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 معرفی کاتلین

هایی مانند  نویسای کاتلین را به عنوان جایگیینی برای نوشاتن کد در زبانتوساعه زبان برنامه JetBrains، شارکت 2۰11در ساال 

Java    یاScala  ( جهت اجرا بر روی ماشاین مجازی جاواJava Virtual Machine  ،اعلام کرد. شاش ساال بعد )Google   اعلام

 عامل اندروید تبدیل خواهد شد.کرد که کاتلین به یک مسیر توسعه با پشتیبانی رسمی برای سیستم

عامل موبایل جهان های کاربردی را در برترین سیستمای روشن، به زبانی که برنامهدامنه کاربرد کاتلین به سرعت از زبانی با آینده

و   Google  ،Uber  ،Netflix  ،Capital One  ،Amazonهای بیرگی مانند  بخشااد، گسااترف یافت. امروزه، شاارکتقدرت می

پاییری یکپاارچاه باا کادهاای  هاای مادرن و تعاامال( مختصااار، وی گیsyntaxغیره، کااتلین را باه خاامر میایاای فراوانش از جملاه نحو )

 اند.قدیمی جاوا پییرفته

 چرا کاتلین؟

افیار مدرن درک کنید. این دو زبان ارتباط تنگاتنگی با  انداز توساعه نرمبرای درک جیابیت کاتلین، ابتدا باید نقش جاوا را در چشام

 شود.یکدیگر دارند، زیرا کد کاتلین در اغلب موارد برای ماشین مجازی جاوا نوشته می

های کدِ محیط شاده در پایگاههای نوشاتهترین زبانهاسات که یکی از رای داده اسات و ساالپسجاوا یک زبان قدرتمند و آزمون

، دانش زیادی در مورد 1995رود. با این حال، از زمان انتشاااار جاوا در ساااال  ( به شاااماار میproduction codebasesتولیاد )

دهندگان شااغل با  هایی اسات که توساعهنویسای خوب به دسات آمده اسات. جاوا فاقد بسایاری از پیشارفتهای یک زبان برنامهوی گی

 مند هستند.ها بهرهتر از آنهای مدرنزبان

(  Scalaهای دیگر مانند  برد، زیرا برخی از تصامیمات مراحی اتخاششاده در جاوا )و زبانآمده بهره میدساتکاتلین از تجربیاتِ به

پییر بود تکامل یافته و مشاکلات  تر امکانهای قدیمیاند. این زبان فراتر از آنچه با زبانبا گیشات زمان کارایی خود را از دسات داده

کند و تجربه توسااعه  های آینده در مورد اینکه چگونه کاتلین فراتر از جاوا عمل میها را برمرف کرده اساات. در فصاالآزاردهنده آن

 دهد، بیشتر خواهید آموخت.تری را ارائه میاممینانقابل

علاوه بر این، کااتلین رااارفااز یاک زباان بهتر برای نوشاااتن کاد جهات اجرا بر روی مااشاااین مجاازی جااوا نیسااات. این یاک زباان 

توان برای  ( اسااات: از کااتلین میgeneral purposeمنظوره )( اسااات کاه هادف آن کااربرد هماهmultiplatformچنادپلتفرمی )

هاای انادرویاد  ؛ و البتاه برنااماهJavaScriptهاای  ؛ برنااماهWindowsو    macOS  ،iOS( برای  nativeهاای بومی )نوشاااتن برنااماه

( بوده اساات؛ cross-platformهای چندپلتفرمی )گیاری بر روی این قابلیتدر حال ساارمایه JetBrainsاسااتفاده کرد. اخیراز، 

های مختلف ارائه  کد بین برنامهگیاری  فرد برای اشاتراک( روشای منحصاربهKotlin Multiplatformقابلیت چندپلتفرمی کاتلین )

 دهد و منجر به افیایش استفاده از کاتلین فراتر از ماشین مجازی جاوا شده است.می



 این کتاب برای چه کسانی است؟

های مدرنی فراتر از  دهندگان باتجربه اندروید که خواهان وی گیایم: توساااعهدهندگان نوشاااتهما این کتاب را برای انواع توساااعه

دهندگانی که به باشاند، توساعههای کاتلین میمند به یادگیری وی گیدهندگان سامت سارور که علاقهامکانات جاوا هساتند، توساعه

خواهند وارد کاری که میدهندگان تازههای بومی یا تحت وب خود هسااتند، و توسااعهگیاری کد کاتلین بین برنامهدنبال اشااتراک

 ( با عملکرد بالا شوند.compiledشونده )دنیای یک زبان کامپایل

نویسای کاتلین برای  پشاتیبانی از اندروید ممکن اسات دلیل مطالعه این کتاب توساط شاما باشاد، اما این کتاب محدود به برنامه

( اندروید هساتند. با این وجود، اگر frameworkاندروید نیسات. در واق،، تمام کدهای کاتلین در این کتاب مساتقل از چارچوب )

گیارد که نوشاتن  های اندروید هساتید، این کتاب الگوهای رایجی را به نمایش میمند به اساتفاده از کاتلین برای توساعه برنامهعلاقه

 سازد.های اندروید با کاتلین را بسیار آسان میبرنامه

های دیگر قرار گرفته اسااات، اما برای یادگیری کاتلین نیازی به دانساااتن جیئیات هی  اگرچه کاتلین تحت تأثیر تعدادی از زبان

ایاد بحاخ خواهیم کرد. گااهی، ماا در مورد معاادل کاد جااوای قطعاه کادهاایی کاه باه زباان کااتلین نوشاااتاه از زباان دیگری ناداریاد. هر

ها تجربه دارید، این امر به شاما کمک های دیگر اشااره خواهیم نمود. اگر در این زبانهایی با زبانهمچنین در راورت لیوم به شاباهت

ها برای شاما کمتر آشانا کند را درک کنید. حتی اگر این مقایساهها پشاتیبانی میهایی که از آنکند تا رابطه بین کاتلین و پلتفرممی

تواند به شاما در درک اراولی که توساعه کاتلین را  کند، میمشاکلات مشاابه برخورد می  باشاند، مشااهده اینکه چگونه یک زبان دیگر با

 اند کمک کند.شکل داده

 نحوه استفاده از این کتاب

نویسای کاتلین اسات. شاما روی های زبان برنامهترین بخشاین کتاب یک راهنمای مرج، نیسات. هدف ما راهنمایی شاما در مهم

گیری حداکثری از این کتاب، تورایه  های نمونه کار خواهید کرد و با پیشارفت خود، دانشاتان را افیایش خواهید داد. برای بهرهپروژه

هاا باه ایجااد حاافظاه عکااالانی کماک کرده و هاای کتااب را خودتاان تاایاد کنیاد. کاار کردن روی پروژهکنیم در حین خوانادن، مثاالمی

 دهد.ای برای انتقال از یک فصل به فصل دیگر به شما میاندوخته

کنیم مطالب را پرف نکنید. حتی شاده در فصال قبل بنا شاده اسات، بنابراین تورایه میهمچنین، هر فصال بر مبنای مباحخ ارائه

کاتلین   -کنیم آن را به مور کامل مطالعه کنید  های دیگر آشانا هساتید، پیشانهاد میکنید با یک موضاوع در زباناگر احساا  می

کناد. شاااماا باا مبااحاخ مقادمااتی ماانناد متغیرهاا و روناد کنترل  فردی مادیریات میهاای منحصااارباهبسااایااری از مشاااکلات را باه روف

(control flowشااروع خواهید کرد، مساایر خود را از مرین تکنیک )دهید، رویکرد نویساای شاای گرا و تابعی ادامه میهای برنامه

های چندپلتفرمی ( را امتحان کرده و به قابلیتasynchronous( کاتلین برای اجرای کدهای ناهمگام )first-partyاختصاارای )

تر  دهنده پیشاارفتهکاتلین ورود خواهید کرد. در پایان کتاب، دانش خود را در مورد کاتلین از سااطی یک فرد مبتدی به یک توسااعه

 ارتقا خواهید داد.



برای پیگیری هر   kotlinlang.org/docs/referenceبا این وجود، عجله نکنید: موضاوعات را بساط دهید، از مرج، کاتلین در 

 چییی که کنجکاوی شما را برانگیخته است استفاده کنید و به آزمایش و تمرین بپردازید.

 برای افراد کنجکاوتر

های  ها مکانیسامهای این کتاب دارای یک یا دو بخش با عنوان »برای افراد کنجکاوتر« هساتند. بسایاری از این بخشبیشاتر فصال

ها وابساته نیساتند، اما املاعات اضاافی و ها به املاعات این بخشهای موجود در فصالساازند. مثالزیربنایی زبان کاتلین را روشان می

 کنند که ممکن است برایتان جالب یا مفید باشد.مکملی را فراهم می

 هاچالش

ای برای حل کردن هساتند که جهت تعمین درک ها مساائل اضاافهرساند. اینها با یک یا چند چالش به پایان میبسایاری از فصال

 ها را امتحان کنید.کنیم که برای افیایش تسلط خود بر کاتلین، آناند. ما شما را تشوین میشما از کاتلین مراحی شده

های قبلی  حلهای دیگر اغلب بر پایه راههای خود یک کپی بگیرید؛ فصااالکنیم قبل از کار روی یک چالش، از پروژهتورااایه می

های این های تمرینحلتوانید راهخواهید تغییراتتان در ادامه مساایر مانعی ایجاد کنند. همچنین میشااوند و شااما نمیساااخته می

 دانلود کنید. /solutions-2e-bignerdranch.com/kotlinکتاب را از آدر  

https://bignerdranch.com/kotlin-2e-solutions/ 

 قراردادهای تایپوگرافی

کارگیری دانش جدیدتان  های این کتاب، ما شااما را با معرفی یک موضااوع و سااپس نشااان دادن نحوه بهدر حین ساااخت پروژه

 راهنمایی خواهیم کرد. برای وضوح بیشتر، ما به قراردادهای تایپوگرافی زیر پایبند هستیم.

ها ها، تواب، و رابطشوند. نام کلا ( نشان داده میfixed-width font( با فونت با عرض ثابت )typesها )متغیرها، مقادیر و نوع

(interfacesبا فونت پررنگ نشان داده شده ).اند 

اند. اگر قرار اسات کدی را در یک قطعه کد تاید کنید، آن کد به راورت  تمام قطعه کدها با فونت با عرض ثابت نشاان داده شاده

پررنگ مشاخ  شاده اسات. اگر قرار اسات کدی را در یک قطعه کد حیف کنید، روی آن کد خط کشایده شده است. در مثال زیر، به 

 اضافه کنید:  zکند حیف کرده و متغیری به نام  را تعریف می yشود خطی که متغیر شما دستور داده می

var ×  =“Python” var y = “Java” var 𝑧 =“Kotlin” 

کاتلین زبانی در حال بلوغ اسات و قراردادهای کدنویسای آن با گیشات زمان همچنان در حال تکامل هساتند. احتمالاز شاما سابک 

 پایبند باشیم:  Googleو   JetBrainsخاص خود را توسعه خواهید داد، اما ما تمایل داریم به راهنماهای سبک کاتلینِ متعلن به 

 JetBrains :conventions.html-kotlinlang.org/docs/codingقراردادهای کدنویسی  

http://kotlinlang.org/docs/reference
http://bignerdranch.com/kotlin-2e-solutions/
http://kotlinlang.org/docs/coding-conventions.html


 Google  :guide-developer.android.com/kotlin/styleراهنمای سبک 

 استفاده از کتاب الکترونیکی

خوانید، باید اشااااره کنیم که خواندن کدها ممکن اسااات گاهی  ( میeReaderاگر این کتاب را روی یک کتابخوان الکترونیکی )

 شوند(.  wrapترِ کد ممکن است بسته به اندازه فونت انتخابی شما به خط دوم شکسته شوند )دشوار باشد. خطوط مولانی

 ( هستند، مانند مورد زیر.monospaceکاراکتر با عرض ثابت )  86ترین خطوط کد در این کتاب  مولانی

println(playerCreateMessage(nameIsLong(“Polarcubis, the Supreme Master of NyetHack”))) 

 توانید تنظیمات کتابخوان الکترونیکی خود را تغییر دهید تا بهترین حالت را برای مشاهده خطوط مولانی کد پیدا کنید.می

را انتخاب  Booksبروید،    Settingsکنیم به برنامه اپل هستید، توریه می  Booksبا برنامه  iPadاگر در حال مطالعه روی یک  

 )خاموف( قرار دهید. OFFرا در وضعیت   Auto-hyphenationو  Full Justificationکنید و تنظیمات 

( یا  PCکنیم کتاب را روی رایانه شاخصای )ای رسایدید که در واق، در حال تاید کردن کد هساتید، پیشانهاد میوقتی به مرحله

Mac  افیار  خود در نرمAdobe Digital Editions  افیار  بااز کنیاد. )نرمAdobe Digital Editions    یاک برنااماه کتاابخوان

دانلود کنیاد(. پنجره برنااماه را باه   www.adobe.com/products/digitaleditionsتوانیاد از الکترونیکی رایگاان اسااات کاه می

ای بیرگ کنید که بتوانید کدها را بدون شاکساته شادن خطوط مشااهده کنید. همچنین قادر خواهید بود اشاکال را با جیئیات  اندازه

 کامل ببینید.

 نگاه به آینده

کنیم فرآیند توسااعه را  ( کاتلین آشاانا شاادید، فکر میsyntaxهای این کتاب وقت بگیارید. زمانی که با نحو )برای کار با مثال

بخش  تواند بسایار نتیجهگرایانه و روان خواهید یافت. تا آن زمان، به تلاف خود ادامه دهید؛ یادگیری یک زبان جدید میواضای، عمل

 بخش باشد.و لیت

  

http://developer.android.com/kotlin/style-guide
http://www.adobe.com/products/digitaleditions


 بخش اول: شروع کار

( رسامی برای توساعه  IDE، محیط توساعه یکپارچه )IntelliJ IDEAدو فصال اول این کتاب شاما را با اراول اولیه اساتفاده از 

های اسااسای این کند. شاما کار خود را با ایجاد یک پروژه سااده آغاز خواهید کرد تا با وی گیهای کاربردی کاتلین، آشانا میبرنامه

هایی را که در یک برنامه با  پردازید که داده( در کاتلین میtypesزبان احسااا  راحتی کنید. برای شااروع، به بررساای انواع داده )

 کنند.بندی میکنید دستهها کار میآن

 اولین برنامه کاتلین شما

ی گیار خواهید نوشااات. در حین انجام این مرحله  IntelliJ IDEAدر این فصااال، اولین برنامه کاتلین خود را با اساااتفاده از 

کنید، و کنید، کد کاتلین را نوشاته و اجرا میشاوید، یک پروژه جدید کاتلین ایجاد مینویسای، با محیط توساعه خود آشانا میبرنامه

های بنیادی کنید، به عنوان بساتری آزمایشای برای وی گیای که در این فصال ایجاد مینمایید. پروژهخروجی حارال را بررسای می

 کند.ها استفاده خواهید کرد، عمل میهای کاربردی کاتلین خود از آنزبان که در سراسر برنامه

 IntelliJ IDEAنصب 

)که زبان کاتلین    JetBrains( برای کاتلین است که توسط شرکت IDEیک محیط توسعه یکپارچه )  IntelliJ IDEAافیار  نرم

سااایت را از وب  IntelliJ IDEAافیار نرم  Communityرا نیی ایجاد کرده اساات( ساااخته شااده اساات. برای شااروع، نسااخه  

JetBrains    به آدرjetbrains.com/idea/download   (.1.1دانلود کنید )شکل 

 

Figure 1.1 Downloading IntelliJ IDEA Community Edition 

 

http://jetbrains.com/idea/download


در آدر     JetBrainsانادازی  هاای نصاااب مربوط باه پلتفرم خود را کاه در رااافحاه نصاااب و راهپس از دانلود، دساااتورالعمال

jetbrains.com/help/idea/installationguide.html#standalone  .توضیی داده شده است، دنبال کنید 

IntelliJ IDEA   که به اختصاارIntelliJ کند تا کدهای کاتلین را با سااختار مناساب بنویساید. شاود، به شاما کمک مینامیده می

(  refactoring(، بازرسی و بازآرایی )debuggingزدایی )این محیط همچنین فرآیند توسعه را با ابیارهای داخلی برای اجرا، اشکال

اساتفاده کنیم؟« در اواخر این فصال، درباره دلایل   IntelliJتوانید در بخش »برای افراد کنجکاوتر: چرا از کند. میکد شاما سااده می

 جهت نوشتن کد کاتلین بیشتر بخوانید. IntelliJتوریه ما برای استفاده از 

 اولین پروژه کاتلین شما

نویسای کاتلین و یک محیط توساعه قدرتمند برای نوشتن آن را در اختیار دارید. حالا تنها یک گوییم، اکنون زبان برنامهتبریک می

 ایجاد یک پروژه کاتلین است.  -کار باقی مانده است: یاد بگیرید به روانی به زبان کاتلین رحبت کنید. اولین قدم  

کنید بر روی یک دنیای بازی فانتیی تمرکی دارند که در آن یک ها کار میهایی که روی آنهای این کتاب، پروژهدر بیشاتر بخش

دهد و به مور  دهد، شاهرها را از خطرات حتمی نجات میشاود، شایامین شارور را شاکسات میهای قهرمانانه میقهرمان وارد مأموریت

ساازد، یک ( میbounty boardدهند. اولین پروژه شاما یک »تخته پاداف« )دهد که قهرمانان انجام میکلی کارهایی را انجام می

کند که به توجه او نیاز دارند. شاما تا فصال را به سامت واایفی هدایت می  Madrigalسایساتم مأموریت که قهرمان داساتان به نام  

 روی این پروژه کار خواهید کرد. 7

IntelliJ آمدگویی را باز کنید. پنجره خوفIntelliJ IDEA    (.1.2به شما نمایش داده خواهد شد )شکل 

Figure 1.2 Welcome dialog 

 

http://jetbrains.com/help/idea/installationguide.html#standalone


ای که باز کرده بودید  کنید، ممکن اسات مساتقیماز به آخرین پروژهرا پس از نصاب باز می IntelliJ)اگر این اولین باری نیسات که 

 ببندید.( Close Projectسپس  Fileآمدگویی، پروژه را با استفاده از هدایت شوید. برای بازگشت به رفحه خوف

نشااان داده  1.3دهد، همانطور که در شااکل  را نمایش می  New Projectپنجره  IntelliJکلیک کنید.    New Projectروی 

 شده است.

Figure 1.3 New Project dialog 

 

 نشان داده شده است. 1.4را در سمت چد انتخاب کنید، همانطور که در شکل   Kotlin، گیینه New Projectدر پنجره 



Figure 1.4 Creating a Kotlin project 

 

اسااتفاده   Groovyو   Javaهایی غیر از کاتلین، از جمله برای نوشااتن کد به زبان IntelliJفرض از  توانید به مور پیششااما می

  Python ،Scala  ،Dartهایی مانند  تواند برای نوشاتن کد به زبانمی IntelliJ( اضاافی،  pluginsهای )کنید. با اساتفاده از افیونه

 IntelliJ، به New Projectهای زبان در ساامت چد پنجره از بین گیینه Kotlinنیی مورد اسااتفاده قرار گیرد. انتخاب   Rustو  

 گوید که شما قصد دارید از کاتلین استفاده کنید.می

 اکنون نگاهی به تنظیمات پروژه در بخش مرکیی پنجره بیندازید.

باه مور خودکاار پر   Locationرا وارد کنیاد. فیلاد    bounty-boardمقادار    Name، برای  New Projectدر باالای پنجره  

توانید مکان را همانطور که هسات رها کنید یا با کلیک روی نماد پوشاه در سامت راسات فیلد، مکان جدیدی را انتخاب شاود. میمی

 نمایید.

)و  Kotlin/JSو  JVM  ،Multiplatformهای مختلفی را در زیر ساه عنوان ارالی دارد: گیینه  Project Templateمنوی 

گویاد  می IntelliJانتخااب کنیاد. این کاار باه  JVMرا در زیر عنوان   Application(. گییناه Experimentalهمچنین یاک بخش  

 ( است.Java Virtual Machineکه قصد دارید کد کاتلینی بنویسید که هدف آن )تارگت(، اجرا بر روی ماشین مجازی جاوا )



شااود، کامپایل شااود: ماشااین مجازی جاوا، تواند برای هر یک از سااه هدفی که توسااط این زبان پشااتیبانی میکد کاتلین می

قرار دارند( و جاوا اسکریپت )با    Project Templateدر لیست  Multiplatform)که در بخش  ARMو   x86های بومی پلتفرم

، Kotlin/JVMتواند در هر یک از این سه هدف کامپایل شود، گاهی اوقات ارطلاحات  (. از آنجایی که کاتلین میJSنام اختصاری  

Kotlin/Native   وKotlin/JS کنند.را مشاهده خواهید کرد که “نوع” کاتلین را بر اسا  پلتفرم هدف مشخ  می 

Kotlin/JVM نویساید که کنند. هر زمان که کدی میهمان چییی اسات که بیشاتر مردم هنگام گفتن “کاتلین” به آن فکر می

خواهید کدهای جاوا کنید. به همین ترتیب، زمانی که میاساتفاده می Kotlin/JVMدهد، از ماشاین مجازی جاوا را هدف قرار می

یک اراطلاح کلی برای   Kotlin/Nativeاساتفاده خواهید کرد. و    Kotlin/JSاساکریپت را از کد کاتلین خود خروجی بگیرید، از 

توانید پیداسات، می Multiplatformشاوند. همانطور که از عنوان  های کاتلین اسات که به کد ماشاین بومی کامپایل میتمام برنامه

های دساکتا  ، برنامهiOSهای  کنید، مانند کتابخانه های بسایاری اساتفادهافیار برای پلتفرمبرای سااخت نرم Kotlin/Nativeاز 

 ( در رورت تمایل و بلندپروازی.embedded devicesشده )های تعبیهبومی و دستگاه

دهندگان جاوا معمولاز به این ” اشااره خواهیم کرد، زیرا در جامعه توساعهJVM)از این پس، ما به ماشاین مجازی جاوا با عنوان “

توانیاد در مورد هادف قرار دادن ” در اواخر این فصااال، میJVMگیری  شاااود. در بخش “برای افراد کنجکااوتر: هادفناام خواناده می

JVM ).بیشتر بیاموزید 

ترین پلتفرم از بین این ساه مورد اسات. این پلتفرم اولین موردی بود که توساط کاتلین پشاتیبانی شاد بالغ Kotlin/JVMپلتفرم 

  Kotlin/JVMای از این کتاب، شما از رود. برای بخش عمدهها برای توسعه کاتلین به شمار میترین پلتفرمو همچنان یکی از رای 

 استفاده خواهید کرد. دلایل متعددی برای این تصمیم وجود دارد:

تواند  اجرا شاود، کد شاما نیی می JVMکند: در هر جایی که تر میدساتیابی به اساتقلال از پلتفرم را بسایار آساان  JVMپلتفرم 

( توزی، کنید که روی هر کامپیوتری، راارف نظر از معماری آن، کار کند. جاوا یک binaryتوانید یک باینری )اجرا گردد. شااما می

ها اساتفاده خواهید کرد. ( فراوانی دارد که در ساراسار این کتاب از آنAPIنویسای کاربردی )های برنامهزبان بسایار بالغ اسات و رابط

تر های بومی بسایار آساانهای ساطی پایین موجود در پلتفرمAPIهای ساطی بالا انجام واایف خارای را در مقایساه با  APIاین 

( را نیی دارناد. این terminalد، اماا قاابلیات اجرا از هر ترمیناالی )شاااوناشاااماا اجرا می  IDEهاای این کتااب در داخال  کنناد. مثاالمی

 شود تا یک ترمینال.کند، زیرا در درجه اول در یک مرورگر اجرا میموضوع جاوا اسکریپت را به هدفی با مطلوبیت کمتر تبدیل می

مسااتقیماز برای   Kotlin/JVMکاتلین در سااراساار این سااه پلتفرمِ هدف رفتار بساایار مشااابهی دارد، بنابراین دانش مربوط به 

Kotlin/JS    وKotlin/Native   نیی کاربرد دارد. همهAPIهای هدف در دساتر  نیساتند، بنابراین ما در زمان ها در تمام پلتفرم

درباره نحوه   26و   25، 24های  قابل اسااتفاده اساات، به آن اشاااره خواهیم کرد. در فصاال  JVMای که فقط روی APIاسااتفاده از 

 ها بیشتر خواهید آموخت.استفاده از کاتلین روی سایر پلتفرم

را انتخاب کنید. در   Gradle Groovy(، گیینه Build Systemاندازی پروژه جدیدتان بازگردیم. برای سایساتم سااخت )به راه

( متصال شاود. ما اساتفاده JDKای از جاوا را انتخاب نمایید تا پروژه شاما به کیت توساعه جاوا )، نساخهProject JDKنهایت، برای 

 کنیم.را توریه می  15شود( و جاوا لیست می Java 1.8)که اغلب با عنوان  8ای بین جاوا از نسخه



نصابی را در کامپیوتر شاما شاناساایی نکرده اسات. اگر  IntelliJکنید،  اگر نساخه مناسابی از جاوا را در لیسات کشاویی مشااهده نمی

اساتفاده  …Add JDKتوانید از گیینه خواهید از آن نساخه اساتفاده کنید، میاید و مینصاب کرده JDKمطمئن هساتید که یک  

یکی را    …Download JDKتواند از مرین گیینه می IntelliJکرده و محل نصاب را در دیساک پیدا کنید. در غیر این راورت، 

تنظیم کنید،   AdoptOpenJDK (HotSpot)را روی   Vendorو   15را روی   Versionکنیم  برای شاما نصاب کند. )تورایه می

 ان رساند، آماده کار هستید.نصب را به پای IntelliJ( باید کار کند.( به محض اینکه vendorای )دهندهاما هر ارائه

دهد که و ابیارهای جاوا را می JVMدساترسای به  IntelliJبه   JDKنیاز دارید؟   JDKچرا برای نوشاتن یک برنامه کاتلین به 

( ضاروری هساتند )در این مورد کمی بعد بیشاتر توضایی خواهیم داد(. از نظر bytecodeکد )برای تبدیل کد کاتلین شاما به بایت

های جدیدتر یا نساخه  JDK 8دهد که  یا بالاتر کار خواهد کرد. اما تجربه ما، تا زمان نگارف این کتاب، نشاان می  6فنی، هر نساخه  

 کنند.ترین شکل ممکن کار میبه روان

در پنجره بعدی کلیک کنید تا تنظیمات    Finishو ساپس روی   Nextشاد، روی  1.5وقتی پنجره تنظیمات شاما شابیه شاکل 

 تأیید شوند.

Figure 1.5 Setting up a project 

 



1.6فرض با دو پنل )شکل  تولید کرده و پروژه جدید را در یک نمای پیش bounty-boardیک پروژه به نام    IntelliJافیار  نرم
‾

 )

 Projectهای پروژه را در مکانی که در فیلد  ها و فایلای از زیرپوشاهیک پوشاه و مجموعه IntelliJدهد. روی دیساک، نمایش می

location  کند.مشخ  شده، ایجاد می 

Figure 1.6 Default two-pane view 

 

دهد. پنل سامت راسات در حال حاضار خالی اسات. این ( را نشاان میproject tool windowپنل سامت چد پنجره ابیار پروژه )

 ( مشاهده و ویرایش خواهید کرد.editorهای کاتلین خود را در ویرایشگر )قسمت جایی است که محتویات فایل

 کنید.مشاهده می  1.7دهد، همانطور که در شکل را نمایش می  bounty-boardهای موجود در پروژه پنجره ابیار پروژه فایل



 

Figure 1.7 Project view 

 

( و dependenciesها )( برنامه شااما، همراه با املاعات مربوط به وابسااتگیsource codeیک پروژه شااامل تمام کد منب، )

های فرعی هسااتند، تقساایم شااود. به مور  ( که مانند پروژهmoduleتواند به یک یا چند ماژول )هاساات. یک پروژه میپیکربندی

 فرض، یک پروژه جدید دارای یک ماژول است که این تمام چییی است که برای اولین پروژه ساده خود نیاز دارید.پیش

 fileاند، ممکن اسات هنگام باز کردن پروژه در یک مرورگر فایل )نشاان داده شاده  1.7که در شاکل   ideaو .  gradleهای .پوشاه

explorerها نخواهید داشات؛ .های »پشات راحنه« هساتند که نیازی به دساترسای به آنها پوشاه( پنهان باشاند. آنgradle   حاوی

شاما   IDEهای تنظیمات برای پروژه و  شاامل فایل  idea( مورد اساتفاده توساط سایساتم سااخت اسات، و .cachesحافظه پنهان )

 است.

هساااتند؛ یک کپی خودکفا از    Gradle Wrapperمربوط به   gradlew.batو    gradlewهایی مانناد  و فایل  gradleپوشاااه 

هاای  روی کاامپیوترتاان، از آن اساااتفااده کنیاد. فاایال  Gradleتوانیاد بادون نیااز باه نصاااب  کاه می  Gradleسااایساااتم سااااخات  

build.gradle  ،gradle.properties    وsettings.gradleهای پیکربندی ساایسااتم ساااخت  ، فایلGradle  ها هسااتند. آن

های پروژه شااما را  های پروژه و وابسااتگی(، ماژولlanguage levelهای مختلفی از املاعات مانند نام پروژه، سااطی زبان )بخش

 مور که هستند رها کنید.های تولید شده به مور خودکار را همانکنند. این فایلتعریف می



ها وابساته اسات. اگر این بخش را باز هایی اسات که پروژه به آنشاامل املاعات مربوط به کتابخانه  External Librariesبخش  

به مور خودکار جاوا و چندین بساته از کتابخانه اساتاندارد کاتلین را به عنوان وابساتگی برای پروژه  IntelliJکنید، خواهید دید که  

 شما اضافه کرده است.

ماااای وب)شاااااامااااا  در  مسااااااتااااناااادات  تااااواناااایااااد  آدر     JetBrainsسااااااایاااات  بااااه 

jetbrains.org/intellij/sdk/docs/basics/project_structure.html   درباره ساااختار پروژهIntelliJ   املاعات بیشااتری

مااای هاااماااچااانااایااان  کااانااایاااد.  وبکسااااااب  در  آدر     Gradleسااااااایااات  تاااوانااایاااد  باااه 

docs.gradle.org/current/userguide/organizing_gradle_projects.html    درباره ساختار یک پروژهGradle    بیشتر

 بیاموزید.(

کنید را در آن قرار خواهید تان ایجاد میهای کاتلینی که برای پروژهمکانی اساات که شااما تمام فایل src/main/kotlinپوشااه 

 داد. و با انجام این کار، زمان ایجاد و ویرایش اولین فایل کاتلین شما فرا رسیده است.

 ايجاد اولين فايل کاتلين شما

و سااپس   Newکلیک کنید. از منوی ااهر شااده،  را باز کرده و روی آن راساات src/main/kotlinدر پنجره ابیار پروژه پوشااه 

Kotlin Class/File  (.1.8را انتخاب کنید )شکل 

Figure 1.8 Creating a new Kotlin file 

 

http://jetbrains.org/intellij/sdk/docs/basics/project_structure.html
http://docs.gradle.org/current/userguide/organizing_gradle_projects.html


هاای زیرین، روی تاایاد کنیاد و در لیسااات نوع فاایال  Nameرا در فیلاد    Main، مقادار  New Kotlin Class/Fileدر پنجره  

File (.1.9کلیک کنید )شکل دابل 

Figure 1.9 Naming the file 

 

، و محتویات فایل را  src/main/kotlin/Main.ktفایل جدیدی را در پروژه شما ایجاد خواهد کرد، به آدر   IntelliJافیار  نرم

دهد که فایل حاوی کدهای کاتلین  نشاان می kt(. پساوند .1.1۰دهد )شاکل نمایش می IntelliJدر ویرایشاگرِ سامت راسات پنجره 

 شود.های پایتون استفاده میبرای فایل pyهای جاوا و .برای فایل  javaمور که از پسوند .است، دقیقاز همان

Figure 1.10 Empty Main.kt file displays in editor 



 

سارانجام، آماده نوشاتن کد کاتلین هساتید. کمی به انگشاتان خود کشاش دهید و دسات به کار شاوید. کد زیر را در ویرایشاگر 

Main.kt ).تاید کنید. )به یاد داشته باشید که در سراسر این کتاب، کدی که باید وارد کنید با فونت پررنگ نشان داده شده است 

Listing 1.1 “Hello, world!” in Kotlin (Main.kt) 

fun main() {  

println("Hello, world!") 

} 

تا پایان این کتاب، خواندن و نوشتن کاتلین برای شما مانند    -کدی که به تازگی نوشتید ممکن است ناآشنا به نظر برسد. نترسید  

 مبیعت ثانویه خواهد شد. در حال حاضر، کافیست کد را در یک سطی کلی درک کنید.

توانند بعداز هاساات که میکند. یک تاب،، گروهی از دسااتورالعمل( جدید را تعریف میfunctionیک تاب، )  Listing 1.1کد در 

 به مور مفصل در مورد نحوه تعریف و کار با تواب، خواهید آموخت. 4اجرا شوند. شما در فصل  

کند. این نقطه، نقطه شاروع برنامه شاما را مشاخ  می mainای دارد. تاب،  در کاتلین معنای وی ه – mainتاب،   –این تاب، خاص  

ای(، )یا هر برنامه  bounty-boardشاود و برای قابل اجرا بودن پروژه  ( نامیده میapplication entry pointنقطه ورود برنامه )

 شروع خواهد شد. mainنویسید با یک تاب،  ای که در این کتاب مییک نقطه ورود از این دست باید تعریف شود. هر پروژه



.  println(“Hello, world!”)شود( است:  نیی شناخته می statementشاما شاامل یک دساتورالعمل )که به عنوان  mainتاب،  

های هدفی که کاتلین  )( نیی یک تاب، اساات؛ تابعی که در کتابخانه اسااتاندارد کاتلین تعبیه شااده و در تمام پلتفرمprintlnدسااتور 

 IntelliJشاود،  پردازف می  println(“Hello, world!”)کند در دساتر  اسات. هنگامی که برنامه اجرا شاده و  پشاتیبانی می

 !( روی رفحه چا  خواهد کرد.Hello, worldهای نقل قول، بنابراین در این مورد محتویات داخل پرانتی را )بدون علامت

 اجرای فایل کاتلین شما

 

یک فلش سااابی رنگ، معروف به   IntelliJرا به پایان رسااااندید،   Listing 1.1مدت کوتاهی پس از اینکه تاید کد موجود در 

(. )اگر نماد ااهر نشاد، یا اگر خط قرمیی را در 1.11دهد )شاکل ( را در سامت چد خط اول نمایش میrun button“دکمه اجرا” )

زیر نام فایل در تب یا زیر هر یک از کدهای وارد شاااده مشااااهده کردید، این بدان معناسااات که خطایی در کد خود دارید. دوباره  

 نشان داده شده است تاید کرده باشید.( Listing 1.1بررسی کنید که کد را دقیقاز همانطور که در  

Figure 1.11 Run button 

 

 Runزمان آن رسایده اسات که برنامه شاما جان بگیرد و به دنیا سالام کند. روی دکمه اجرا کلیک کنید. از منوی ااهر شاده  

‘MainKt (. این کار به 1.12’ را انتخاب کنید )شکلIntelliJ خواهید برنامه خود را در حال اجرا ببینید.گوید که میمی 

 



Figure 1.12 Running Main.kt 

 

کدهای داخل آکولادها )}{( را خط به خط اجرا کرده و سااپس اجرا را خاتمه    IntelliJکنید،  هنگامی که برنامه خود را اجرا می

 (.1.13دهد )شکل نمایش می  IntelliJدهد. همچنین یک پنجره ابیار جدید در پایین پنجره می

Figure 1.13 Run tool window (console) 

 

شاود )که از این پس  ( نیی شاناخته میconsole( اسات که با عنوان کنساول )run tool windowاین پنجره، پنجره ابیار اجرا )

اتفاا  افتااده و   IntelliJگوناه خواهیم ناامیاد(. این بخش املاعااتی در مورد آنچاه باا اجرای برنااماه شاااماا توساااط  ماا نیی آن را همین

! را مشااااهده کنید که در Hello, worldدهد. باید عبارت  کناد را نماایش میهمچنین هرگونه خروجی که برنامه شاااماا چا  می

را ببینید که نشاان دهنده   Process finished with exit code 0کنساول شاما چا  شاده اسات. شاما همچنین باید عبارت  

شاود؛ ما از این به های کنساول ااهر میتکمیل موفقیت آمیی اجراسات. این خط در راورت عدم وجود خطا در انتهای تمام خروجی

 بعد آن را در نتای  کنسول نشان نخواهیم داد.

 Kotlin/JVMکامپايل و اجرای کد  

! در کنسااول  Hello, worldکنید تا زمانی که ’ دکمه اجرا را انتخاب میRun ‘MainKtدر زمان کوتاه بین زمانی که گیینه  

 افتد.چا  شود، اتفاقات زیادی می

ای اساات که کد منب، را به کند. کامپایلر برنامهکامپایل می kotlinc-jvmکد کاتلین را با اسااتفاده از کامپایلر   IntelliJابتدا،  

 IntelliJگیاری پلتفرم متفاوتی بودید،  کند تا یک برنامه قابل اجرا ایجاد کند. اگر در حال هدفتر ترجمه مییک زبان ساطی پایین

 کرد.استفاده می  kotlinc-nativeیا  kotlinc-jsحسب مورد از 



شاود، کد کاتلینی را که اجرا می kotlinc-jvmکنند. هنگامی که تقریباز به یک روف کار می  kotlincهر ساه نساخه از کامپایلر  

برای ترجمه کد   kotlincکند. اگر با آن “رااحبت” می JVMکند؛ زبانی که  ( ترجمه میbytecodeکد )اید به بایتشااما نوشااته

کند که چگونه مشاکلات را  دهد و به شاما راهنمایی میهای( خطایی را نمایش میکاتلین شاما با مشاکلی روبرو شاود، پیام )یا پیام

 رود.( میexecution phaseبه مرحله اجرا ) IntelliJبرمرف کنید. در غیر این رورت، اگر فرآیند کامپایل به آرامی پیش برود،  

شاود. کنساول  ( اجرا میJVMتولید شاده اسات روی ماشاین مجازی جاوا ) kotlinc-jvmکدی که توساط در مرحله اجرا، بایت

اید،  )( مشاااخ  کردهprintlnدهد، مانند چا  متنی که در فراخوانی خود برای تاب،  هرگونه خروجی از برنامه شاااما را نمایش می

 کند.ها را اجرا میدستورالعمل JVMمور که همان

وضاعیت خاتمه را در   IntelliJشاود. متوقف می JVMکدی برای اجرا وجود نداشاته باشاد،  وقتی دیگر هی  دساتورالعمل بایت

 دهد که آیا اجرا با موفقیت به پایان رسیده یا با کد خطا خاتمه یافته است.دهد و به شما املاع میکنسول نشان می

کد با  درباره بایت  2برای کار با این کتاب به درک جامعی از فرآیند کامپایل کاتلین نیاز نخواهید داشاات. با این حال، ما در فصاال 

 جیئیات بیشتری بحخ خواهیم کرد.

 در کاتلین REPLقابلیت 

افتد، مشاابه گاهی اوقات ممکن اسات بخواهید بخش کوچکی از کد کاتلین را تسات کنید تا ببینید هنگام اجرای آن چه اتفاقی می

کنید. این امر به خصاوص زمانی که نویس برای یادداشات مراحل یک محاسابه کوچک اساتفاده میاینکه چگونه از یک تکه کاغی چک

ابیاری را برای تسات ساری، کد بدون نیاز  IntelliJدر حال یادگیری زبان کاتلین هساتید بسایار مفید اسات. خوشابختانه برای شاما،  

فعلا آن را باز   -شاود. در ادامه در مورد این نام توضایی خواهیم داد نامیده می Kotlin REPLدهد. این ابیار  به ایجاد فایل ارائه می

 تواند انجام دهد.کنید و ببینید چه کاری می

 (.1.14را باز کنید )شکل  REPLپنجره ابیار  Kotlin REPLو بعد   Kotlinسپس  Tools، با انتخاب IntelliJدر 



 

 (.1.15دهد )شکل را در پایین رفحه نمایش می REPLپنجره  IntelliJافیار نرم

Figure 1.15 The Kotlin REPL tool window 

 

توانید آن را به تاید کنید، درسات مانند ویرایشاگر. تفاوت در این اسات که می REPLتوانید کدهای خود را مساتقیماز در شاما می

 سرعت ارزیابی کنید، بدون اینکه نیاز به کامپایل کل پروژه داشته باشید.

های  با کلا   REPLمتن هشدار قرمیی را مشاهده کنید یا هشدارهایی درباره “اجرای   REPL)ممکن است هنگام شروع کار با  

توانید این گونه هشاادارها را نادیده بگیرید. مشااکلات عمومی مربوط به پلتفرم یا  (”. به مور کلی میoutdated classesقدیمی )

JVM   هنگاام اساااتفااده ازREPL کناد و از آنجاایی کاه شاااماا در هی  آسااایبی وارد نمیREPL   باه کاد پروژهbounty-board  

 های قدیمی ندارید.(دسترسی نخواهید داشت، نیازی به نگرانی در مورد هشدار کلا 

 وارد کنید: REPLکد زیر را در 

 



Listing 1.2 “Hello, Kotlin!” (REPL) 

println("Hello, Kotlin!") 

 

ارزیابی شااود. پس از   REPL( را فشااار دهید تا کد در Ctrl-Enter)یا    Command-Returnپس از وارد کردن متن، دکمه 

 (.1.16! باشد )شکل Hello, Kotlinیک لحظه، خروجی حارل را در زیر آن مشاهده خواهید کرد که باید  

Figure 1.16 Evaluating the code 

 

” )بخوان، ارزیابی کن، چا  کن، حلقه تکرار( اسات. شاما قطعه read, evaluate, print, loopمخفف عبارت “ REPLکلمه 

یا با فشااردن کلیدهای   REPLکنید و آن را با کلیک روی دکمه ساابی رنگ اجرا در ساامت چد کدی را در خط فرمان تاید می

Command-Return (Ctrl-Enter)  نمایید.  ارسااال میREPL سااپس کد را می( خواندreadآن را ارزیابی و اجرا می ،)  کند

(evaluateو مقدار حاراال یا اثر جانبی آن را چا  می ،)( کندprint  هنگامی که اجرای .)REPL رسااد، کنترل را به به پایان می

 (.loopشود )گرداند و حلقه فرآیند دوباره از ابتدا آغاز میشما بازمی

نویسای های دانش در حال رشاد خود از برنامهسافر کاتلینی شاما آغاز شاده اسات! شاما در این فصال کار بیرگی انجام دادید و پایه

ها برای نمایش املاعات، شاااروع به ها و انواع دادهکاتلین را بنا نهادید. در فصااال بعد، با یادگیری نحوه اساااتفاده از متغیرها، ثابت

 کندوکاو در جیئیات این زبان خواهید کرد.

 استفاده کنیم؟ IntelliJبرای افراد کنجکاوتر: چرا از  

 IntelliJ( نوشات. با این حال، ما اساتفاده از  plain text editorای )توان با اساتفاده از هر ویرایشاگر متن ساادهکد کاتلین را می

افیار ویرایش متنی که دارای بررسای املا و دساتور  مور که نرمکنیم، مخصاورااز زمانی که در حال یادگیری هساتید. همانرا تورایه می



نیی نوشتن کاتلین  IntelliJکند،  تر میساخت را آسان( است، نوشتن یک مقاله نثری خوفspell and grammar checkزبان )

 کند:به شما در این موارد کمک می IntelliJسازد.  تر میبا ساختار رحیی را آسان

ساازی نحو  هایی مانند برجساته( به کمک وی گیsemantically( و معنایی )syntacticallyنوشاتن کدهایی با راحت نحوی )

(syntax highlighting( پیشااانهاادهاای حساااا  باه متن ،)context-sensitive suggestions  و تکمیال خودکاار کاد )

(automatic code completion.) 

( و پیمایش کدهای به debug breakpointsزدایی )هایی مانند نقاط توقف اشاکال( کد با وی گیdebugزدایی )اجرا و اشاکال

 تان.( هنگام اجرای برنامهreal-time code steppingرورت بلادرنگ )

ها(  ( )مانند تغییر نام و استخراج ثابتrefactoringبازسازی و تغییر ساختار کدهای موجود با استفاده از میانبرهای بازآرایی کد )

 ها.( و فارلهindentationگیاری )بندی کد برای مرتب کردن دندانهو قالب

و کاتلین به دقت مراحی شاده و اغلب  IntelliJایجاد شاده اسات، ادغام بین   JetBrainsهمچنین از آنجایی که کاتلین توساط  

است،   Android Studioافیار  پایه و اسا  نرم IntelliJگردد. به عنوان یک مییت اضافی،  بخشی میمنجر به تجربه ویرایش لیت

خواهند   Android Studioگیرید قابل انتقال به محیط بنابراین در رااورت تمایل شااما، میانبرها و ابیارهایی که در اینجا یاد می

 بود.

 JVMگیری برای افراد کنجکاوتر: هدف

( اجرا  bytecodeکد )ها را به نام بایتای از دستورالعملداند چگونه مجموعهافیاری است که می( نرمJVMماشین مجازی جاوا )

کد روی کد جاوا، با هدف اجرای آن بایت” به معنای کامپایل کردن یا ترجمه کد منب، کاتلینِ شاما به بایتJVMگیری  کند. “هدف

 (.1.17ماشین مجازی جاوا است )شکل 

Figure 1.17 Compilation and execution flow 

 

( باه JVMهاای خااص خود را دارد. مااشاااین مجاازی جااوا )، مجموعاه دساااتورالعمالmacOSیاا    Windowsهر پلتفرمی ماانناد  

کند و با خواندن یک شااود، عمل میها اجرا میافیاری مختلفی که روی آنافیاری و نرمهای سااختکد و محیطعنوان پلی بین بایت



کند. بنابراین، شااود، فراخوانی میکد نگاشاات میکد، دسااتورالعمل)های( مربومه به آن پلتفرم خاص را که به آن بایتقطعه بایت

دهندگان کاتلین اجازه های مختلف وجود دارد. این همان چییی اسااات که به توساااعهبرای پلتفرم JVMهای مختلفی از نساااخه

های  کد کامپایل شاود و در دساتگاهدهد تا کدهای مساتقل از پلتفرمی بنویساند که تنها یک بار نوشاته شاده و ساپس به بایتمی

 هایشان اجرا گردد.عاملنظر از سیستممختلف ررف

 JVMقاادر باه اجرای آن اسااات، کااتلین یاک زباان مبتنی بر    JVMکادی تبادیال شاااود کاه  تواناد باه باایاتاز آنجاا کاه کااتلین می

های  اسات، زیرا اولین مورد بوده اسات. با این حال، دیگر زبان JVMترین زبان مبتنی بر شادهشاود. جاوا احتمالاز شاناختهمحساوب می

JVM   مانندScala  ،Groovy   وKotlin اند.دهندگان، پدیدار شدههای جاوا از منظر توسعهبه منظور رف، برخی از کاستی 

 REPLچالش: محاسبات ریاضی در 

ها کار ها برای این هساتند که خودتان روی آنرساند. این چالشهای این کتاب با یک یا چند چالش به پایان میبسایاری از فصال

 تر کرده و کمی تجربه بیشتر کسب کنید.کنید تا درک خود را از کاتلین عمین

. باه عنوان مثاال،  %و  ,/,⋆,−,+برای بررسااای نحوه عملکرد عملگرهاای ریااضااای در کااتلین اساااتفااده کنیاد:    REPLاز  

 تاید کنید. آیا خروجی با چییی که انتظار داشتید مطابقت دارد؟ REPLرا در 2⋆(9+12)

مای عامایاناگار  آدر   خاواهایااد  در  را  کاااتالایان  اسااااتاااناادارد  کاتاااباخااانااه  در  ماوجاود  ریاااضاااای  تاوابا،  شااااویااد،  تار 

kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.math/  ها را در بررسااای کنید و آنREPL   ،امتحان کنید. به عنوان مثال

min(94 ,-99را امتحان کنید که حداقل مقدار از دو عدد ارائه شده در پرانتی را به شما می ).گوید 

و به خصاوص مساتندات زبان موجود در آن احساا  راحتی کنید. اگر قصاد دارید از   kotlinlang.orgساایت  شاما باید با وب

هاای رنگی توجاه کنیاد. این موارد نشاااان  باه دایره  APIاساااتفااده کنیاد، هنگاام خوانادن مراج،    JVMکااتلین در خاارج از محیط  

)نشان داده شده    absoluteValueها مانند  APIکند. بسیاری از  هایی پشتیبانی میداده شده از چه پلتفرم  APIدهند که یک می

های هدفی که کاتلین  شاااوند و روی تمامی پلتفرم( در نظر گرفته میcommonهای مشاااترک )API( به عنوان  1.18در شاااکل 

 کنند.کند، کار میپشتیبانی می

http://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.math/
http://kotlinlang.org/


 

Figure 1.18 Platform support in the Kotlin API documentation 

  



 ها و انواع دادهمتغیرها، ثابت 2

ای. شاما عنارار بنیادی هر برنامه  -کند  ی کاتلین آشانا می( پایهdata typesی )ها و انواع دادهاین فصال شاما را با متغیرها، ثابت

کنید. انواع داده، نوع خارای از داده را که ی خود اساتفاده میها در برنامهساازی مقادیر و انتقال دادهها برای شخیرهاز متغیرها و ثابت

 کنند.شود، توریف میتوسط یک ثابت یا متغیر نگهداری می

ها را شااکل  ی اسااتفاده از آنها وجود دارد که نحوههای مهمی میان هر یک از انواع داده و همچنین میان متغیرها و ثابتتفاوت

 دهد.می

 انواع داده

ای را که توساط یک متغیر یا ثابت  کنید. این نوع، دادهها دارای یک نوع داده هساتند که شاما آن را مشاخ  میمتغیرها و ثابت

ای در کاتلین که از تخصای   وی گی  -(  type checkingگوید که بررسای نوع )شاود تورایف کرده و به کامپایلر مینگهداری می

 چگونه مدیریت خواهد شد.  -کند نوع نامناسب داده به یک متغیر یا ثابت جلوگیری می

ایجاد کردید، ویرایش خواهید   1که در فصال   bounty-boardی را در پروژه Main.ktی عملی این مفهوم، فایل  برای مشااهده

مور خودکار باز احتمالاز به  bounty-boardی اید، دوباره آن را اجرا کنید. پروژهرا بساته  IntelliJکرد. اگر از فصال گیشاته محیط  

را از لیسات    bounty-boardتوانید  کند. در غیر این راورت، میی شاما را مجدداز باز میجدیدترین پروژه  IntelliJخواهد شاد، زیرا  

 باز کنید.  bounty-boardو در نهایت    Open Recentسپس  Fileآمدگویی یا با انتخاب های اخیر در مرکی دیالوگ خوففایل

 اعلان یک متغیر

تر  کند. با قویهایی برای انجام دادن محول میتصاور کنید در حال نوشاتن یک بازی ماجراجویی هساتید که به بازیکنان مأموریت

ها نیی باید افیایش یابد. احتمالاز به متغیری برای پیگیری پیشارفت شادن بازیکن و پیشارفت در بازی، ساطی دشاواری این مأموریت

 بازیکن در بازی نیاز خواهید داشت.

 ایجاد کرده و مقداری به آن اختصاص دهید:  playerLevel، اولین متغیر خود را با نام  Main.ktدر 

Listing 2.1 Declaring a playerLevel variable (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("Hello, world!") 

var playerLevel: Int = 4 

println(playerLevel)    

} 

 اید. بیایید هر بخش از کد را بررسی کنیم.اختصاص داده  playerLevelرا به متغیری به نام  Intای از نوع در اینجا، شما نمونه



خواهید یک متغیر جدید اعلان کنید، و به دهد میتعریف کردید که نشان می  varی کلیدی  شاما یک متغیر را با استفاده از کلمه

 دنبال آن نام متغیر جدید آمده است.

یک مقدار راحیی )عدد کامل( را در   playerLevelدهد  را مشاخ  کردید که نشاان می  Intساپس، تعریف نوع متغیر، یعنی : 

 دارد.خود نگه می

)در نهایت، از عملگر تخصای    = ، به مور خاص  Intای از نوع اساتفاده کردید تا آنچه در سامت راسات قرار دارد )نمونه(

 ( اختصاص دهید.playerLevel( را به آنچه در سمت چد قرار دارد )4

 دهد.را در قالب نمودار نشان می  playerLevelتعریف متغیر   2.1شکل 

 

Figure 2.1 Anatomy of a variable definition 

 کنید.مقدار آن را در کنسول چا  می printlnپس از تعریف متغیر، با استفاده از تاب،  

توانیاد باا کلیاک ’ اجرا کنیاد. همچنین میRun ‘MainKtو انتخااب    mainی اجرا در کناار تااب،  برنااماه را باا کلیاک روی دکماه

اساات، همان مقداری که به  4ی چا  شااده در کنسااول مقدار  برنامه را اجرا کنید. نتیجه IntelliJی اجرا در نوار منوی  روی دکمه

playerLevel  .اختصاص دادید 

ی کدی  دهندهخوردگی نشااناختصااص دهید. )خط  playerLevelرا به  "thirty-two"اکنون، ساعی کنید به جای آن مقدار 

 است که باید حیف کنید.(

Listing 2.2 Assigning “thirty-two” to playerLevel (Main.kt) 

fun main() 

{ 

println("Hello, world!")  

var playerLevel: Int = 4  

var playerLevel: Int = "thirty-two"  

println(playerLevel) 

} 

 دهد:ی اجرا، اجرا کنید. این بار، کامپایلر کاتلین یک خطا نمایش میرا با کلیک روی دکمه  mainدوباره  

e: Main.kt: (3, 28): Type mismatch: inferred type is String but Int was expected 



اسات که برنامه  IntelliJی شاده باشاید. این نشاانه  "thirty-two"هنگام تاید این کد، ممکن اسات متوجه خط قرمی رنگی زیر 

 شده را بخوانید.نگه دارید تا جیئیات مشکل شناسایی "thirty-two"باشد. ماو  را روی دارای خطا می

 

Figure 2.2 Type mismatch disclosure tooltip 

به این معنی که کامپایلر، کد منبعی را که شاما   -کند  ( اساتفاده میstatic type systemکاتلین از یک سایساتم نوع اساتاتیک )

گیاری  نویسااید معتبر اساات. نوعکند تا بتواند اممینان حاراال کند کدی که میگیاری میکنید با انواع داده برچساابتعریف می

 توانید نوع آن را پس از اعلان تغییر دهید.استاتیک همچنین به این معناست که پس از تعریف یک متغیر، نمی

IntelliJ کند و متوجه خطاهای کامپایلر مانند خطای ناشای از تخصای  نادرسات مقداری با نوع کد را هنگام تاید بررسای می

شاود و پیش از آنکه حتی ( نامیده میstatic type checkingشاود. این وی گی، بررسای اساتاتیک نوع )متفاوت به یک متغیر می

 دهد.نویسی را به شما املاع میبرنامه را کامپایل کنید، اشتباهات برنامه

اختصااااص دهیاد کاه باا نوع   playerLevelی را باه  Int، مقادار  4باه    "thirty-two"برای رف، این خطاا، باا تغییر مجادد  

 ی آن مطابقت داشته باشد:شدهاعلان

Listing 2.3 Fixing the type error (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("Hello, world!")  

var playerLevel: Int = "thirty-two"  

var playerLevel: Int = 4  

println(playerLevel)    

} 

ی شااما مجدداز مقداردهی شااود. به عنوان  تواند در مول برنامهگیاری احترام بگیارید، یک متغیر میتا زمانی که به ساایسااتم نوع

را    playerLevelاختصاااص دهید. متغیر   playerLevelتوانید مقدار جدیدی به متغیر ی بازیکن افیایش یابد، میمثال، اگر رتبه

 مور که نشان داده شده است:قرار دهید، همان 5برابر با  

Listing 2.4 Increasing playerLevel by resetting the value (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("Hello, world!")  



var playerLevel: Int = 4  

println(playerLevel) 

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")    

playerLevel = 5    

println(playerLevel) 

} 

را خواهید دید که در خط مخصاوص به خود    5ی خود را اجرا کنید تا این تخصای  را در عمل ببینید. عدد  روزشادهبه mainتاب،  

 شود.. چا  میThe hero embarks on her journey to locate the enchanted swordی پس از رشته

)باا اساااتفااده از عملگر مسااااوی   = توانیاد متغیرهاا را برای گرفتن مقاادیر جادیاد مقاداردهی کنیاد. این روف کاار  ، می(

( کنید. افیایش سااطی  increment، یک واحد به آن اضااافه )5روی   playerLevelکند، اما بهتر اساات به جای تنظیم مقدار می

 کند.پییرتر میانتخاب بهتری است زیرا در رورتی که تصمیم بگیرید سطی شروع بازیکن را تغییر دهید، کد شما را انعطاف

آمادگویی روز کنیاد کاه باه جاای آن، مقادار متغیر افیایش یااباد. در حین انجاام این تغییرات، پیاام خوفمقاداردهی مجادد را موری باه

 روزرسانی کنید.ی خود را که در حال نامربوط شدن است، نیی بهبرنامه

Listing 2.5 Incrementing playerLevel (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("Hello, world!")  

println("The hero announces her presence to the world.")  

var playerLevel: Int = 4  

println(playerLevel)  

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")  

playerLevel = 5 

playerLevel += 1 

 println(playerLevel)    

} 

به مقدار ارلی استفاده  1کردن برای اضافه(=+)، از عملگر جم، و تخصی  playerLevelبه متغیر  4پس از تخصی  مقدار  

 یابد.افیایش می 5به   4آمدگویی جدید را خواهید دید و سطی بازیکن مانند قبل از کنید. برنامه را دوباره اجرا کنید. پیام خوفمی

 1به مییان    playerLevelدهد. از آنجا که شاما در حال افیایش  های دیگری را نیی برای اختصااص مقادیر ارائه میکاتلین روف

 به شکل زیر استفاده کنید:=+به جای عملگر )++(  توانید از عملگر افیایش  واحد هستید، می

playerLevel++ 

برای کم کردن (=−)یا عملگر تفرین و تخصااای   1( برای کم کردن --توانید از عملگر کاهش )برای تفرین به جای جم،، می

با   5وجود دارد. در فصال    ( =/) و تقسایم و تخصای (  =*)هر مقداری اساتفاده کنید. همچنین عملگرهایی برای ضارب و تخصای   

 های ریاضی را خواهید دید.ی عملکرد عملیاتجیئیات بیشتری نحوه



 (Kotlin’s Built-In Typesی داخلی کاتلین )انواع داده

اید. کاتلین همچنین  اساتفاده کرده Stringاز نوع  printlnهساتند، و هنگام فراخوانی  Intاید که از نوع شاما متغیرهایی را دیده

مقدار برای  -های کلیدهایی از عناراار و جفت(، لیسااتtrue/falseانواع مختلفی برای مدیریت مقادیری مانند درساات/نادرساات )

 دهد:ی داخلی پرکاربرد موجود در کاتلین را نشان میبسیاری از انواع داده  2.1های عنارر دارد. جدول تعریف نگاشت

Table 2.1 Commonly used built-in types 

 

ها در ها آشانا خواهید شاد. به مور خاص، در مورد رشاتهدر مول این کتاب با آن  -اید، نگران نباشاید  ی این انواع را ندیدهاگر همه

( که روی هم انواع  mapsها )( و نگاشاتsetsها )ها، مجموعهبیشاتر خواهید آموخت، و در مورد لیسات  5و اعداد در فصال    6فصال  

 یاد خواهید گرفت. 1۰و   9های  شوند، در فصل( نامیده میcollection typesای )مجموعه

 (Read-Only Variablesخواندنی )-متغیرهای فقط

( نیی mutableکه به عنوان متغیرهای تغییرپییر ) –ها قابل تخصاای  مجدد اساات اید که مقادیر آنتاکنون، متغیرهایی را دیده

خواهید از متغیرهایی اسااتفاده کنید که مقادیرشااان نباید تغییر کند. برای مثال، در بازی شااوند. اما اغلب، شااما میشااناخته می

 ماجراجویی متنی، نام بازیکن پس از آنکه در ابتدا اختصاص داده شد، تغییر نخواهد کرد.

 –متغیرهایی که پس از تخصای ، قابل تغییر نیساتند    –خواندنی  -کاتلین ساینتکس )نحو( متفاوتی برای اعلان متغیرهای فقط

 دهد.ارائه می



خواندنی، از  -کنید. برای اعلان یک متغیر فقطاعلان می  varی کلیدی  تواند ارالاح شاود با اساتفاده از کلمهشاما متغیری را که می

 کنید.استفاده می valی کلیدی  کلمه

ها شاناخته  valخواندنی با نام  -ها و متغیرهای فقطvarتواند تغییر کند با نام  در اراطلاح عامیانه، متغیرهایی که مقادیرشاان می

خواندنی” کمتر متمایی هساتند. هم  -شاوند. ما از این به بعد از این قرارداد پیروی خواهیم کرد، زیرا عبارات “متغیر” و “متغیر فقطمی

var  ها و همvalها ادامه  شااوند، بنابراین ما به اسااتفاده از این ارااطلاح برای اشاااره به گروه آنها جیو “متغیرها” در نظر گرفته می

 خواهیم داد.

 ی بازیکن چا  کنید:برای نام بازیکن اضافه کرده و آن را پس از سطی اولیه valیک تعریف  

Listing 2.6 Adding a heroName val (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("The hero announces her presence to the world.") 

 

val heroName: String = "Madrigal"    

println(heroName)    

var playerLevel: Int = 4    

println(playerLevel)    

 

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")    

playerLevel + = 1  

println(playerLevel) 

} 

را باا کلیاک روی دکماه نوار منو، اجرا کنیاد. مقاادیر    mainی اجرا، چاه در کناار تااب،  برنااماه  و   playerLevelو چاه در 

heroName  اند:را خواهید دید که در کنسول چا  شده 

The hero announces her presence to the world. 
Madrigal 

4 

The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword. 5 

اختصااص دهید و برنامه را    heroNameمتفاوت را به  Stringساپس، ساعی کنید با اساتفاده از عملگر تخصای  ی ، یک مقدار 

 دوباره اجرا کنید.

Listing 2.7 Trying to change heroName’s value (Main.kt) 

fun main()  

{  

println("The hero announces her presence to the world.") 

 

val heroName: String = "Madrigal"    

println(heroName)    

var playerLevel: Int = 4    



println(playerLevel) 

 

heroName = "Estragon" 

 

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")    

playerLevel + = 1  

println(playerLevel) 

} 

 برنامه را اجرا کنید، خطای کامپایل زیر را مشاهده خواهید کرد:

e: Main.kt: (9, 5): Val cannot be reassigned 

تواند تخصاای  یافت، هرگی نمی  valرا تغییر دهید. زمانی که یک  valاید یک  کند زیرا شااما سااعی کردهکامپایلر شااکایت می

 مجدداز مقداردهی شود.

 تخصی  دوم را برای رف، خطای مقداردهی مجدد حیف کنید:

Listing 2.8 Fixing the val reassignment error (Main.kt) 

fun main() {  

println("The hero announces her presence to the world.") 

 

val heroName: String = "Madrigal"    

println(heroName)    

var playerLevel: Int = 4  

println(playerLevel) 

 

heroName = "Estragon" 

 

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")    

playerLevel + = 1  

println(playerLevel) 

} 

خواندنی باشااند، مفید اساات. به همین دلیل، -ها برای محافظت در برابر تغییر تصااادفی متغیرهایی که باید فقطvalاسااتفاده از 

 استفاده کنید.  valنیاز ندارید، از یک   varکنیم هر زمان که به یک توریه می

IntelliJ توان یک تواند با تحلیل اساتاتیک کد شاما تشاخی  دهد که چه زمانی میمیvar    را به یکval  تبدیل کرد. اگر یک

var    ،هرگی تغییر نکندIntelliJ دهد که آن را به یک به شااما پیشاانهاد میval  کنیم که پیشاانهاد تبدیل کنید. ما پیشاانهاد می

IntelliJ  مگر اینکه بخواهید کدی بنویسااید که آن   –را دنبال کنیدvar  کند. برای اینکه ببینید پیشاانهاد را مجدداز مقداردهی می

IntelliJ  ،به چه شکل استheroName   را به یکvar  :تغییر دهید 

Listing 2.9 Changing heroName to be reassignable (Main.kt) 

fun main() {  



println("The hero announces her presence to the world.") 

 

val heroName: String = "Madrigal"    

var heroName: String = "Madrigal"    

println(heroName)    

var playerLevel: Int = 4    

println(playerLevel)    

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")    

playerLevel + = 1  

println(playerLevel) 

} 

باشاد. توجه داشاته باشاید که   varیابد، نیازی نیسات )و نباید( یک  هرگی مجدداز تخصای  نمی  heroNameاز آنجایی که مقدار 

IntelliJ ی کلیدی رنگ به خط حاوی کلمهیک هایلایت خردلیvar  ی کلیدی اضافه کرده است. اگر ماو  خود را روی کلمهvar 

 (.2.3دهد )شکل بهبود پیشنهادی را توضیی می IntelliJببرید،  

 

Figure 2.3 Variable never modified tooltip 

دهاد. برای اعماال این پیشااانهااد، روی را می  valباه یاک    heroNameپیشااانهااد تبادیال    IntelliJرود،  هماانطور کاه انتظاار می

ی را فشااار دهید. در پنجره  Option-Return (Alt-Enter)کلیک کرده و کلیدهای    heroNameدر کنار    varی کلیدی  کلمه

 (.2.4را انتخاب کنید )شکل   Change to valبازشده،  

 

Figure 2.4 Making a variable immutable 



IntelliJ  طور خودکار  بهvar   را به يکval  کند:تبديل می 

val heroName: String $=$ "Madrigal" println(heroName) 

اساااتفااده کنیاد، تاا کااتلین بتواناد شاااماا را از    valتوانیاد از یاک  کنیم هر زماان کاه میتر گفتیم، تورااایاه میهماانطور کاه پیش

برای بهبود کد توجه کنید. ممکن  IntelliJکنیم که به پیشانهادات های مجدد تصاادفی آگاه ساازد. همچنین پیشانهاد میتخصای 

 ها استفاده نکنید، اما همیشه ارزف نگاه کردن را دارند.است همیشه از آن

 (Type Inferenceاستنتاج نوع )

باه رناگ   IntelliJایاد در  مشاااخ  کرده  playerLevelو    heroNameتوجاه کنیاد کاه تعااریف نوعی کاه برای متغیرهاای  

شاود. ماو  خود را روی ی عنصاری اسات که غیرضاروری بوده یا اساتفاده نمیدهندهشاده نشااناند. متن خاکساتریخاکساتری درآمده

 (.2.5دهد )شکل  توضیحی برای اینکه چرا این عنصر مورد نیاز نیست ارائه می IntelliJببرید،   Stringتعریف نوع 

 

Figure 2.5 Redundant type information 

IntelliJ نشان می( دهد که اعلان نوع شما “اضافیredundantاست. این به چه معناست؟ ”) 

دهد تا تعریف نوع را برای متغیرهایی  ( اسات که به شاما اجازه میtype inferenceای به نام اساتنتاج نوع )کاتلین شاامل وی گی

به  Stringهایی از نوع یابد، حیف کنید. از آنجایی که شااما در هنگام اعلان، دادهها اختصاااص میکه در زمان اعلان مقداری به آن

heroName    و از نوعInt    باهplayerLevel  دهیاد، کاامپاایلر کااتلین املاعاات نوع منااساااب را برای هر دو متغیر اختصااااص می

 کند.( میinferاستنتاج )

تواند در حیف مشاخصاات نوعِ غیرضاروری  کمک کند، می  valبه یک   varتواند به شاما در تغییر یک می IntelliJهمانطور که  

 Option-Returnکلیاک کرده و کلیادهای    heroName( در کناار  String):   Stringرساااان باشاااد. روی تعریف نوع نیی یاری



(Alt-Enter)  ی بازشاده روی را فشاار دهید. ساپس در پنجرهRemove explicit type specification   کلیک کنید )شاکل

2.6.) 

 

Figure 2.6 Removing explicit type specification 

  :String  ناپدید خواهد شد. این فرآیند را برای متغیرplayerLevel    : تکرار کنید تاInt  .حیف شود 

چه از اساتنتاج نوع اساتفاده کنید و چه در هنگام اعلان متغیر، نوع آن را مشاخ  کنید، کامپایلر نوع آن را ردیابی خواهد کرد. در 

کند کد تمیی، مختصار و در کنیم. اساتنتاج نوع کمک میاین کتاب، ما در مواردی که ابهامی وجود ندارد از اساتنتاج نوع اساتفاده می

 تر باشد.ی شما، برای ارلاح آسانزمان تغییر برنامه

دهد، از جمله متغیرهایی که از اساتنتاج نوع اساتفاده در راورت درخواسات، نوع هر متغیری را نمایش می  IntelliJبه هر حال، 

ی نوع یک متغیر یا عبارت ساالالی داشااتید، روی نام آن کلیک کنید یا بخشاای از کد خود را برجسااته  کنند. اگر زمانی دربارهمی

(highlight  کرده و کلیدهای )View Type Info  یا میانبر رافحه( کلیدControl-Shift-P [Ctrl-Shift-P]  .را فشاار دهید )

IntelliJ (.2.7دهد )شکل نوع آن را نمایش می 

 

Figure 2.7 Displaying the type info tooltip 



 (Compile-Time Constantsهای زمان کامپايل )ثابت

یک دروغ مصالحتی بود. در واق،، موارد    …توانند. این ها نمیvalتوانند تغییر کنند و  ها میvarتر به شاما گفتیم که مقادیر  پیش

ها بحخ خواهیم کرد. اگر در مورد آن 13تواند مقادیر متفاوتی را بازگرداند، که در فصال  می  valها یک خارای وجود دارد که در آن

اسااتفاده از یک ثابتِ زمان   -یعنی هرگی تغییر نکند    -( باشااد  immutableخواهید کاملاز و قطعاز تغییرناپییر )ای دارید که میداده

 ( را در نظر بگیرید.compile-time constantکامپایل )

، تعریف شاود، زیرا مقدار آن باید در زمان کامپایل )یعنی زمانی  mainیک ثابتِ زمان کامپایل باید در خارج از هر تابعی، از جمله  

و ساایر تواب، شاما در مول زمان اجرا )زمان  mainبه همین دلیل این نام را دارد. تاب،    -شاود( تخصای  یابد  که برنامه کامپایل می

یابند. یک ثابت زمان کامپایل پیش از  ها در آن زمان اختصاااص میشااوند، و مقادیر متغیرهای درون آناجرای برنامه( فراخوانی می

 ها وجود دارد.انجام هر یک از این تخصی 

تواناد  تر برای یاک ثاابات میی زیر بااشاااناد، زیرا اساااتفااده از انواع پیچیادههاای زماان کاامپاایال همچنین باایاد یکی از انواع پاایاهثاابات

ی ی ساااخت انواع بیشااتر خواهید آموخت. در اینجا انواع پایهی نحوهدرباره 14تکاامینِ زمان کامپایل را به خطر بیندازد. در فصاال 

 شده برای یک ثابت زمان کامپایل آمده است:پشتیبانی

• String 

• Short  

• Int  

• Byte  

• Double  

• Char  

• Float  

• Boolean  

• Long 

ای برای  شاخصایت ارالی این بازی اسات و بازیکنان گیینه  Madrigal( هرگی تغییر نخواهد کرد. Madrigalنام قهرمان شاما )

توانید این ساطی از تغییرناپییری را در کد خود با اساتخراج این مقدار به یک ثابت بیان کنید.  تغییر نام او نخواهند داشات. شاما می

 را اضافه کنید:  constمنتقل کرده و مدیفایر   mainرا به بالای اعلان تاب،    heroName، متغیر Main.ktدر 

Listing 2.10 Declaring a compile-time constant (Main.kt) 

const val heroName $\equiv$ "Madrigal"    

fun main() {  

println("The hero announces her presence to the world.")  

 

val heroName = "Madrigal"  

println(heroName)  

var playerLevel: Int = 4  



println(playerLevel)  

 

println("The hero embarks on her journey to locate the enchanted sword.")  

playerLevel + = 1 

println(playerLevel) 

} 

هرگی تغییر نخواهد کرد. در   valتواند مطمئن باشاد این گوید که میبه کامپایلر می constبا مدیفایر   valقراردادن پیشاوند یک  

را داشااته باشااد. این امر به کامپایلر    "Madrigal"ای  شااود که نام قهرمان در هر شاارایطی مقدار رشااتهاین مورد، تکاامین می

دهد. کد خود را دوباره اجرا کنید تا مطمئن شاوید که خروجی پس  ساازی در پشات راحنه را میپییری لازم برای انجام بهینهانعطاف

 از اعمال این تغییر، یکسان است.

ها  برای نام ثابت  SNAKE_CASEبیرگ برای نام متغیرها و قالب تمام  camelCaseدر کاتلین، قرارداد این اسات که از قالب  

  HERO_NAMEتر این اسات که آن را  ، معمولheroNameگیاری ثابت جدید خود به نام  اساتفاده شاود. بنابراین، به جای نام

 بنامید.

روزرسانی خود را به mainتوانید به راحتی نام را تغییر داده و تنها ارجاع موجود در تاب،  ی شما کوچک است، میاز آنجا که پروژه

شااامل   IntelliJتر متوجه خواهید شااد که این کار بار بساایار ساانگینی اساات. خوشاابختانه، های بیرگکنید. با این حال، در پروژه

 ( است تا تغییرات کدی در سطی پروژه را به نمایندگی از شما انجام دهد.refactoringابیارهای بازآرایی کد )

 (.2.8را انتخاب کنید )شکل    …Renameو پس از آن   Refactorکلیک راست کرده، سپس   heroNameروی ثابت  

 

Figure 2.8 The Refactor Rename… menu item 

کنید،  مور که تاید میشاده شاود. همانرا تاید کنید تا جایگیین متن برجساته  HERO_NAMEنام ثابت برجساته خواهد شاد.  

IntelliJ نشان داده شده است. 2.9مور که در شکل سازی ثابت ادامه خواهد داد، همانبه برجسته 



 

Figure 2.9 Renaming a constant 

 IntelliJشااود. روزرسااانی میبا نام جدید به  println(heroName)کنید، متوجه خواهید شااد که خط مور که تاید میهمان

کناد. این تنهاا بر یاک خط کاد در روزرساااانی میهاا را باا ناام جادیاد باهی شاااماا را پیادا کرده و آنتماام کااربردهاای این ثاابات در پروژه

bounty-board  ی بیرگ گیارد، اما در یک پروژهتأثیر میIntelliJ  روزرسانی کند. های بسیاری را بهتواند به مور خودکار فایلمی 

 را فشار دهید.  Returnهنگامی که وارد کردن نام جدید را به پایان رساندید، برای تأیید تغییر کلید  

 (Inspecting Kotlin Bytecodeکد کاتلین )بررسی بایت

کد جاوا ، یعنی جایی که بایتJVMهایی اساتفاده کرد که روی توان برای نوشاتن برنامهیاد گرفتید که از کاتلین می  1در فصال  

کد جاوایی را که کامپایلر کاتلین برای اجرا  ، اغلب مفید اساات که بایتJVMگیاری  شااود، قابل اجرا هسااتند. هنگام هدفاجرا می

ی عملکرد یک وی گی  کند، بررساای کنید. شااما در چندین جای این کتاب به عنوان راهی برای تحلیل نحوهتولید می JVMروی 

 کد خواهید پرداخت.، به بررسی بایتJVMخاصِ زبان روی 

نویسااید تکنیکی عالی برای درک چگونگی کارکرد کاتلین اساات، به دانسااتن چگونگی بررساای معادل جاوای کد کاتلینی که می

های آشانایی با زبانی که با آن کار ی جاوا ندارید، کد جاوا احتمالاز وی گیی جاوا داشاته باشاید. اگر مشاخصااز تجربهخصاوص اگر تجربه

( نگاه کنید. و اگر در pseudocodeکد )بنابراین برای کمک به درک خود، به آن به عنوان یک شبه -گیارد  اید به اشتراک میکرده

مور که خواهید اید که، همانگوییم! با انتخاب کاتلین، شااما زبانی را انتخاب کردهتبریک می  -کار هسااتید نویساای کاملاز تازهبرنامه

 کند را معمولاز در کدی بسیار کمتر، بیان نمایید.ا بیان میدهد همان منطقی که جاودید، به شما اجازه می

کد نهایی  برای مثال، ممکن اسات تعجب کرده باشاید که چگونه اساتفاده از اساتنتاج نوع هنگام تعریف متغیرها در کاتلین، بر بایت

 کد کاتلین استفاده کنید.ی ابیار بایتتوانید از پنجرهگیارد. برای یافتن پاسخ، میتأثیر می JVMتولیدشده برای اجرای روی 



باز شاااود. شاااروع به وارد کردن عباارت    Search Everywhereرا دوبار فشاااار دهیاد تا دیالوگ   Shift، کلیاد  Main.ktدر 

“show kotlin bytecodeهای در دسااتر ، ” در کادر جسااتجو کرده و هنگام ااهر شاادن لیساات اکشاانShow Kotlin 

Bytecode    (.2.1۰را انتخاب کنید )شکل 

 

Figure 2.10 Showing Kotlin bytecode 

و بعد   Kotlinساپس   Toolsتوانید این پنجره را از مرین (. )همچنین می2.11کد کاتلین باز خواهد شاد )شاکل  پنجره ابیار بایت

Show Kotlin Bytecode  ).باز کنید 



 

Figure 2.11 Kotlin bytecode tool window 



کد را به جاوا ترجمه کنید )دیکامپایل کنید( تا آن را بر اسااا   توانید بایتکد زبان مادری شااما نیساات، نترسااید. میاگر بایت

در   Decompileی کد، روی دکمهها آشانا باشاید مشااهده نمایید. در پنجره ابیار بایتاراطلاحاتی که ممکن اسات بیشاتر با آن

 گوشه بالا سمت چد کلیک کنید.

کدی که ی جاوایی از بایتدهد، یک نساخه( را نشاان می2.12)شاکل   Main.decompiled.javaشاود که  تب جدیدی باز می

 تولید کرده است. JVMکامپایلر کاتلین برای 

 

Figure 2.12 Decompiled bytecode 

دهاد. این امر باه دلیال یاک رفتاار خااص در شاااده خطوط قرمیی نماایش میکاد زیر کادهاای دیکاامپاایال)گااهی اوقاات، باازر  باایات

کد جاوای تولیدشاده توانید هشادارها و خطاهایی را که در بایتشاما با اممینان می -تعامل بین کاتلین و جاواسات، نه یک مشاکل 

 شوند نادیده بگیرید.(ااهر می

 را پیدا کنید:  playerLevelاعلان متغیر برای 



int playerLevel = 4 ; 

کدی که تولید شااده شااامل  اید، بایتهای نوع را از تعاریف هر دو متغیر در کد منب، کاتلین حیف کردهبا وجود اینکه شااما اعلان

راحنه به پشاتیبانی کد نگاهی پشاتشاوند، و بایتتعاریف دقین نوع اسات. این همان روشای اسات که متغیرها در جاوا اعلان می

 دهد.استنتاج نوع در کاتلین ارائه می

  Main.decompiled.javaشده خواهید پرداخت. در حال حاضر،  کد جاوای دیکامپایلتر به بایتهای بعدی عمینشما در فصل

 کد )با استفاده از آیکون در گوشه بالا سمت راست( را ببندید.در تب آن( و پنجره ابیار بایت𝖷)با استفاده از علامت  

به جاوا   Kotlin/JSرا هدف قرار داده باشااد. کد    JVMکند که کد کاتلین شااما پلتفرم متأساافانه، این ابیار تنها زمانی کار می

کدام از این دو گردد. برای هی به کد ماشااین بومی کامپایل می  Kotlin/Nativeشااود، و کد  ( میtranspileاسااکریپت ترجمه )

گیری  کنیم که در مول این کتاب در زمانی که در حال هدفکدی برای بررسای وجود ندارد. ما شاما را تشاوین میهدف دیگر، بایت

JVM گرچه ممکن اساات با   -تواند بساایار ارزشاامند باشااد  هسااتید از این ابیار بهره ببرید. این ابیار در حین یادگیری کاتلین می

 کنید.آن استفاده می تر شدن در کار با این زبان، متوجه شوید که کمتر و کمتر ازراحت

ها ها شخیره کنید و بر اسا  اینکه آیا نیاز به تغییر مقادیر آنvalها و varهای پایه را در در این فصل یاد گرفتید که چگونه داده

های زمان کامپایل  ی اعلان مقادیر تغییرناپییر با استفاده از ثابتدارید، دیدید که چه زمانی باید از هر کدام اساتفاده کنید. شما نحوه

گیرد تاا در هر باار اعلان یاک متغیر، در را مشااااهاده کردیاد. در نهاایات، آموختیاد کاه کااتلین چگوناه از قادرت اساااتنتااج نوع بهره می

جویی کند. با پیشاروی در این کتاب، شاما تمامی این ابیارهای پایه را بارها و بارها مورد اساتفاده قرار خواهید فشاردن کلیدها رارفه

 داد.

( نمایش  conditionalsتر را با اساتفاده از سااختارهای شارمی )های پیچیدهدر فصال بعدی، خواهید آموخت که چگونه حالت

 دهید.

 (Java Primitive Types in Kotlinی جاوا در کاتلین )برای افراد کنجکاوتر: انواع اولیه

(. انواع ارجاعی یک تعریف primitive types( و انواع اولیه )reference typesدر جاوا دو نوع داده وجود دارد: انواع ارجاعی )

(” نیی شاااناخته  object(” یا “شااای  )boxedشاااده )بندیمعادل در کد منب، دارند. برخی از انواع ارجاعی با عنوان انواع “بساااته

دهد که هی  فایل تعریف منبعی نداشاته و شاوند( را ارائه میها” نامیده میشاوند. جاوا همچنین انواع اولیه )که اغلب فقط “اولیهمی

 شوند.در عوض با کلمات کلیدی خاری نشان داده می

شاوند.  شاوند تا نشاان دهند که توساط یک تعریف در منب، پشاتیبانی میهای انواع ارجاعی در جاوا با یک حرف بیرگ آغاز مینام

 با استفاده از یک نوع ارجاعی جاوا تعریف شده است:  playerLevelدر اینجا 

Integer playerLevel = 4 ; 

 شوند:ی جاوا با یک حرف کوچک آغاز مینام انواع اولیه



 

int playerLevel =  4 ; 

ی متناار نیسااتند.( چرا باید  ی انواع ارجاعی دارای یک نوع اولیهتمام انواع اولیه در جاوا یک نوع ارجاعی متناار دارند. )اما همه

 از یکی در مقابل دیگری استفاده کرد؟

های زبان جاوا تنها در زمان اسااتفاده از انواع ارجاعی در دسااتر   یکی از دلایل انتخاب نوع ارجاعی این اساات که برخی وی گی

کنند. انواع ارجاعی همچنین  ها خواهید آموخت، با انواع اولیه کار نمیی آندرباره  18ها که در فصال  Genericهساتند. برای مثال،  

های شای گرای کاتلین در نویسای شای گرا و وی گیی برنامههای شای گرایی جاوا کار کنند. )شاما دربارهتر با وی گیتوانند راحتمی

 خواهید آموخت.( 13فصل  

 از مرف دیگر، انواع اولیه عملکرد بهتری داشته و امتیازات دیگری نیی به همراه دارند.

 دهد: انواع ارجاعی.برخلاف جاوا، کاتلین تنها یک نوع داده ارائه می

 

var playerLevel: Int =  4 

ها وجود نداشاته باشاد،  کاتلین این تصامیم مراحی را به چند دلیل اتخاش کرده اسات. اول اینکه، اگر انتخابی بین انواع مختلف داده

شاود اگر شاما بساتِ کدنویسای قرار نخواهید گرفت. برای مثال، چه میبه راحتی زمانی که چندین گیینه برای انتخاب دارید در بن

نیاز دارید که نیازمند یک نوع ارجاعی اسات؟    genericای از یک نوع اولیه را تعریف کنید، و بعداز متوجه شاوید که به وی گی  نمونه

 داشتن تنها انواع ارجاعی در کاتلین به این معناست که شما هرگی با این مشکل روبرو نخواهید شد.

اگر با جاوا آشاانایی دارید، ممکن اساات پیش خود فکر کنید: “اما انواع اولیه نساابت به انواع ارجاعی عملکرد بهتری دارند.” این 

 تر دیدید بیندازید:ای که پیششدهکد دیکامپایلدر بایت  playerLevelموضوع رحت دارد. اما نگاهی دوباره به متغیر 

int playerLevel =  4 

گونه  دهد، یک نوع اولیه به جای نوع ارجاعی مورد اسااتفاده قرار گرفته اساات. چرا ایننشااان می intمور که حروف کوچک همان

کد جاوا اسااتفاده خواهد اساات، در حالی که کاتلین تنها انواع ارجاعی دارد؟ کامپایلر کاتلین در رااورت امکان، از انواع اولیه در بایت

 دهند.ها در واق، عملکرد بهتری را ارائه میکرد، زیرا آن

بخشاد. در کاتلین، یک نوع ارجاعی متناار کاتلین ساهولت انواع ارجاعی را به همراه عملکرد انواع اولیه در پشات راحنه به شاما می

 ها آشنا باشید، خواهید یافت.ای که ممکن است در جاوا با آنبرای هشت نوع اولیه



 hasSteedچالش:  

ی  های بقیه امتحان کنید. بیشاتر چالش Kotlin REPLهای ریاضای را در ، چالش شاما این بود که برخی از عملیات1در فصال  

. پیش از شااروع یک bounty-boardی در این مورد، پروژه –ای هسااتند که در حال کار روی آن هسااتید  کتاب مبتنی بر پروژه

های قبلی  ی فصاالها بر پایهی خود تهیه کرده و در آن نسااخه کپی به چالش بپردازید. بساایاری از فصاالچالش، یک کپی از پروژه

کند که قادر خواهید بود به پیشااروی در کتاب ادامه  ای کپی از پروژه تکاامین میها در نسااخهشااوند و کار روی چالشساااخته می

 دهید.

توانند یک اژدها یا مینوتور  قرار دارد: در بازی ماجراجویی متنی، بازیکنان می  bounty-boardاینجا اولین چالش شاما مبتنی بر 

(minotaur  را برای ساواری به دسات آورند. متغیری به نام )hasSteed   تعریف کنید تا مشاخ  نماید آیا بازیکن یکی را به دسات

 آورده است یا خیر. به این متغیر یک وضعیت اولیه اختصاص دهید که نشان دهد بازیکن هنوز هی  حیوانی برای سواری ندارد.

-bountyی تهیه کنید. فصاال بعدی به توسااعه  bounty-boardبه یاد داشااته باشااید پیش از ایجاد این تغییرات یک کپی از  

board  .ادامه خواهد داد و انتظار ندارد بازیکنان شما حیوان سواری داشته باشند 

 (The Unicorn’s Hornشاخ )چالش: شاخ تک

 این رحنه از بازی ماجراجویی را تصور کنید:

پرساد: “آیا برای  خانه میرساد. رااحب میمی The Unicorn’s Hornخانه معروف به به یک می  Madrigalقهرمان داساتان، 

 اسب خود به ارطبل نیاز داری؟”

Madrigal  ی ملا دارم و مایلم چییی بنوشم.”سکه 5۰دهد: “نه، من هی  حیوان سواری ندارم. اما پاسخ می 

( دارم. چه چییی میل LaCroix( و لا کروا )wine(، شاراب )meadگوید: “عالی اسات. من نوشایدنی عسال )خانه میرااحب می

 داری؟”

خود اضاافه کنید، و تا   hasSteedرا زیر متغیر   The Unicorn’s Hornبرای این چالش، متغیرهای مورد نیاز این راحنه در 

ی خانهخانه، نام رااحب مییافته بهره ببرید. متغیرهایی را اضاافه کنید تا مقادیرِ نام میحد امکان از اساتنتاج نوع و مقادیر تخصای 

 فعلی که شیفت است، و مقدار ملایی که بازیکن تاکنون به دست آورده را نگه دارند.

ها انتخاب کند. برای نمایش این تواند از آنها دارد که قهرمان میمنویی از نوشاایدنی  The Unicorn’s Hornتوجه کنید که 

 مراجعه کنید.  2.1منو ممکن است از چه نوعی استفاده کنید؟ در رورت نیاز، به جدول 

 (Magic Mirrorی جادویی )چالش: آینه

 برانگیی آماده است. شما چطور؟برای یک مأموریت چالش  Madrigalبا تجدید قوا،  



دهد. با اساتفاده از جادوی نوع بازیکن را به وی نشاان می  HERO_NAMEکند که بازتاب  ی جادویی پیدا میقهرمان یک آینه

Stringی ، رشتهHERO_NAME  که"Madrigal"   است را به"lagirdaM".که بازتابی از مقدار آن است، تبدیل کنید , 

مسااااتاانااداتِ   بااا  چااالااش،  ایاان  حاال  آدر     Stringباارای  -/kotlinlang.org/api/latest/jvm/ stdlib/kotlinدر 

string/index.html  تواناد انجاام دهاد معمولاز باه مشاااورت کنیاد. خواهیاد دیاد کاه خوشااابختااناه، اقادامااتی کاه یاک نوع خااص می

 اند )یک راهنمایی(.گیاری شدهای بسیار شهودی نامشیوه

https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin/-string/index.html 

 

 

 


