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 نویسیمقدمه ای بر برنامه 

 زبان های برنامه نویسی

 ،یاحطر لیکد منبع، از قب کیو حفظ  جادیدر ا ریدر گ یها تیشامل تمام فعال وتریکامپ یسیبرنامه نو ق،یبه طور دق

از دستور العمل ها است،  یمجموعه ا یوتریبرنامه کامپ کی. باشدیکد منبع از هر برنامه م یینوشتن، تست و اشکال زدا

دستور العمل ها، شامل  نیو نوشته شده است. ا افتهیتوسعه  ف،یاز وظا یمجموعه خاص کیانجام  یکه برا یبه گونه ا

ه کد منبع برنام کی تیشوند و در نها یبرنامه نوشته م کی جادیا یهستند که برا یازیمورد ن یمشخصات و عمل کردها

 دهند. یم لیرا تشک

 تالیجید یکه شامل داده ها ییها تمیالگور ای ندهایفرا انیب ای یریاندازه گ ح،یعبارت است از توض یسیزبان برنامه نو کی

تعداد  یبرا یسیبرنامه نو یمحاسبه اجرا شود. زبان ها یها نیباشد و بتواند توسط ماش تالیجید ریغ یداده ها نیو هم چن

رفتار و عمل کرد  میکنترل و تنظ یآنها برا .همه آنها مشترک است جادیا هیاول منطقشده اند، اما  جادیاز اهداف ا یادیز

 یدو جزء اصل یدارا یسیبرنامه نو یروند. تمام زبان ها یمورد نظر خود به کار م یبا توجه به خروج یمحاسبات یها نیماش

synt ایصرف و نحو. نحو  -باشند  یم ax ای یزبان خاص است. معنا شناس کی رنمادها و کاراکترها د بیشکل و ترت 

Semant i c مرتب شده اند، همراه است.  یاز کاراکترها که به طرز خاص یو مفهوم مجموعه ا یبا معن 

-مجموعه دستورالعمل یمعمار یوجود دارند که بر اساس سطح انتزاع یسیبرنامه نو یاز زبان ها یدو نوع اساس ،یبه طور کل

 یها باشند. زبان یم نییزبان سطح بالا و زبان سطح پا ،یسیبرنامه نو یدو نوع از زبان ها نیباشند. ا یم وتریکامپ یها

. ندینما یاستفاده م یزبان ها از عناصر زبان جهان واقع نیا شتریدارند و ب اهتشب نیماش یها نتکسیبه س اریسطح بالا بس

 یف ارائه ممختل یعامل ها ستمیدر س یشتریانتقال ب تیتر بوده و قابل سطح بالا کار بر پسند یزبان ها ب،یترت نیبه ا

به  یرسدامنه و مدل دست تیریمد لیاز قب CPU اتیعمل اتیآشکار جزئ تیزبان ها عدم رؤ نیا یدهند. از مشخصه ها

 کیآن به زبان سطح بالا،  لیو تبد یمحاسبات نیاز کار بر توسط ماش یباشد. به منظور درک و پردازش ورود-یحافظه م

 جیرا متداول و یکند. از نمونه ها لیتبد ییشکل اجرا کیشود تا آن را به  یمترجم به کار گرفته م ایو  لریمفسر، کامپا

 وتریمپکا یداخل نیبه کد ماش کینزد اریاز نظر فرم آن بس نییرا نام برد. زبان سطح پا ++Cو Cتوان جاوا،  یمزبان سطح بالا 

 یم اجرا مو مترج لریبه برنامه واسط مانند مفسر، کامپا ازیبدون ن وتریتوسط کامپ یو به آسان یبه راحت جه،یاست و در نت
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به نوعی می توان بیان کردزمانی که شما یک   یکی از مشهورترین زبان های سطح پایین زبان اسمبلی می باشد.گردد. 

 ون اسمبلی شده و آنگاهمی نویسید آنگاه این برنامه تبدیل به زبان سطح پایینی همچ ++Cقطعه برنامه را در زبانی مانند 

بعنوان  ++Cبه زبان پاسکال و  Forماشین این زبان را خواهد فهمید و شروع به اجرای آن خواهد کرد. در زیر یک حلقه 

زبان های سطح بالا نوشته شده و در ادامه همین حلقه به زبان اسمبلی )زبان سطح پایین یا زبان ماشین( هم ارائه گردیده 

 است.

 در پاسکال:

for i:= 1 to 9 do  

write(i); 

 :++Cدر 

f or ( i nt  a = 1;  a < 9 ;  a++ )  

      cout  << i ;  

 در اسمبلی:

section 

   global _start        

  

_start:                 

   mov ecx,10 

   mov eax, '1' 

  

l1: 

   mov [num], eax 

   mov eax, 4 

   mov ebx, 1 

   push ecx 
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   mov ecx, num         

   mov edx, 1         

   int 0x80 

  

   mov eax, [num] 

   sub eax, '0' 

   inc eax 

   add eax, '0' 

   pop ecx 

   loop l1 

  

   mov eax,1             ;system call number (sys_exit) 

   int 0x80              ;call kernel 

section .bss 

num resb 1 

 لذا میبینیم که چقدر جزئیات یک برنامه با تبدیل شدن از زبان سطح بالا به زبان ماشین بیشتر می شود.

 ++Cمقدمات برنامه نویسی در 

 و قالب کلی زیر پیروی می کند:هر برنامه از فرمت بطور خلاصه 

 



7 
 

 

از آنجاکه برنامه ها بزرگتر و بزرگتر می شوند برای مدیریت بهتر و سرعت کتابخانه ها قرار می گیرند.  1ت شماره در قسم

کتابخانه ها را ایجاد کردند که در واقع هر یک از کتابخانه ها خود مجموعه بسیار بزرگی از توابع از پیش پردازش بالاتر 

 در حوزه ی نسبتا مشابهی کار می کنند.  احتمالا  تعریف شده هستند که

توابعی که برنامه نویس خود می نویسد و در برنامه استفاده می کند تعریف می شوند که همین توابع  2ره در قسمت شما

 آینده مفصل تر به توضیح توابع خواهیم پرداخت.بطور کامل نوشته شوند که در  4باید بصورت مجزا در قسمت شماره 

 رد و برنامه از  این قسمت اجرا می شود.در واقع بدنه اصلی برنامه قرار می گی 3همچنین در قسمت شماره 

 دستورات ورودی خروجی

Cin 
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این دستور در واقع مقداری را از کاربر بعنوان ورودی دریافت می کند. این مقدار می تواند یه عدد، رشته، 

د و شو کاراکتر و ... باشد. این دستور معمولا به همراه یک متغیر می آید که مقدار مربوطه در آن متغییر ذخیره

 بصورت زیر نمایش داده می شود:

cin>>a 

Cout 

این دستور برعکس دستور قبلی مقداری را به خروجی می فرستد. در اینجا خروجی منظور همان صفحه نمایش 

 است.

cout<<a; 

cout<<”Helloooo”; 

 

 نوع داده ها

عدد در طول برنامه مورد استفاده قرار  ای است که در قالب متن یریشش نوع داده وجود دارد. منظور از داده، متغ ++C رد

 .ردیگ یم

 

 : عبارتند از ++C موجود در یها داده

char, int, float, double, void, bool ,string 

 

char نوع  .رود یبکار م ’a’ , ‘z’ , ‘W‘ : مانند یکاراکتر یداده ها رهیذخ یبرا 

 

i نوع از nt  .شود یاستفاده م 4508، 5، 128مانند  حیاعداد صح رهیذخ یبرا 

 

f نوع l oat  .رود یبکار م 7805.11، 12.5مثل  یاعداد اعشار رهیذخ یبرا 

 

doubl نوع e بزرگتر از یاعداد اعشار یبرا f l oat  .شود یاستفاده م 
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voi نوع d ردیگ یرا نم یمقدار چیه 

 

stکه  ردیگیاستفاده از رشته ها مورد استفاده قرار م یاز داده وجود دارد که برا یگرید نوع ri ng اما در  شودیگفته م

از کاراکترها  یا هیشود، لذا مجبور به استفاده از آرا ینم یبانی++ پشتC یسیزبان برنامه نو لریکامپا یاز نسخه ها یبرخ

 بود . میمنظور خواه نیا یبرا

 

 

 boolنوع 

tمتغیر های این نوع فقط می توانند مقدار  rue  یاf al se  می باشند.  0و  1را ذخیره کنند که به ترتیب معادل

از بارزترین موارد استفاده از این نوع داده می توان به تخصیص آن برای تعیین جنسیت کاربران، فعال یا غیر 

 فعال بودن وضعیت کاربران و غیره.

bool status = false; 

 

 ابتثو

مقادیر بدون تغییر تلقی می شوند. در بعضی از برنامه ها از متغیری استفاده میکنیم که فقط  Constantsثابت ها یا 

یکبار لازم است آن را مقدار دهی کنیم و سپس مقدار ان متغیر در سراسر برنامه بدون تغییر باقی می ماند. مثلا در یک 

مقدار دهی میکنیم و می خواهیم که مقدار این   3.14تعریف میکنیم و آن را با  Pبرنامه محاسبه ریاضی متغیری بنام 

متغیر در سراسر برنامه ثابت بماند. در چنین حالاتی از ثابت ها استفاده میکنیم. یک ثابت، یک نوع متغیر است که فقط 

 . ممکن نیستمقدار آن در ادامه برنامه  تغییر دادنیکبار مقدار دهی می شود و سپس 

به ابتدای تعریف اضافه می شود. پس  constتعریف ثابت ها مانند تعریف متغیر هاست با این تفاوت که کلمه کلیدی 

متغیری را از نوع مقدار عددی صحیح تعریف میکند که در طول برنامه قابل تغییر خواهد بود ولی  int i=3دستور 

 نخواهد بود:بصورت ثابت آن که در زیر نوشته شده است قابل تغییر 

const float p=3.1415; 

 

#include <iostream> 
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int main() 

{ 

    const  float  P = 3.14 ; 

    cout << P; 

    return  0 ; 

} 

 

 ثابت ها را باید موقع تعریف یکبار برای همیشه مقدار دهی کرد.

 

 عملگرها

مانند  یاتیهستند که عمل یی. عملگرها نمادهامیکن یداده ها از عملگرها استفاده م یبر رو اتیانجام عمل یبرا

 : دهند که عبارتند از یداده ها انجام م یرا رو لیقب نیو از ا یجمع،ضرب، کوچکتر

 

 انتسابعملگر

 ( Assignment ) ( = )  

 

 شود . یداده استفاده م کیمقدار به  کینسبت دادن  یعملگر برا نیا از

 : عبارتند از ++Cپنج عملگر محاسباتی موجود در 

 

 

 عملگرهای ترکیبی 

( Compund Operators ) ( =+ , =- , =* , =/ ) 
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 کاهش شیافزا یعملگرها

 ( Increase , Decrease )  , ++ (-- ) 

 

 عملگرهای رابطه ای و تساوی

 (Relational and equality operators) ( = = , =! , > , < , =< , => ) 

مقایسه دو عبارت استفاده میشود که کاربرد اونها بیشتر در عبارات شرطی است که  از این نوع عملگرها برای

بعدا در موردشون بحث می کنیم . فعلا اینو بدونید که این عملگرها در صورت درست بودن مقایسه، مقدار 

 . درستی و در غیر این صورت مقدار نادرستی را برمی گردانند

 

 

 شرط ها

در هر زبان برنامه نویسی یکی از ابزار لازم و ضروری استفاده از شرط ها می باشند. در واقع هر زمان که 

iمقایسه یا اعمال شرط نیاز باشد استفاده می شود. کلمه کلیدی برای آن  f  می باشد و بصورت زیر استفاده می

 شود:

if (شرط مساله){ 

  } 

باشد کد های داخل آکولاد اجرا می شوند. برنامه زیر دو عدد  TRUEو یا بعبارتی هر زمانکه شرط مساله برقرار 

 از ورودی می خواند و پس از مقایسه نشان می دهد کدامیک بیشینه و دیگری کمینه می باشد:

#include “iostream.h” 

Void main(void){ 

 int a,b; 

 cin>> a >> b; 

 if (a>b){ 
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  cout<<”Maximum is:” << a <<” and Minimum is:” << b; 

 } 

 if (b>a){ 

  cout<<”Maximum is:” << b <<” and Minimum is:” << a; 

 } 

} 

در الگوریتم بالا یک ایراد وجود دارد که اشتباه نیست اما بهتر است بهبود یابد. فرض کنید شرط اول برقرار 

ا به این شکل می باشد که هربار فقط یک باشد دیگر نیازی به بررسی شرط دوم نیست لذا نسخه کامل تر شرط ه

elقسمت اجرا شود و شرط دوم را در داخل  se :گذاشته می شود 

If (){ 

 

}else{ 

 

} 

Switch 
این دستور ابزاری است برای ربط دادن جواب های خاص و یا از پیش تعیین شده به حالاتی مه مد نظر ما م 

عدد فرد را وارد کند، نمونه جواب های ما مشخص می باشند. لذا باشد. بعنوان مثال از کاربر می خواهیم که یک 

می توانیم هر عدد را  به حالت نوشتاری آن ربط دهیم و در نهایت بجای هر عددی که کاربر وارد کرد نوع 

 نوشتاری آن را چاپ کنیم:

Switch( a ){ 

 Case 0: cout<< “Zero”; 

 Case 1: cout<<”One”;  

 . . .  

} 

 

 1 تمرین

به  را خوانده ، روزی از هفته را که معادل با آن است را در خروجی 7تا  1برنامه ای بنویسید که عددی از  -

swiکند ) چاپ حروف t ch.) 



13 
 

برنامه ای نوشته که یک عدد را بعنوان روز سال از کاربر گرفته و محاسبه کند این عدد چه روزی از هفته )چند  -

باقیمانده با % بدست می  وز شروع هفته همان شنبه در نظر گرفته شود.شنبه( می باشد. فرض بر این است که ر

 آید(.

 

 عملگر ها

  && >=  !=  <| | 

می توانند به صورت یک شرط مرکب با هم ترکیب می شوند. این کار با استفاده  x>=yو  n%dشرط هایی مانند 

|( و and) &&از عملگر های منطقی  | (or( ! و )not .صورت می پذیرد ) این عملگر ها به شکل زیر تعریف

 می شوند:

P & q  درست است اگر و تنها اگر همp  و همq .درست باشند 

P | |  q  نادرست است اگر و فقط اگر هردو نادرست باشند. بعبارتی اگر حتی فقط یکی از آنها هم درست باشد

 کل عبارت درست خواهد بود.

!p 

 حلقه ها 

 یگاه اما .ابدیسطر ادامه م نیتا آخر بیسطر شروع شده و به ترت نیدستورات از اول یاجرا یسیدر هر برنامه نو ،یبطور کل

 یریآن جلوگ یاز اجرا ایاجرا گردد و  یخاص طیتحت شرا نکهیا ایبار تکرار شود و  نیدستور چند کیوقتها لازم است که 

 .شود

دستورات  یدهد که بر رو یاجازه را م نیا سیبه برنامه نو ( که قبلا توضیح داده شده اندif-elseی )کنترل یساختارها

 کنترل داشته باشد و آنها را تکرار، اجرا و متوقف سازد. 

 

 whileتکرار  یحلقه

 

whi یحلقه یاست. فرم کل یسینوزبان برنامه نیتکرار در ا ینوع حلقه نیترنوع حلقه ساده نیا l e نیبه ا 

 صورت است:
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while( حلقهشرط اجرای  ){  

 دستورات داخل حلقه   

}  

 .باشد اجرا خواهند شد حیحلقه صح یکه شرط اجرا یداخل حلقه تا زمان یهاعبارت

int n = 1;  

while(n <= 10){  

  cout << n << endl;  

  n++;  

} 

 حیکه صح شودیم یبررس n ≤ 10 . سپس شرطشودیم یمقدارده کیبا عدد  n ریقطعه کد، ابتدا متغ نیدر ا  

واحد به  کیچاپ شده و  n حلقه مقدار نی. در اکندیم دایقطعه کد با دستورات داخل حلقه ادامه پ یاست. پس اجرا

 یهاباشد، عبارت حی. اگر شرط حلقه همچنان صحگرددیحلقه باز م ی. سپس کنترل برنامه به ابتداشودیآن اضافه م

 یجداگانه یدر سطرها بیتا ده را به ترت کیقطعه کد فوق اعداد  جهیداخل آن مجددا اجرا خواهند شد. در نت

 .چاپ خواهد کرد یخروج

 

 do-whileتکرار  یحلقه

 است: ریحلقه به صورت ز نیا یفرم کل

 

do{  

 دستورات داخل حلقه   

}while(شرط اجرای حلقه); 

whi یحلقه با حلقه نیتنها تفاوت ا l e یحلقه یاست که شرط اجرا نیدر ا do-whi l e یم یآن بررس یدر انتها

 :. به عنوان مثالشود

 int n = 1; 

 do{ 

 cout << n << endl; 
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  n++; 

}while(n <= 10); 

 .شوندیچاپ م یتا ده در خروج کیاعداد  یهمانند قطعه کد قبل زیقطعه کد ن نیدر ا

whi یهمانگونه که عنوان شد، در حلقه l e اما در حلقهشودیم یآن بررس یدستورات داخل حلقه در ابتدا یشرط اجرا .

do-whi ی l e بار  کیبه شرط حلقه  دنیدستورات داخل حلقه قبل از رس جهیآن قرار دارد. در نت یشرط در انتها نیا

do-whi یتوان گفت: تفاوت حلقهبه طور خلاصه می .شوندیاجرا م l e  یبا حلقه whi l e   دستورات در این است که

do-whi یداخل حلقه l e ای هم به خاطر همین خاصیت آن شوند. بیشتر کاربردهای چنین حلقهحداقل یک بار اجرا می

 .است

 

مثال: برنامه ای بنویسید که سه عدد را بعنوان نمرات سه درس از کاربر گرفته و معدل را نمایش دهد. از آنجاکه یک نمره 

ند مجددا معتبر نمی باش لذا باید کاربر را طوری کنترل کرد که تا وقتی نمرات وارد شدهدرسی بین صفر و بیست می باشد 

 درخواست ورود نمره کند!

#include <iostream.h> 

int main(void) 

{ 

 int a, b, c = -1;   // داده میشود. 1-مقادیر پیش فرض هر سه متغیر   

 float sum =0; 

 do{ 

  if (a == -1) 

   cin>>a; 

  else 

   if (b == -1) 

    cin>>b; 

   else  

    if (c == -1) 

     cin>>c; 
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 }While( (a == -1) || (b == -1) || (c == -1) ) 

 sum = a + b + c; 

 cout <<”Average is:”<<sum/3; 

 

 Return 0; 

} 

صحیح نمی باشد حلقه دور زده چک میکند که آیا  aاین الگوریتم به این شکل کار می کند که تا وقتی مقدار 

می رود و تا  bوارد شد آنگاه حلقه سراغ متغر  aمیباشد! و زمانیکه مقدار صحیحی برای  1-کماکان مقدار آن 

 ادامه می دهد. bگرفتن مقدار معتبر برای متغیر 

 

 

 forتکرار  یحلقه

f یحلقه فینوع تعر نیترساده or است: بیترت نیبه ا 

for ( هیاول یحلقه ; مقدارده ی; شرط اجرا رشد شمارنده ){ 

 دستورات داخل حلقه

} 

. شودیم کیبرابر عدد  nاجرا شده و مقدار  «هیاول یمقدارده». سپس بخش شودیم فیتعر n ریخط اول، متغ یبا اجرا

عمل کرده و در صورت نادرست  یقبل یهاشرط همانند شروط حلقه نی. اشودیم یبررس« حلقه یشرط اجرا»پس از آن 

باشد کنترل برنامه وارد حلقه شده و دستورات داخل آن  حیح. اما اگر شرط صشودیبودن کنترل برنامه از حلقه خارج م

 اتی، عمل«حلقه یشرط اجرا» ی. اما قبل از بررسشودیاجرا نم «هیاول یمقدارده»بخش  یبعد ی. در اجراشوندیاجرا م

. شوندیاول و زمان ورود به حلقه اجرا نم یدر اجرا اتیعمل نی. همانگونه که شرح داده شد، اشوندیاجرا م« نمو»بخش 

 .کندیم دایبرنامه ادامه پ یاجرا بیترت نیشده و به هم یحلقه بررس یپس از نمو، شرط اجرا

را محاسبه بخش پذیر می باشند  3و  7که بر  1000کوچکتر از مثال: برنامه ای بنویسید که اعداد حاصل جمع اعداد زوج 

 و نمایش دهد.

#include<iostream> 

int main(void) 
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{ 

 Int sum=0; 

 For (int i=2; i<=1000; i++) 

 { 

  if ( (i % 2) == 0  && (i % 7) == 0  && (i % 3) == 0 ) 

   Sum += I; 

 } 

 cout<< sum; 

 

 return 0; 

} 

 

 برنامه ای نوشته که یک مقدار را از کاربر گرفته و فاکتوریل آن را محسابه و نمایش دهد.مثال: 

#include<iostream.h> 

int main(void) 

{ 

 long int sum = 1; 

 int n, cnt=1; 

 cin>>n; 

 while(cnt <= n) 

` { 

  sum = sum * cnt; 

  cnt++; 

 } 

 cout<<sum; 

return 0; 

} 
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 توابع

زبان برنامه نویس این قابلیت را خواهد داشت که بخش هایی از برنامه اصلی را در قالب یک برنامه پیاده  در این

سازی کند. این توابع می توانند به اختیار دارای ورودی و یا خروجی هایی باشند. از فواید نوشتن توابع اینست که 

نباشد و یا اینکه از یک قطعه کد نوشته شده به  به برنامه نویس کمک می کند که نیازی به تکرار یک قطعه کد

 دفعات استفاده کند.

تابع در حقیقت زیر برنامه ایست که می تواند بر روی داده ها عمل کند و مقداری برگرداند. هر برنامه حداقل یک 

دارد. وقتی برنامه شما اجرا می شود این تابع بطور خودکار فراخوانی می شود. این تابع خود می  ()mainتابع 

( توابع نوشته 2( توابع داخلی )1تواند سایر توابع نوشته شده را احضار کند. توابع به دو دسته تقسیم می شوند: )

 ه کرد که در گروه توابع ریاضیاتی می باشند. از جمله توابع داخلی می توان به تابع جذر و مکعب اشار شده کاربر.

sqrtتابع جذر  () 

 ()cubeتابع مکعب 

 فرم کلی توابع بصورت زیر می باشد:

 

 

 

 

 

مقدار خروجی تابع همان مقداری است که در نهایت تابع نوشته شده آن را بر می گرداند که البته اجباری نیست و 

ممکن است یک تابع همه عملیات پردازشی را در درون خود انجام داده و همانجا چاپ کند. لیست پارامتر های 

داری را از بیرون به درون تابع پاس بدهند. لیست تابع متغیر هایی هستند که تعریف می شوند به این منظور که مق

 گفته می شوند. آرگومان های تابعپارامتر های واقعی که در حین عملیات برای تابع ارسال می شوند 

انجام  ()mainتعریف شوند و پیاده سازی آن ها باید بعد از اتمام تابع  ()mainتوابع ابتدا باید قبل از شروع تابع 

 بصورت زیر: شود.

#include <iostream> 

مقدار خروجی تابع     نام تابع   (لیست پارامتر های تابع)

} 

 

{ 
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int power(int, int); 

void main(void) 

{ 

 بدنه تابع اصلی 

} 

int power(int a, int b) 

{ 

 بدنه تابع  

} 

 برای مثال به تابع زیر دقت کنید:

 این تابع دو مقدار را بعنوان طول و عرض یک مستطیل از کاربر دریافت کرده و آنگاه پس از محاسبه مساحت

 مقدار آن را برمی گرداند:

float Area (float length, float width) 

{ 

 float sum; 

 sum = length * width; 

 return sum 

} 

 از آنجا که حاصل مساحت مقداری اعشاری است لذا باید مقدار خروجی نهایی تابع هم اعشاری باشد.

دریافت کرده و مقدار آن را محاسبه و ارجاع دهد. حال تابعی می نویسیم که دو عدد را بعنوان پایه و توان 

2عدد بعنوان مثال 
5

 دریافت کرده و سپس مقدار نهایی را بر می گرداند: 5و  2را در قالب دو عدد  

long int power(int a, int b) 

{ 

 long int sum = 1; 

for (int i=1; i<=b; i++) 

 { 

  Sum *= a; 

 } 

} 
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که هر بار در خودش ضرب مشود در آن  aداده می شود چون قرار است مقدار  1بصورت اولیه  sumدقت کنید که متغیر 

داده می شود. همچنین لازم به ذکر  1می باشد پس مقدار اولیه آن  1ضرب و ذخیره شود و چون عنصر بی خاصیت ضرب 

 است که عنصر خنثی جمع هم صفر می باشد. 

 2 تمرین
 

 را نمایش دهید. مثلث خیام پاسکال: 1تمرین 

 

 

diتابع : 2تمرین  gi t (i nt  n, i nt  k)  داده شود و   38524پیاده سازی شود به این صورت که اگر عددdi gi t (n, 3) 

 برگردانده شود. 8خواسته شود مقدار 

 .16و یا  9و  2 تابعی نوشته که یک عدد داده شده توسط کاربر را بررسی کند که آیا مربع می باشد یا نه! مانند اعداد: 3تمرین 

 را وارد کرده و یک تابع فراخوانده شود و حاصل سری زیر را محاسبه و نمایش دهد: n: برنامه ای نوشته که کاربر مقدار 4تمرین 

1 + 
1

2
 + 

1

3
 + … + 

1

𝑛
 

 2: برنامه ای نوشته که همانند بالا سری مشابه را جمع و محاسبه کند با این تفاوت که مخرج هر کسر بطور مجزا به توان 5  تمرین

 برسد و آنگاه حاصل را محاسبه و نمایش دهد.

 را نمایش دهد.  10*  10: برنامه ای بنویسید که جدول ضرب 6تمرین 

چاپ کند. تعداد طبقات شکل مورد نظر توسط کاربر وارد شود که در این مثال تعداد  : برنامه ای بنویسید که شکل زیر را7تمرین 

 می باشد. 4طبقات 

   * 

              *         *  

      *       *       * 

                        *      *        *       * 



21 
 

 

 

 آرایه ها

در صورتی که به تعداد زیادی از آرایه مجموعه ایست از عناصر هم نوع که برای ذخیره سازی مقادیر استفاده می شوند. 

 تعریف آرایه به شکل زیر می باشد:مقادیر هم نوع نیاز داشته باشیم می توانیم از آرایه ها استفاده کنیم. 

نام آرایه    نوع آرایه    [ ظرتعداد عناصر آرایه مورد ن ]; 

int A[5]; 

 شود . یاز عدد صفر شروع م یا هیهر آرا سیاند نیکه اول میکن یاستفاده م سیاز اند هیبه عناصر آرا یدسترس یبرا

به اندازه طول  هیشوند و هر عنصر )خانه( از آرا یم رهیحافظه ذخ یپشت سر هم در خانه ها هیاست که عناصر آرا یگفتن

و چون طول  تیبا 5است پس هر عنصر مقدار  intشده  فیتعر هیبالا چون نوع آرا هیکند. در آرا یفضا اشغال م هینوع آرا

 کند . یرا اشغال م فظهپشت سر هم از حا تیبا 20 تیاست در نها 5آن 

ر د آرایه ها به یک بعدی و دو بعدی و چند بعدی تعریف می شوند که بر حسب نیاز برنامه نویس کاربرد خواهند داشت.

 مثال زیر یک آرایه دو بعدی را خواهید دید:

int A[3][8]; 

 برای پیاده سازی جداول مانند جدول ضرب و یا ماتریس ها در ریاضیات استفاده کرد. می توان از آرایه های دو بعدی

 رار داد:را در درون ][ ق هیآن عنصر از آرا سیاست اند یکاف هیبه عناصر آرا یدسترس یبرا

cout << A[2];   این خط مقدار عنصر سوم آرایه را برای ما چاپ می کند  

 

 مثال: برنامه ای بنویسید که جمع دو ماتریس را انجام دهد به نحوی که مقادیر ماتریس ها را هم کاربر وارد کند:

#include <iostream.h> 

int main(void) 

{ 

 int A[3][4], B[3][4], C[3][4]; 

 از کاربر Aگرفتن مقادیر آرایه  

 for(int i=0; i<=2; i++) 
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 { 

  for(int j=0; j<=3; j++) 

  { 

   cin>>A[i][j]; 

  } 

 } 

 از کاربر Bگرفتن مقادیر آرایه  

 for(int i=0; i<=2; i++) 

 { 

  for(int j=0; j<=3; j++) 

  { 

   cin>>B[i][j]; 

  } 

 } 

 Cجمع دو آرایه و ذخیره آنها در آرایه  

 for(int i=0; i<=2; i++) 

 { 

  for(int j=0; j<=3; j++) 

  { 

   C[i][j] = A[i][j] + B[i][j]; 

  } 

 } 

 در خروجی Cچاپ کردن آرایه  

 for(int i=0; i<=2; i++) 

 { 

  for(int j=0; j<=3; j++) 

  { 

   cout<<C[i][j]<<"  "; 

  } 
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  cout<<"\n"; 

 } 

 return 0; 

} 

 

 3 تمرین

 ی بنویسد که ضرب دو ماتریس را انجام دهد به نحوی که مقادیر دو ماتریس را از کاربر دریافت کند.: برنامه ا1تمرین 

 : برنامه ای بنویسید که مقادیر یک آرایه را یک خانه رو به جلو شیفت دهد و عنصر آخر را به خانه اول شیفت دهد.2تمرین 

 

 

 برنامه نویسی شی گرا

  کلاس

Encapsulنوع داده مجرد است . در کلاس امکان بسته بندی و محصور کردن )کلاس روشی برای بسته بندی  at i on )

داده های داخل  مجموعه ای از داده ها است . روال های پردازش کننده این داده ها را به صورت یک بسته فراهم می کند.

ک کلاس از طریق روال های یک کلاس به وسیله کلاس محافظت می گردد. به گونه ای که پردازش داده های خصوصی ی

برای مثال کلاس  دخلی آن امکان پذیر است . داده های یک کلاس را متغیرهای کلاس و روال های آن را روش نامیده اند.

انسان ها یک کلاس قابل تعریف است. در این کلاس خصوصیات مشترک انسانها تعریف می گردد و هیچ انسان خاصی را 

iع است. همانگونه که مثلا نشان نمی دهد. کلاس یک نو nt .عملیات محاسباتی )یا غیر محاسباتی( بر روی  یک نوع است

نوع داده انجام نمی شود. بلکه این عملیات بر روی متغیرهایی که از این نوع داده تعریف می گردد انجام می شود. به طور 

 مشابه عملیات محاسباتی )یا غیر محاسباتی( روی کلاس انجام نمی شود.
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  شی
Objدیدگاه شی گرایی ) ect  Ori ent ed )  در این دوران  در حال مطرح شدن بود. 1980تا اواخر  1970از اواسط دهه

سال  5تلاشهای زیادی برای ایجاد روشهای تحلیل و طراحی شی گرا صورت پذیرفت. در نتیجه این تلاشها بود که در طول 

و   متدلوژی رسید. تکثیر متدلوژیها 50متدلوژی به بیش از  10از کمتر از ، تعداد متدلوژیهای شی گرا  1994تا 1989یعنی 

لقب گرفت. از جمله  "جنگ متدلوژیها "زبانهای شی گرایی و رقابت بین اینها به حدی بود که این دوران به عنوان 

Shlمتدلوژیهای پر کاربرد آن زمان می توان از ayer- Mel l or   ،Coad-yourdan  ،Fusi on ،OMT  ،OOSE   ،

Booch و روشهای شی گرایی و نیز نبودن یک زبان مدلسازی استاندارد ، باعث   و غیره نام برد. فروانی و اشباع متدلوژیها

از یک طرف کاربران از متدلوژیهای موجود خسته شده بودند ، زیرا مجبور بودند از میان   مشکلات فروانی شده بود .

ت کمی در قدرت و قابلیت داشتند یکی را انتخاب کنند . بسیاری از این روشها ، روشهای مختلف شبیه به هم که تفاو

مفاهیم مشترک شی گرایی را در قالبهای مختلف بیان می کردند که این واگرایی و نبودن توافق میان این زبانها ، کاربران 

برای   خت . عدم وجود یک زبان استاندارد ،تازه کار را از دنیای شی گرایی زده می کرد و آنها را از این حیطه دور می سا

 فروشندگان محصولات نرم افزاری نیز مشکلات زیادی ایجاد کرده بود.

 

 پیدایش شی گرایی
Alتوسط آلن کی  1970برنامه نویسی شی گرا در اوایل دهه  an Kay  طراحی شده یعنی اولین قدمهای این سبک برنامه

Smalاولین زبان شی گرا توسط آلن کی طراحی شد. اسم این زبان نویسی توسط آلن کی برداشته شده است.  l  

Tal k  .آلن کی گفته بود که : آن چیزی که باعث شد این فکر به ذهنم برسد نحوه عملکرد سلولهای زیست محیطی  است

 بود. یعنی این سبک برنامه نویسی از روی سلولهای جاندارها الگو برداری شده است.

 که آلن کی از روی سلول های جانداران الگو برداری کند نحوه زندگی سلولها بود: آن چیزی که باعث شد

هر سلول نمونه ای از اصل است و هر خصوصیاتی که دارد از اصل خود به ارث برده.)ژنتیک سلول(. همچنین هر سلول 

 .رفتارهایی دارد که از اصل خود به ارث برده
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و براساس ارسال پیام های شیمیایی با یکدیگر ارتباط برقرار می کنند. ارسال  سلولها همگی مستقل از هم زندگی می کنند

 .پیام به این صورت است که پیام از پوسته یکی خارج و به پوسته دیگری وارد می شود

 .سلولها می توانند از یکدیگر متمایز شوند

  : با توجه به گفته های بالا

رو بیان می کند یعنی هر شی از یک کلاسی تشکیل شده که ویژگی های می توان متوجه شد که همان مشخصه کلاسها  

 آن کلاس رو با خودش به ارث برده است.

همانطور که می دانیم اشیا با یکدیگر ارتباط برقرار می کنند. نحوه ارتباط یا فرستادن پیام در اشیا هنگام فراخوانی رفتارها 

 در یک رویداد است.

I ا هر شی خودش یک شناسنامه ی dent i f i er .دارد که ویژگی های آن شی را بیان می کند 

 Smal l  Tal k  مانند سلولهای جانداری عمل می کند. یعنی آلن کی در تمامی قسمتهای این زبان تعیین کرده بود که

اصول اولیه  اشیا با هم ارتباط برقرار می کنند و دارای شناسنامه ای هستند و همچنین مستقل از همدیگر کار می کنند.

 :ای که آلن کی برای برنامه نویسی شی گرا تعیین کرده بود 

 .هر چیزی یک شی است

 .هر برنامه ای شامل اشیا هست که اشیا با ارسال پیام به یکدیگر تعیین می کنند که چه کاری باید الان انجام بشود

 .یگر را ساختبرای خودش دارد که بتوان به وسیله آن اشیای د Memory هر شی یک حافظه

Cl هر شی خودش از یک کلاس ass هست. 

 

 برنامه نویسی شی گرا

برنامه نویسی شی گرا شیوه نوینی است که در آن می توان قطعاتی را ایجاد کرد و در برنامه های مختلف مورد استفاده 

عیب یابی و اصلاح آن ها آسان قرار داد.قابلیت خوانایی برنامه هایی که در این روش نوشته می شوند بالا بوده ، تست ، 

انتزاع: به آن چیزی  تاکید دارد. در برنامه نویسی شی گرا اشیا به صورت انتزاع مطرح می شوند.  است . شی گرایی ، بر اشیا

نید یک دانه شن فکر می ک می گویند که شما در مورد آن فکر می کنید و در یک دید کلی مطرح می کنید. مثلاً وقتی به
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به یک درخت فکر می کنید ذهنتان به سمت جنگل متمرکز می شود.  ه فکرتان به سمت ساحل می رود یا وقتیناخوداگا

ی کلاس های خودشان ساخته م به این انتزاع می گویند که در این سبک برنامه نویسی مطرح می شود که اشیا با توجه به

 ده باشند.که از کلاسهای دیگری مشتق ش  کلاس ها ممکن است  شوند که خود

 فرم نوشتن کلاس ها بدین صورت خواهد بود:

Cl ass  نام کلاس  { 

 Publ i c : 

 

 Pri vat e: 

 

 Prot ect ed: 

} 

هر کلاس دارای یکسری خصوصیات و رفتار هاست. خصوصیات همان متغیرها بوده و رفتارهای یک کلاس توابع عضو آن 

در زیر مجموعه هر قسمت می توان متغیر یا توابعی تعریف می باشند. در اینجا سه عنوان مختلف هم دیده می شود که 

 کرد که البته از لحاظ میزان دسترسی در نوسان خواهد بود.

Publ i c : 

هر متغیر و یا تابعی در این قسمت بدین معنا خواهد بود که آنها در خارج از کلاس هم قابل دسترسی بوده و می توان آنها 

 معمولا متغیر های عادی در این گروه قرار می گیرند.را به کار گرفته یا تغییر داد. 

Pri vat e: 

متغیرها و توابع عضو این قسمت بصورت خصوصی تلقی شده و فقط در همین کلاس قابل دسترسی خواهند بود. از بارزترین 

 مثال در این گروه می توان به شماره پسورد یک کاربر یا دیگر اطلاعات خصوصی یک شی اشاره کرد. 

Prot ect ed: 
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این گروه برای معرفی مقادیر و یا توابعی بوده که بین آن کلاس و دیگر کلاس های مشتق شده از همان کلاس در دسترس 

خواهد بود. کلاس های مشتق کلاس هایی هستند که از  دیگر کلاس ها به ارث می برند و در قسمت های بعدی ارث بری 

 را توضیح خواهیم داد.

 

 د پایه استوار است که به قرار زیرند:شی گرایی بر چن

I nheri t ance 

Encapsul at i on 

Pol ymorphi sm 

Abst ract i on 

I nt erf ace 

 اکنون به توضیح مختصر هر یک می پردازیم:

 

Inheritance بری ارث 
ا او رپدر و فرزندی را در نظر بگیرید . هر پدری مشخصات فردی به خصوصی دارد . فرزند وی می تواند همه خصوصیات 

در برنامه نویسی شی گرا از  به ارث برد و خصوصیتهای دیگری نیز داشته باشد که پدرش ندارد . این یعنی ارث بری !

Reusabiمفهوم ارث بری استفاده های زیادی می شود . قابلیت استفاده دوباره از کد ) l i t y یکی از مزیات اصلی ارث )

به ارث برده و تولید می شود.  Aاز کلاس  Bی شود که فرض شود کلاس ارث بری بدین صورت پیاده سازی م  بری است.

را به ارث خواهد برد و همچنین می تواند  Aهمه خصوصیات و رفتار های کلاس  Bاین بدین معنا خواهد بود که کلاس 

 گزینه های دیگری را هم در خود تعریف و به آنها اضافه کند:

 

Cl ass   B(کلاس مشتق شده): A( الدکلاس و );  
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Encapsulation کپسوله سازی 
همانطور که از اسمش پیداست ، به قرار دادن پیاده سازی در یک کپسول اشاره می کند ، به طوری که کاربر بیرونی از 

Encapsul  هدف نحوه پیاده سازی مطلع نباشد و فقط بداند که این کپسول کار خاصی را انجام می دهد. at i on  این

پرداختن به ریز موضوعات رها کند و اشیا را به صورت یک جعبه سیاهی بدانیم که به ازای یک ورودی است که ما را از 

Accessبرای کپسوله کردن از  #Cدر  خاص خروجی خاصی می دهند .  Modi f i er  هایPri vat e  ،Prot ect ed 

 ،Publ i c .استفاده شود 

 

Polymorphism چند ریختی 
به طریق خاصی انجام می دهد . مثلا برای پختن غذا اول ظرفهای دیشب را شسته و فرض کنید پدر شما کار خاصی را 

بعد گاز را روشن می کند و بعد غذا را می پزد! شما که خصوصیات پدر و کارهای او را به ارث می برید برای مثال برای 

ذا رفهای دیشب را می شویید! پختن غپختن غذا ابتدا گاز را روشن می کنید بعد کبریت می کشید،غذا را می پزید و بعد ظ

کاری است که شما از پدر خود به ارث می برید ، ولی آن را به طریق دیگری انجام می دهید . یعنی یک کار توسط فرزندان 

Pol مختلف یک پدر به طرق مختلفی انجام می شود . این دقیقا همان چیزی است که به آن چند شکلی یا ymorphi sm 

 می گویند.

 

Abstraction تجرید 
تجرید یا مجرد سازی ! به کلاسی مجرد گفته می شود که پیاده سازی متدها در آن انجام نمی شود.فرض می کنیم که 

شما رئیس یک شرکت بزرگ برنامه نویسی هستید و می خواهید پروژه بزرگی را انجام دهید. برای اجرای پروژه از برنامه 

ممکن است همه آنها هموطن نباشند! مثلا هندی ، ایرانی یا آلمانی باشند! اگر قرار  نویسان مختلفی استفاده می کنید که

باشد هر برنامه نویسی در نامگذاری متدها و کلاسهایش آزاد باشد ، در کد نویسی هرج ومرج به وجود می آید . شما به 

روجی هایشان مشخص با شند . ولی این عنوان مدیر پروژه ، کلاسی تعریف می کنید که در آن تمام متدها با ورودی و خ

متدها را پیاده سازی نمی کنید و کار پیاده سازی را به برنامه نویسان می دهید و از آنها می خواهید که همه کلاسهایی 
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 که می نویسند از این کلاس شما به ارث ببرند و متدها را به طور دلخواه پیاده سازی کنند . این باعث می شود که با داشتن

یک کلاس ، ورودی و خروجی های مورد نظر خود را داشته باشید و دیگر نگران برنامه نویسان نباشید. کلاسی که شما 

abst برای تعریف یک کلاس مجرد از کلمه کلیدی تعریف می کنید یک کلاس مجرد نامیده می شود. ract   استفاده

ز این کلاس پیاده سازی شوند حتما باید می کنیم. فیلدهایی که می خواهیم در کلاس های مشتق شده ا

abst با ract  تعریف شوند . یک کلاس مجرد می تواند فیلدها و متدهای نا مجرد داشته باشد.اگر متد نا مجردی در یک

کلاس مجرد تعریف کردید، حتما باید آن را پیاده سازی کنید و نمی توانید پیاده سازی آن را به کلاسهای مشتق شده 

 بسپارید.

 

Interface 
اینترفیس در برنامه نویسی همانند همان کلاس است تنها با این تفاوت که هیچکدام از اعضای آن پیاده سازی نمی شوند 

I . در واقع یک اینترفیس گروهی از متدها ، خصوصیات ، رویدادها و ndexer ها هستند که در کنار هم جمع شده  

si) د امضایچیزی که اینترفیس دارا می باش هاتن  اند. gnat ure)  تمامی اعضای آن می باشد. به ای معنی که ورودی و

propert خروجی متدها ، نوع y   ها و ... در آن تعریف می شوند ولی چیزی پیاده سازی نمی شود. اینترفیس ها سازنده

Operat و فیلد ندارد. یک اینترفیس نمی تواند or  Overl oad در صورت و جود  داشته باشد و دلیل آن این است که

Net. ویژگی ، احتمال بروز مشکلاتی از قبیل ناسازگازی با دیگر زبانهای VB.Net مانند  که از این قابلیت پشتیبانی نمی  

کند وجود داشت. نحوه تعریف اینترفیس بسیار شبیه تعریف کلاس است تنها با این تفاوت که در اینترفیس پیاده سازی 

 .وجود ندارد

 

 

 :یک مثال کامل

این مثال در واقع یک نمونه نسبتا کامل از پیاده سازی به صورت شی گرایی می باشد. در اینجا یک کلاس خودرو بصورت 

publخلاصه و ساده پیاده سازی شده است. در این کلاس طبق تعریف از دو نمونه  i c  وpri vat e  استفاده شده است
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شروع می شود  64(. بدنه برنامه اصلی از خط 12و خط  8ه اند )خط که هر کدام متغیر ها یا متد هایی را در خود گنجاند

سه عمل مختلف توسط کلاس خودرو انجام  Cو یا  B  و Aو یک برای نشان می دهد که کاربر می تواند با زدن کلید های 

را  44ا در خط بعنوان شتاب و حرکت در نظر گرفته می شود و مادامیکه زده می شود خودرو تابع شتاب ر Aشود. مقدار 

متد ترمز را صدا  Bواحد به آن اضافه می شود. کلید  5به عنوان مقدار سرعت  speedصدا می زند بدین صورت که متغیر 

واحد کم می کند و این خواندن مقدار از کاربر به همین شکل  5می زند که همان متغیر مقدار سرعت را با هر بار زدن 

می باشد.  Cرا زده و خارج شود. در واقع یک حلقه داریم که شرط خروج آن کلید  Cر ادامه خواهد داشت تا اینکه کارب

که تابع سرعت  17همچنین می بینیم که توابع ابتدا تعریف شده و سپس پایین تر از آن پیاده سازی می شوند مانند خط 

 پیاده سازی شده است. 44تعریف شده و در خط 
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tگزینه  96در خط  oupper  اگر کاراکتری کوچک باشد آن را به کاراکتر بزرگ همان تبدیل می کند. بعنوان مثالc  را بهC 

 تبدیل می کند.

 

 4 تمرین
: کلاسی کامل برای یک دانشجو کلیه عملیاتی که می تواند انجام دهد را بنویسید. از جمله عملیات دانشجو می توان به انتخاب 1تمرین 

 معرفی به استاد و ... می باشند. واحد، حذف یک درس،

 

 #Cبرنامه نویسی در 

 

Accessدر سی شارپ کلاسهایی وجود دارد که با استفاده از آنها می توانیم به پایگاه دادهای مختلف وصل شد از جمله   

, SQL   و غیره . وظیفه این کلاسها این است که دستورات ما را به پایگاه داده مورد نظر انتقال داده و عملیات روی آنها را

را بر روی پایگاه داده مورد نظر پیاده سازی کنیم از این کلاس ها   INSERT دستورمثلا اگر خواستیم  پیاده سازی نماید.
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کلاس هایی وجود دارد برای کار با پایگاه داده های مختلف که این کلاس ها در استفاده می کنیم .همانطور که گفته شد 

هدر های مخصوص به خود وجود دارند که برای استفاده از این کلاس ها باید این هدر ها را به برنامه اضافه کرد به عنوان 

tو استفاده از آن باید هدر   SQL مثال برای وصل شدن به پایگاه داده  a.Sql Cl i entSystem.Da  را به برنامه اضافه

 کرد مطابق شکل زیر 

 

 

System.Data.Sqlلازم به ذکر است که ما از هدر یا سرفصل  Cl i ent  برای آموزش استفاده می کنیم و مابقی

 پایگاه دادها  تفاوت چندانی ندارند

 

 SqlConnectionکلاس 

 برای کار با هر پایگاه داده قبل از هر کاری ابتدا باید به آن پایگاه داده وصل شویم .برای وصل شدن در سرفصل 

System.Data.Sql Cl i ent از کلاس Sql Connect i on  خصوصیتاستفاده می کنیم. این کلاس دارای یک  

Connectاست به نام  i onStri ng   که نوع آنStri ng  برای وصل شدن به پایگاه داده مورد نظر باید ابتدا است .

Connect i onStri ng  را مقدار دهی کنیم.مقدارConnect i onStri ng    شامل نام سرور ،نام پایگاه داده و

  تنظیمات مربوط به نحوه دسترسی در زیر یک نمونه از آن آورده شده است :

"DataSource=MAA-PC\MAA_SERVER;InitialCatalog=testDB;User 

ID=sa;Password=maa" 

Data Source=  نام سرور 

Initial Catalog = نام پایگاه داده 
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است و  testDBو نام پایگاه داده ما  MAA-PC\MAA_SERVERدر این رشته همانطور که مشخص است نام سرور ما 

هم  passwordو   usernameمی باشد که البته می شود بدون   passwordو   usernameنحوه دسترسی را با 

Connectبه پایگاه داده متصل شد که در این صورت مقدار  i onStri ng  : به صورت زیر می باشد 

 

DataSource=MAA-PC\MAA_SERVER;InitialCatalog=testDB;Integrated Security=True 

 

Connectشاید این سوال پیش آید که مقدار  i on Stri ng   را از کجا باید به دست آورد.باید بگویم که روشهای زیادی

در   SQLSERVERبرای بدست آوردن این رشته وجود دارد در زیر به یکی از این روشها اشاره می کنیم .فرض کنید که 

Iسیستم  با  ntance  به نامMAA_SERVER   نصب شده است . در محیطVi sual  Stadi o   از منویTool s  

Connectقسمت   t o DataBase  زا کلیک می کنیم مطابق شکل زیر 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 مطابق شکل زیر مقادیر را مقدار دهی می کنیم  add Connectionدر پنجره 
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نوع پایگاه داده را مشخص می کنیم بدیهی است چون که ما می خواهیم به یک بانک   Data Sourceدر قسمت 

Miوصل شویم مقدار   SQLاطلاعاتی از نوع  crosof t  SQL Server   را انتخاب کردیم در صورت نیاز اگر خواستید
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نام سرور را انتخاب   Server Nameمی توانید انجام دهید.در قسمت   Changeنوع دیگری را انتخاب کنید با استفاده از 

lکرده در قسمت  og on to the server   نحوهl ogi n   شدن به پایگاه داده را مشخص می کنیم که اگر قسمت

Use Windows Authent i cat i on  را انتخاب کنید نیاز بهUser name   وPassword  نیست  و در آخر در

Connectقسمت   t o database   نامdatabase   سپس با استفاده از  .مورد نظر را انتخاب می کنیدTest  

Connect i on  ه اطلاعات وارد شده درست هستند یا که خیر در صورتی که پیغام زیر را مشاهده تست می کنید  ک

add Connectکلیک کرده تا فرم    OKکردید برروی  i on   بسته شود.هنگامی که فرمadd Connect i on  باز می

Server Explشود به صورت اتوماتیک پنجره  orer   استفاده از منوی باز می شود اگر که مشاهده نکردید می توانید با

vi ew -> Server Expl ore    این پنجره را مشاهده کنید. در این پنجره قسمتData Connect i on     را باز

 کنید نام سرور و دیتابیس مورد نظر خود را مشاهده می کنید.

 

 

Propertبر روی نام دیتابیس خود کلیک راست کرده سپس برروی  i es  در سمت راست پنجره  . کلیک کنید

Propert i es   باز می شود در این پنجره می توانیدConnect i onSt ri ng  .را مشاهده کنید 
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Sqlحال ببینیم از این کلاس  Connect i on  چگونه استفاده می شود . برای استفاده از این کلاس کافیست یک شی از

connectآن مطابق زیر ایجاد شود و  i onst ri ng   برابر با رشته ای قرار بدهید که روش بدست آوردن آن را در آن

 قسمت قبل توضیح دادم.

 

 

 

  

این کلاس همچنین دارای دو متد که یکی برای باز کردن دیتابیس و دیگری برای بستن دیتابیس می باشد. هر زمان که 

را می  ارسال دستور و اجرای آن دیتابیس خواستیم دستوری به دیتابیس بفرستیم ابتدا دیتابیس را باز می کنیم و پس از

 بندیم تا برای استفاده های دیگر آن را آزاد کنیم.
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 SqlCommandکلاس 

با توجه به مطالب قبل با نحوه اتصال با پایگاه داده آشنا شدید در این بخش به موضوع ارسال دستورات و اجرای آنها می 

sqlبرای ارسال واجرای دستورات باید از کلاس پردازیم.  Command   استفاده کنید. نحوه استفاده از این کلاس به این

صورت است که یک شی از آن ایجاد می کنیم در هنگام ایجاد شی جدید از این کلاس دو آرگومان نیاز دارید که با آن 

Connectارسال کنید یکی  i on   در دیتابیس اجرا شود مطابق شکل زیر که در آن و دیگری دستوری که می خواهید

iنحوه نوشتن دستور  nsert  را توسط این کلاس نشان می دهد  

 

 

 

 

استفاده کنیم تا تغییرات ما   ExecuteNonQueryنکته ای که باید با آن اشاره کرد این است که باید حتما از متد 

 ذخیره شود.

 

 sqldataadapterکلاس 

datatablبرای پر کردن جدول از این کلاس بیشتر  e   استفاده می شود در واقع با این کلاس بیشتر اطلاعات را از

دیتابیس استخراج کرده در فرمهای برنامه نمایش می دهیم. برای استفاده از این کلاس هم نیز کافیست یک شی از آن 

Fiایجاد کنید و متد  l l  آن را فراخوانی کنید مانند کد زیر  
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DataTablشاید سوال پیش بیاید که  e   چیست و چه کاربردی دارد. برای اینکه بتوانیم یک کپی از جدول دیتابیس در

سی شارپ داشته باشیم از این کلاس استفاده می کنیم این کلاس به صورت آرایه دوبعدی عمل می کند و ما می توانیم 

باشیم. از کاربردهای دیگر این کلاس این است که ما می توانیم  به راحتی و با سرعت زیاد به عناصر آن دستیابی داشته

dataGriجدول  dVi ew   را نیز با آن پر کنیم برای این کار کافی است یکdatagri dvi ew   را در فرم قرار دهیم و

 آن را مقدار دهیم  datasourceخاصیت 

 

Datagridview1.datasource=dt; 

این ها کلاس هایی هرچند کلاس های بسیار زیادی هستند که با دیتابیس عملیات های مختلفی را انجام می دهند اما 

 بودند که عملیات لازم برای انجام یک ارتباط ساده با پایگاه داده را انجام می دهند.

 

 

  مباحث روز دنیای برنامه نویسی
جز امتحان پایان ترم نمی باشد. هرچند مطالعه آن اختیاری می  قابل توجه همه دانشجویان گرامی که این مبحث

باشد ولی پیشنهاد می شود که به منظور کسب دید بهتر نسبت به دنیای برنامه نویسی مروری بر آن داشته باشید 

دنیای امروز ، دنیای کسب و کار و به اصطلاح بیزینس است . به ویژه کسانی که به طور حرفه ای در حوزه 

پیوتر مشغول به فعالیت میباشند ، در صورت هوشمندی و مجهز بودن به دانش روز ، میتوانند از این سفره کام

گسترده ، سهمی برای خود بردارند . در همین زمینه برنامه نویسی کامپیوتر از جمله مهارت ها و مشاغلی است 

ال حاضر محیط های برنامه نویسی متعددی که تخصص در آن میتواند آینده شغلی شما را تضمین کند . البته در ح

زبان برنامه نویسی برتر پرداخته ایم که تسلط به یکی  10در عرصه کامپیوتر وجود دارد . ما در اینجا به معرفی 

Iاز آنها در حد یک متخصص و خبره ، میتوند باعث موفقیت شما در یافتن شغلی در حوزه  T  شود . اما خب اگر

ه باشد ، یعنی اگر همت کافی و همچنین علاقه و شورو شوق آن را داشته باشید که حداقل به این امکان وجود داشت

دو زبان برنامه نویسی مسلط باشید ، آنگاه به قول معروف ، نور علی نور است . ضمن اینکه قطعا برنامه نویسان 

ه لر های برنامه نویسی ، بسیار بحرفه ای به خوبی میدانند که اصول و اسکلت اصلی بسیاری از زبان ها و کامپای

هم شبیه بوده و اگر شما به یک زبان تسلط پیدا کنید ، یادگیری فرامین و دستورالعمل ها و جزئیات یک زبان دیگر 

 ، کار کمابیش ساده ای است .
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اقعا طلب والبته ذکر این نکته لازم است که ما در اینجا به شما فقط سرنخ میدهیم و اگر شما پس از خواندن این م

تصمیم گرفتید یک برنامه نویس شوید و یا مهارت های ذوقی و آماتوری خود را تکمیل کنید ، بهتر است اطلاعات 

تکمیلی و بیشتری را از منابع مختلف به دست آورید . اطلاعات و دانسته هایی که به ترغیب شما جهت انتخاب زبا 

ند و همانطور که اشاره شد ، ممکن است شما را تشویق کند اصلی شما به عنوان یک خبره در آن زبان کمک میک

 که به عنوان یک زبان فرعی و دوم ، زبان ثانویه دیگری را هم آموزش ببینید .

همچنین فراموش نشود که اکنون ده ها و ده ها زبان برنامه نویسی در جهان کامپیوتر وجود دارد که هر یک 

زبان برتر و اول دنیای برنامه نویسی کدام یک میباشند  10ا مهم این است که متولیان و طرفداران خود را دارد . ام

. 

بنابراین اگر تصمیم دارید در دنیای برنامه نویسی کامپیوتر ، برای خود جایی باز کنید و یا بالاتر از آن ، به طور 

 جدی به این فکر هستید که از این راه امرار معاش کنید ، با ما همراه باشید :

JAVA 
مایکروسافت Net.  برای سرمایه گذاری در پروژه های اقتصادی ، بهترین زبان ، زبان برنامه نویسی جاوا و

میلیون نفر در  99است که از بین این دو ، باز هم جاوا حرف اول را می زند و طبق آخرین اطلاعات ، بیش از 

شان دهنده فضای مناسب برای این زبان و تعداد زیادی سراسر دنیا به این زبان برنامه نویسی می کنند که این خود ن

از برنامه های کاربردی و ... میباشد که به این زبان نوشته شده اند و همگی آنها نیاز به پشتیبانی ، نگهداری و 

  .بروز رسانی دارند

Androiعامل  ستمیس یسی، زبان برنامه نو نهایعلاوه بر همه ا d عامل  ستمی. س باشدی( ، جاوا م لیموبا ی) برا

Androi d یبه برنامه ها و ابزار ها ازیتکامل و توسعه ، روز به روز ن یدارد ، برا یخوب یکه خود گستردگ 

TI سانیانجمن برنامه نو رآما نیبه زبان جاوا باشند . طبق آخر دیبا یدارد که همگ یدیجد OBE  زبان برنامه ،

ا از آن رتبه اول ر یعنی،  استیدر سرتا سر دن نگیرنک نیبالاتر یاو استفاده ، دار ییجاوا به لحاظ کارا یسینو

 خود نموده است .

C# 
 

#C گرا و جزء گرا است .  ءی، ش ی، عموم ی، تابع یاست که شامل دستور یجند مدل یسیزبان برنامه نو کی

و بعد ها توانست  افتیخلق و پرورش  کروسافتیما NETو از دل زبان . کروسافتیزبان توسط شرکت ما نیا

I یاستاندارد ها SO  وEcma د شود .ییزبان استاندارد تا کیکند و بعنوان  افتیرا در 



42 
 

Wiعامل  ستمیس جادیا یبرا کروسافتیما دهی، زبان برگز Cحال زبان # نیدر ع ndi ws Phone 7 عامل  ستمی) س

و بزرگ ، انتخاب  یاقتصاد یپروژه ها یمانند زبان جاوا برا زیزبان ن نی. ا باشدی( م HTCهمچون  ییها لیموبا

جاوا  سانیوبرنامه ن ی، به پا کنندیم یسینو برنامهزبان  نیکه به ا یسانیاست . گر چه تعداد برنامه نو یخوب اریبس

 یسیبرنامه نو یزبانها نیدر ب یقو انیاز مدع یکیزبان  نی، ا کروسافتیما یبانیبه لطف پشت یرسد ، ول ینم

 است .

C/C++ 

ساخته شده و به نوعی به آن   Cبر اساس زبان  C++میدانیم که این دو زبان با هم فرق دارند و در واقع زبان

اضافه شده است ، ولی به هر جهت با هم در نظر گرفته میشوند . اما آنچه که در بیشتر موارد دیده میشود ، این 

ورد استفاده قرار گرفته است و این خود بر بیشتر در نرم افزار های مهندسی و صنعتی م  C++است که زبان

  .خاص بودن این زبان را میرساند

 یصنعت یدستگاه ها یها وری، درا یکاربرد یمربوط به برنامه ها یچند نمونه از موارد ، عبارتند از نرم افزار ها

Embedded Syst با اصطلاحا یالحاق یها ستمیمربوط به س یمختلف ، نرم افزار ها ems  یبرنامه ها نیهمچن،  

Clمربوط به i ent   -Server مانند  یسرگرم ینرم افزار ها نیو همچن لافوق العاده با ییاجرا بیها با ضر  

  .ییویدیو یها یباز

 یادیفوق العاده ز یگذار ریجاوا ، از قدرت تاث ی، حت یسیبرنامه نو یبا تمام زبان ها سهیدر مقا Cگفته نماند ++ نا

TI یدر فهرست بند Cو ++ C یبرخوردار است . به هر حال زبانها OBE دوم و سوم قرار  یرده ها بی، به ترت

 دارند .

PHP 
 

php محبوب  اریصفحات وب بس یطراح یو بخصوص برا یکابرد یبرنامه ها یاست که برا یزبان عموم کی

آل و خوب است .  دهیا یاز زبان ها یکی PHP،  دیکن یسیمستقل و آزاد برنامه نو دیخواهیدر واقع اگر م است .

. در وب بوده است یایصفحات پو یطراح یآن ، برا جادیا انیاست که اساس و بن یپتیزبان اسکر کیزبان ،  نیا

 ایران نیز روند رشد بازار آن بسیار بالا بوده و در آینده بازار بسیار پر رونق تری خواهد داشت.

 

PYTHON 
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Pyt، بخصوص  ایپو یسیبرنامه نو یزبان ها hon یتحت وب و برنامه ها پیکاربرد یبرنامه ها جادیا ی، برا 

Djمثل  ییدر قالب ها یابر یکاربرد ango گوگل ، با زبان  ی. قابل ذکر است موتور برنامه ها شوندیاستفاده م

Pyt hon شودیو بروز م یبانیزبان پشت نینوشته شده است و فقط با ا . 
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 تمرین تشویقی
این تمرین به منظور تشویق دانشجویان برای فعالیت بیشتر داده شده که اختیاری می باشد ولی انجام آن تا حد اکثر یک 

نمره را برای دانشجو بصورت تشویقی ثبت خواهد کرد. لازم به ذکر است که دانشجو باید بتواند بصورت عملی هم از آن 

ساعت می باشد. به جواب های ناکامل در صورت انجام در مسیر درست مساله،  48حل آن مدت زمان لازم برای  دفاع کند.

 هم امتیاز مثبتی در نظر گرفته خواهد شد.

مانند باشد.  1از اعداد در این مثلث بصورت یکی در میان عدد  فردمثلث خیام پاسکال را به نحوی چاپ کنید که هر سطر 

 شکل زیر:

 

 


