") 
} 
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num = 5 
 
Passing num by value to method modifyNumberVal() ... 
Value of number inside method is 15. 
Value of num after exiting the method is 5. 

شود به مقداری است که به آنها ارسال می 01بالا، تابعی تعریف شده است که کار آن اضافه کردن عدد در برنامه 

وقتی که تابع را . دارد (Intاین تابع دارای یک پارامتر است که نیاز به یک مقدار آرگومان )از نوع . (0-3)خطوط 

بنابراین . شودگومان به پارامتر تابع ارسال می(، کپی آر 02دهیم )خط زنیم و آرگومانی به آن اختصاص میصدا می

 (number) را به متغیر پارامتر 01سپس مقدار . مقدار اصلی متغیر خارج از تابع، هیچ ارتباطی به پارامتر تابع ندارد

قبل هیچ تغییری نکرده است مقدار آن را یکبار  numبرای اثبات اینکه متغیر . کنیماضافه کرده و نتیجه را چاپ می

کنیم که تغییری نکرده ( چاپ کرده و مشاهده می00( و بار دیگر بعد از ارسال به تابع )خط 00از ارسال به تابع )خط 

 .است

 ارسال آرایه به عنوان آرگومان



ابتدا شما باید پارامترهای تابع را طوری تعریف کنید که . ها را به عنوان آرگومان به تابع ارسال کردتوان آرایهمی

 .به مثال زیر توجه کنید. ایه دریافت کنندآر

fun TestArray(numbers: IntArray)  
{ 
    for (number in numbers) 
    { 
        println(number) 
    } 
} 
 
fun main(args: Array<String>)  
{ 
    val array = intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5) 
    TestArray(array) 
} 
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که  شودیماین کار باعث . ای پارامتر را به صورت آرایه تعریف کردتوان نوع دادهمشاهده کردید که به سادگی می

شود، آرایه را فقط با استفاده از نام آن و بدون استفاده فراخوانی می 04وقتی تابع در خط . پارامتر، آرایه دریافت کند

برای  forاز حلقه  7-6در خطوط . شوندارسال می توابعها به روش ارجاع به پس آرایه. کنیماندیس ارسال میاز 

رسال در زیر نحوه ا. کنیمایم، استفاده میدسترسی به اجزای اصلی آرایه که به عنوان آرگومان به تابع ارسال کرده

 :یک آرایه به روش ارجاع نشان داده شده است

fun IncrementElements(numbers: IntArray) 
{ 
    for (i in numbers.indices) 
    { 
        numbers[i]++ 
    } 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val array = intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5) 
 
    IncrementElements(array) 
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    for (num in array) 
    { 
        println(num) 
    } 
} 
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کند و به هر یک از عناصر آن یک واحد اضافه دهد که یک آرایه را دریافت میبرنامه بالا، یک تابع را نشان می

سپس از تابع خارج شده و نتیجه را . ایمافزایش دادهدر داخل تابع ما مقادیر هر یک از اجزای آرایه را . کندمی

راه دیگر برای ارسال آرایه . اندکنید که هر یک از مقادیر اصلی تابع هم اصلاح شدهمشاهده می. دهیمنشان می

 : به عنوان مثال .به تابع، مقدار دهی مستقیم به تابع فراخوانی شده است

IncrementElements(intArrayOf(1, 2, 3, 4, 5)) 

م، ایای تعریف نکردهاز آنجاییکه در این روش آرایه. کنیمای از مقادیر را به پارامتر ارسال میدر این روش، ما آرایه

کنید، همیشه برای هر یک اگر از چندین پارامتر در تابع استفاده می. نتیجه را چاپ کنیم mainتوانیم در تابع نمی

 : به عنوان مثال. کنند، باید نوع آنها را به صورت آرایه تعریف کنیدمیاز پارامترهایی که آرایه قبول 

fun myFunction(param1: IntArray, param2: Int) 
{ 
    //code here 
} 

 کند ولی پارامتر دومآرگومانی از جنس آرایه قبول می (param1) به پارامترهای تابع بالا توجه کنید، پارامتر اول

(param2) حال اگر پارامتر دوم. صحیح یک عدد (param2) کرد باید نوع آن را به صورت هم آرایه قبول می

 :میکردیمآرایه تعریف 

fun myFunction(param1: IntArray, param2: IntArray) 
{ 



    //code here 
} 

 محدوده متغیر

گوید که در کجای برنامه شما مییک متغیر، به  scope محدوده یا. متغیرها در کاتلین، دارای محدوده هستند

 به عنوان مثال، متغیری که در داخل یک تابع تعریف. توان از متغیر استفاده کرد و یا متغیر قابل دسترسی استمی

توان دو متغیر با نام یکسان در دو تابع مختلف تعریف می. شود، فقط در داخل بدنه تابع قابل دسترسی استمی

 : کندعا را اثبات میبرنامه زیر این اد. کرد

fun demonstrateScope() 
{ 
    val number = 5 
 
    println("number inside method demonstrateScope() = $number") 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    val number = 10 
 
    demonstrateScope() 
 
    println("number inside the main method() = $number") 
} 
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number inside method DemonstrateScope() = 5 
number inside the Main method() = 10 

های متفاوتی باشند، محدودهکنید که، حتی اگر ما دو متغیر با نام یکسان تعریف کنیم که، دارای مشاهده می

 01در خط  ()mainمتغیر تعریف شده در داخل تابع . توان به هر کدام از آنها مقادیر مختلفی اختصاص دادمی

وقتی به مبحث کلاسها رسیدیم در . ندارد 7در خط  ()demonstrateScopeهیچ ارتباطی به متغیر داخل تابع 

 .این باره بیشتر توضیح خواهیم داد

  (VarArgs) متغیر یهامانآرگو



های دلخواه دهد، تعداد آرگوماناضافه شده است و به شما اجازه می JDK 5 ، در(VarArgs) های متغیرآرگومان

 برای ایجاد تابعی که به تعداد دلخواه پارامتر دریافت کند، از کلمه. )متغیر( و البته همنوع را به تابع ارسال کنید

vararg شودفاده میبه صورت زیر است : 

fun functionName(vararg argument: dataType)  
{ 
    // function body 
} 

 : به مثال زیر توجه کنید

  

fun calculateSum(vararg numbers: Int): Int 
 { 
    var total = 0 
 
    for (number in numbers)  
    { 
        total += number 
    } 
 
    return total 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    println("1 + 2 + 3 = " + calculateSum(1, 2, 3)) 
    println("1 + 2 + 3 + 4 = " + calculateSum(1, 2, 3, 4)) 
    println("1 + 2 + 3 + 4 + 5 = " + calculateSum(1, 2, 3, 4, 5)) 
} 
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1 + 2 + 3 = 6 
1 + 2 + 3 + 4 = 10 

1  +1  +1  +1  +1  =11  

. تعریف شده است 7در خط  ()calculateSum کنید، یک تابع به نامهمانطور که در مثال بالا مشاهده می

 در اصل کلمه. استفاده شده است vararg برای اینکه این تابع تعداد دلخواه پارامتر دریافت کند، از کلمه

numbers حال . شوندکنیم، در این آرایه ذخیره میها را به تابع ارسال مییک آرایه است، که وقتی ما آرگومان

این آرگومانها را جمع  for کنیم و سپس با استفاده از حلقهتابع را سه بار با تعداد مختلف آرگومانها فراخوانی می

اید کنید، فقط یکی از آنها بتی از چندین پارامتر در یک تابع استفاده میوق. دهیمو به تابع فراخوان برگشت می



اگر این پارامتر، در آخر پارامترهای . بوده و همچنین از لحاظ مکانی باید آخرین پارامتر باشد vararg دارای کلمه

به مثالهای . شویده میاستفاده کنید، با خطا مواج vararg دیگر قرار نگیرد و یا از چندین پارامتر دارای کلمه

 : اشتباه و درست زیر توجه کنید

fun someFunction(vararg x: Int, vararg y: Int) //ERROR 
 
fun someFunction(vararg x: Int, y: Int, z: Int) //ERROR 
 
fun someFunction(x: Int, y: Int, vararg z: Int) //Correct 

 سربارگذاری توابع

دهد که، دو یا چند تابع با نام یکسان تعریف ، به شما اجازه میFunction Overloading توابع یاسربارگذاری 

کنید برنامه از روی آرگومانهایی که شما به تابع ارسال می. کنید که، دارای امضا و تعداد پارامترهای مختلف هستند

یک  امضای. ید، یا کدام تابع مد نظر شماستادهد که، کدام تابع را فراخوانی کردهبه صورت خودکار تشخیص می

 : به مثال زیر توجه کنید. تابع نشان دهنده ترتیب و نوع پارامترهای آن است

fun myFunction(x: Int, y: Double z: String) 

 که امضای تابع بالا

myFunction(Int, Double , String) 

ای از در مثال زیر نمونه. شوندپارامترها شامل امضای تابع نمیبه این نکته توجه کنید که نوع برگشتی و نام 

 .سربارگذاری توابع آمده است

fun showMessage(number: Double) 
{ 
    println("Double version of the method was called.") 
} 
 
fun showMessage(number: Int) 
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{ 
    println("Integer version of the method was called.") 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    showMessage(9.99) 
    showMessage(9) 
} 
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Double version of the method was called. 
Integer version of the method was called. 

شد برنامه اگر سربارگذاری تابع توسط کاتلین پشتیبانی نمی. اندتعریف شدهدر برنامه بالا دو تابع با نام مشابه 

رازی در نوع پارامترهای تابع . شوند لازم داشتزمان زیادی برای انتخاب یک تابع از بین توابعی که فراخوانی می

وقتی  .متفاوتی داشته باشندگذارد که، پارامترهای کامپایلر بین دو یا چند تابع در صورتی فرق می. نهفته است

 .دهدکنیم، تابع نوع آرگومانها را تشخیص مییک تابع را فراخوانی می

ایم در نتیجه تابع ارسال کرده ()showMessageرا به تابع  double( ما یک مقدار 07در فراخوانی اول )خط 

showMessage() ( که دارای پارامتری از نوع 0-2خطوط )Double در بار دوم که تابع فراخوانی . شوداجرا می

خطوط ) ()showMessageکنیم تابع ارسال می ()showMessageرا به تابع  Int( ما یک مقدار 02شود )خط می

معنای اصلی سربارگذاری تابع همین است که توضیح داده . شوداست اجرا می Int( که دارای پارامتری از نوع 5-6

 .شد

یف دهند، را تعربع این است که، بتوان چندین تابع که وظیفه یکسانی انجام میهدف اصلی از سربارگذاری توا

قبلاً مشاهده . outاز کلاس  ()printlnشوند، مانند تابع در جاوا، سربارگذاری می توابعتعداد زیادی از . کرد

واند تدر حالت دیگر میتواند یک آرگومان از نوع رشته دریافت کند و آن را نمایش دهد، و کردید که این تابع می

 .دو یا چند آرگومان قبول کند

  (Recursion) بازگشت



کند، تا زمانی که به یک مقدار ، فرایندی است که در آن تابع مدام خود را فراخوانی میRecursion بازگشت یا

این نکته  هب. بازگشت یک مبحث پیچیده در برنامه نویسی است و تسط به آن کار راحتی نیست. مورد نظر برسد

. کندهم توجه کنید که بازگشت باید در یک نقطه متوقف شود وگرنه برای بی نهایت بار، تابع، خود را فراخوانی می

 (!n)فاکتوریل یک عدد صحیح مثبت . دهیمدر این درس یک مثال ساده از بازگشت را برای شما توضیح می

 .توجه کنید 0به فاکتوریل عدد . باشدآن می شامل حاصل ضرب همه اعداد مثبت صحیح کوچکتر یا مساوی

5! = 5 * 4 * 3 * 2 * 1 = 120 

وریل فقط بر اساس توضیح بازگشت، فاکت. بنابراین برای ساخت یک تابع بازگشتی باید به فکر توقف آن هم باشیم

متوقف کردن در نتیجه از این مقدار برای . است 0ترین عدد صحیح مثبت کوچک. برای اعداد مثبت صحیح است

 .کنیمبازگشت استفاده می

fun Factorial(number: Int): Long 
{ 
    return if (number == 1) 1 else number * Factorial(number - 1) 
} 
 
fun main(args: Array<String>) 
{ 
    println(Factorial(5)) 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

120 

ک عدد تابع یک آرگومان که ی. تواند خیلی بزرگ باشدچون محاسبه فاکتوریل میگرداند تابع مقدار بزرگی را بر می

نویسیم و در می if در داخل تابع یک دستور. پذیردتواند در محاسبه مورد استفاده قرار گیرد را میاست و می

نصورت به خط بعد را برگردان در غیر ای 0باشد سپس مقدار  0می گوییم که اگر آرگومان ارسال شده برابر  7خط 

 .شوداین شرط باعث توقف تکرارها نیز می. برو



در . شودضرب می (number – 1) در عددی یک واحد کمتر از خودش numberمقدار جاری متغیر  7در خط 

مثلاً . است number – 1کند و آرگومان آن در این خط همان خود را فراخوانی می Factorialاین خط تابع 

را به دست بیاوریم آرگومان تابع  01باشد، یعنی اگر ما بخواهیم فاکتوریل عدد  01عدد  numberی اگر مقدار جار 

Factorial  0یابد که آرگومان ارسال شده با عدد فرایند ضرب تا زمانی ادامه می. خواهد بود 5در اولین ضرب 

 .دهدرا نشان می 0شکل زیر فاکتوریل عدد . برابر نشود

 

 .نوشت توانمینیز  forوسیله یک حلقه کد بالا را به 

factorial = 1; 
 
for ( int counter = number; counter >= 1; counter-- ) 
   factorial *= counter; 


