
  

  

  

 

 

 

سی شارپ به زبان ساده  



 
 

  

 مروري بر برنامه نویسی

برنامه . برنامه نویسی به شما اجازه می دهد که با کامپیوترتان مانند یک رئیس رفتار کنید.دنیاي برنامه نویسی دنیاي عجیبی است
کردن مشکلات مختلف  اما هدف اصلی از برنامه نویسی ارائه راه حلی براي بر طرف.نویسی می تواند شغل یا تفریح شما باشد

ما می توانیم با استفاده از زبانهاي برنامه نویسی برنامه .برنامه نویسی هنر برطرف کردن مشکلات با استفاده از کد است.است
زبانهاي برنامه نویسی به .باشنداز بقیه مشهورتر می زبان  ینزبانهاي برنامه نویسی زیادي وجود دارند که از این بین چند.بنویسیم

یک زبان برنامه نویسی وقتی که می خواهید یک زبان برنامه نویسی را یاد بگیرید ابتدا باید . ور زمان گسترش و تکامل می یابندمر
در . اما کدام زبان برنامه نویسی را باید انتخاب کرد؟شاید یکی از بهترین زبانهاي برنامه نویسی برنامه سی شارپ باشد.انتخاب کنید

سعی کنید حتما بعد از خواندن .دهیم آموزش می به صورت تصویري شما نحوه برنامه نویسی به زبان سی شارپ رااین مقالات ما به 
  .که قابلیت و مفهوم کدها را بفهمید نه آنها را حفظ کنیدو اینآنها را به صورت عملی تمرین کنیدمقالات 

  



 
 

  

  چیست؟) NET Framework.(دات نت فریم ورك 
.NET Framework الخصوص ویندوز  علیرچوب است که توسط شرکت مایکروسافت براي توسعه انواع نرم افزارها یک چا

تا کنون چندین .همچنین میتواند براي توسعه نرم افزارهاي تحت وب مورد استفاده قرار بگیرد NET Framework..طراحی شد
 .اضافه شده استانتشار یافته که هر بار قابلیتهاي جدیدي به آن  NET Framework.نسخه از 

.NET Framework  شامل کتابخانه کلاس محیط کاري(FCL) که در بر گیرنده کلاس ها، ساختارها،داده هاي شمارشی و ....
است که محیطی را فراهم می آورد که برنامه ها  (CLR)زبان مشترك زمان اجرا  NET Framework.مهمترین قسمت .می باشد

 C#.Net ، Visualا را قادر می سازد که برنامه هایی که تحت آن نوشته شده اند اعم از این چارچوب م .در آن اجرا شوند
Basic.Net  وC++ کدهایی که تحت . را بهتر درك کنیمCLR  و دات نت اجرا می شوند کدهاي مدیریت شده نامیده می شوند

  (CIL)کامپایل کدها به زبان مشترك میانی  در زمان. جنبه هاي مختلف نرم افزار را در زمان اجرا مدیریت می کندCLRچون 
ما باید کدهایمان را به این زبان ترجمه کنیم چون فقط این زبان . که نزدیک و تقریبا شبیه به زبان اسمبلی است ترجمه می شوند

. جمه می شوندتر) CIL(هر دو به زبان مشترك میانی  Visual Basic.Netو  #Cبراي مثال کدهاي  .براي دات نت قابل فهم است
 .به همین دلیل است که برنامه هاي مختلف در دات نت که با زبان هاي متفاوتی نوشته شده اند می توانند با هم ارتباط برقرار کنند

کدهاي . اگر یک زبان سازگار با دات نت می خواهید باید یک کامپایلر ایجاد کنید که کدهاي شما را به زبان میانی ترجمه کند
میانی به کامپایلر فقط زبان  بهکدهاي ترجمه شده .ذخیره می شوند dll.یا  exe.در یک فایل اسمبلی مانند  CILتوسط  ترجمه شده

زمان نیاز دارد به زبان ماشین ترجمه می در آن این کامپایلر در لحظه فقط کدهایی را که برنامه .منتقل می شوند (JIT) در زمان 
  .کند

  :شارپ به یک برنامه اجرایی به طور خلاصه آمده است  در زیر نحوه تبدیل کدهاي سی

 .برنامه نویس برنامه خود را با یک زبان دات نت مانند سی شارپ می نویسد .1
 .کدهاي سی شارپ به کدهاي معادل آن در زبان میانی تبدیل می شوند .2
 .کدهاي زبان میانی در یک فایل اسمبلی ذخیره می شوند .3
کدهاي زبان میانی را در لحظه به کدهایی که براي کامپیوتر قابل خواندن باشند  JITایلر وقتی کدها اجرا می شوند کامپ .4

  .تبدیل می کند

است و نقشه اي است براي معادل سازي  CLRکه بخشی از نیز دارد ) CTS(سیستم نوع مشترك دات نت ویژگی دیگري به نام 
نوع در ویژوال بیسیک یکسان هستند چون هر دو از  Integerوع در سی شارپ و ن intنوع  CTSبا . انواع داده ها در دات نت

System.Int32 پاك کردن خانه هاي بلا استفاده حافظه در یک فایل. مشتق می شوند)Garbage collection ( یکی دیگر از
فاده شده توسط برنامه زیاد استفاده نشود دات نت فریم ورك حافظه است ،هنگامی که از منابعی .ویژگیهاي دات نت فریم ورك است

  . را آزاد می کند

  



 
 

  

  سی شارپ چیست؟
سی شارپ  .یک زبان برنامه نویسی شی گرا است که توسط شرکت مایکروسافت ساخته شده است) #C(سی شارپ 

اگر با این دو زبان آشنایی دارید این شانس را دارید زبان سی شارپ را .است Javaو  ++Cترکیبی از قابلیتهاي خوب 
این زبان به قدري راحت است که هم کسانی که قبلا برنامه نویسی نکرده اند و هم دانش آموزان می  .یاد بگیریدراحت 

از سی شارپ می توان براي ساخت برنامه هاي تحت ویندوز ،تحت وب ،وب سرویس ها . توانند راحت آن را یاد بگیرند
جاي واژه ویژوال سی شارپ از کلمه سی شارپ استفاده کرد اما می توان به . ،برنامه هاي موبایل و بازي ها استفاده کرد

زبان برنامه نویسی .ویژوال سی شارپ به معناي استفاده همزمان از سی شارپ و محیط گرافیکی ویژوال استودیو می باشد
دات سی شارپ از کتابخانه کلاس . سی شارپ تنها زبانی است که مخصوصا براي دات نت فریم ورك طراحی شده است

ساخت هر چه سریعتر برنامه  این اجزا به.می کندنت که شامل مجموعه بزرگی از اجزا از قبل ساخته شده است استفاده 
سی شارپ یک برنامه بسیار قدرتمند و شی گرا است  و با آن می توان برنامه هایی با قابلیت مدیریت .ها کمک می کنند

  .ان نسبت به زبانهاي دیگر بسیار آسان و قابل فهم استساختار این زب. بیشتر و درك آسان ایجاد کرد

سی شارپ یکی از زبانهایی است که از . براي اجراي یک برنامه سی شارپ ابتدا باید دات نت فریم ورك نصب شود
همچنین یک محیط توسعه  .پشتیبانی میکند XNAو  ASP.NET, Silverlightدتکنولوژي هاي دیگر دات نت مانن

. که ان نیز به نوبه خود داراي ابزارهاي مفیدي است که به شما در کدنویسی در سی شارپ کمک می کند یکپارچه دارد
 یکی از سی شارپ. این زبان به طور دائم توسط مایکروسافت به روز شده و ویژگیهاي جدیدي به آن اضافه می شود

  .برنامه نویسی دات نت است هايبهترین زبان

  

  



 
 

  

 و ویژوال استودیو ویژوال سی شارپ اکسپرس

محیط هاي توسعه یکپارچه اي هستند که داراي ابزارهایی  براي   2010و  ویژوال سی شارپ  2010ویژوال استودیو 
شما می توانید یک برنامه سی شارپ را با  استفاده .کمک به شما براي توسعه برنامه هاي سی شارپ و دات نت می باشند

ویرایشگر متن دیگر بنویسید و با استفاده از کامپایلر سی شارپ از آن استفاده کنید، اما یا هر برنامه  notepadاز برنامه 
توجه کنید که کلمه ویژوال .این کار بسیار سخت است چون اگر برنامه شما داراي خطا باشد خطایابی آن سخت می شود

ی کنیم که از محیط ویژوال استودیو براي توصیه م.استودیو هم به ویژوال استودیو و هم به ویژوال سی شارپ اشاره دارد
ساخت برنامه استفاده کنید چون این محیط داراي ویژگی هاي زیادي براي کمک به شما جهت توسعه برنامه هاي سی 

تعداد زیادي از پردازش ها که وقت شما را هدر می دهند به صورت خودکار توسط ویژوال استودیو انجام .شارپ می باشد
است که شما را در تایپ سریع  کدهایتان کمک می ) Intellisense(ز این ویژگی ها اینتل لایسنس یکی ا.می شوند

است که به شما اجازه می دهد در طول اجراي برنامه مقادیر  break pointویژگیهاي اضافه شده یکی دیگر از .کند
مانند بزرگ یا (کند و حتی خطاهاي کوچک ویژوال استودیو برنامه شما را خطایابی می .موجود در متغیرها را چک کنید

را برطرف می کند ،همچنین داراي ابزارهاي طراحی براي ساخت یک رابط گرافیکی است که ) کوچک نوشتن حروف
با این برنامه هاي قدرتمند بازدهی .بدون ویژوال استودیو براي ساخت همچین رابط گرافیکی باید کدهاي زیادي نوشت

ویژوال سی شارپ .در وقت شما با وجود این ویژگیهاي شگفت انگیز صرفه جویی می شود شما افزایش می یابد و
این برنامه ویژگیهاي کافی را .آزاد است و می توان ان را دانلود و از آن استفاده کرد) Visual C# Express(اکسپرس 

کامل نیست و خلاصه شده نسخه ) نسخه اکسپرس(این نسخه .در اختیار شما قرار می دهد #Cبراي شروع برنامه نویسی 
  :به هر حال استفاده از ویژوال سی شارپ اکسپرس براي انجام تمرینات این سایت کافی است . اصلی است

  



 
 

  

 

داراي محیطی کاملتر و ابزارهاي بیشتري جهت عیب یابی و رسم نمودارهاي مختلف است که در  (VS)ویژوال استودیو
ویژوال استودیو فقط به سی شارپ خلاصه نمی شود و داراي زبانهاي برنامه . ندویژوال سی شارپ اکسپرس وجود ندار

رابط کاربري سی شارپ و ویژوال استودیو بسیار شبیه هم است و ما .نویسی دیگري از جمله ویژوال بیسیک نیز می باشد
  .در این کتاب بیشتر تمرینات را با استفاده از سی شارپ انجام می دهیم

  ژوال سی شارپ اکسپرسدانلود کردن وی

بعد از ورود به سایت مایکروسافت  .دانلود ویژوال سی شارپ اکسپرس آزاد است
)http://www.microsoft.com/express/Downloads/ (شکل زیر را مشاهده می کنید.  

  



 
 

  

 

بعد از انتخاب زبان .کلیک کرده وسپس زبانتان را انتخاب می کنید Visual C# Express 2010در این صفحه بر روي 
  .بعد از دانلود فایل آن را در مسیري دلخواه ذخیره کنید. منتظر بمانید که برنامه به صورت خودکار دانلود شود

  



 
 

  

 ویژوال سی شارپنصب 

 Visualسیستم شما براي نصب ن نکته توجه کنید که ابتدا نرم افزار ویژوال سی شارپ اکسپرس را دانلود کنید ولی به ای

C# Express  باید داراي مشخصات زیر باشد: 

 ,Windows XP SP3 (All ediƟons except Starter), Windows Vista SP2 (All ediƟons except Starter)  سیستم عامل
Windows 7 

CPU Computer with 1.6GHz or faster processor. 

RAM At least 1GB (32 bit) or 2GB(64 bit) 

 .At least 3GB of hard disk space فضاي هارد

کرات 
 گرافیک

DirectX 9 capable video card. 1024×768 resoluƟon or higher. 

د کرده اید و تا فایلی که دانلو البته فراموش نشود که سیستمتان باید به اینترنت وصل باشد. فایل دانلود شده را اجرا کنید
حال  روي  . در حکم یک نصب کننده می باشد اگر به فایلهاي دیگري براي نصب نیاز داشت آنها را از اینترنت دانلود کند

 :فایل نصب کننده دو بار کلیک کنید تا شکل زیر ظاهر شود 

 

  



 
 

  

 

ست که آن را می ا) checkbox(چک باکس سپس یک صفحه خوش آمد گویی مشاهده خواهید کرد که داراي یک 
  .کلیک می کنید Nextتوانید مانند شکل بالا تیک بزنید یا نزنید سپس بر روي  دکمه 



  

 

  :کلیک می کنید  Nextبعد از اینکه شکل بالا ظاهر شد گزینه بالا را علامت می زنید و سپس روي دکمه 



  

 

ر از قبل شما آنها را نصب کرده باشید این در مرحله بعد دو نرم افزار دیگر براي نصب به شما پیشنهاد می شود که اگ
  .مرحله نمایش داده نمی شود

را تیک بزنید که به شما اجازه  Microsoft SQL Server Expressتوصیه می شود که هر دو چک باکس مخصوصا 
س بر روي سپ.اگر این گزینه را  تیک بزنید حجم فایل دانلودي افزایش می یابد. می دهد بانک اطلاعاتی ایجاد کنید

  .کلیک کنید Nextدکمه 



 
 

  

 

پیشنهاد می کنیم که این مرحله را .در این مرحله مکانی که می خواهید برنامه در آن نصب شود از شما سوال می شود
تعداد این برنامه ها .لیست برنامه هایی که قرار است نصب شوند در این مرحله نشان داده خواهد شد. دستکاري نکنید
مطمئن شوید که هنوز به اینرنت وصلید و سپس . رد که آیا قبلا در سیستم شما نصب شده باشند یا نهبستگی به این دا

  .را فشار دهید Installدکمه 



  

 

هنگامی که همه فایلها دانلود .برنامه هایی که براي نصب لازم هستند از اینترنت دانلود می شوند installبا کلیک بر روي 
  .قطع کنید شدند می توانید اینترنت را



  

 

برنامه اي که قبلا ذکر شد و به عنوان نصب کننده در ابتدا دانلود کردید پس از دانلود فایلهاي لازم شروع به نصب آنها 
  .براي راه اندازي سی شارپ می کند

 می 4شما ممکن است در طول نصب برنامه مجبور به ریستارت کردن کامپیوترتان شوید که این به دلیل نصب دات نت 
  .صبر کنید تا نصب برنامه کامل شود. نصب برنامه به صورت اتوماتیک شروع می شود ،پس از ریستارت. باشد



  

 

  .حال با نمایش پنجره فوق برنامه نصب شده است و شما می توانید با سی شارپ برنامه نویسی کنید

   



  

 خوش آمدید 2010به ویژوال سی شارپ 

لازم است . اي مختلف محیط ویژوال سی شارپ به شما مطالبی آموزش دهیمدر این بخش می خواهیم در باره قسمت ه
اگر براي اولین بار است که . برنامه ویژوال سی شارپ را اجرا کنید. که با انواع ابزارها و ویژگیهاي این محیط آشنا شوید

  :به صورت اتوماتیک بسته شود  برنامه را اجرا می کنید  صفحه زیر براي شما نمایش داده خواهد شد، صبر کنید تا صفحه

 

  .بعد از اینکه صفحه بالا بسته شد وارد صفحه آغازین ویژوال سی شارپ می شویم

 

  .این صفحه بر طبق عناوین خاصی طبقه بندي شده که در مورد آنها توضیح خواهیم داد

  )Menu Bar(منو بار 



  

با کلیک بر روي هر .داري، خطایابی و اجاي برنامه ها استکه شامل منوهاي مختلفی براي ساخت، توسعه، نگه)  1(منو بار 
به این نکته توجه کنید که منوبار داراي آیتم هاي مختلفی است که فقط در .منو دیگر منوهاي وابسته به آن ظاهر می شوند

روژه فعال در صورتی نشان داده خواهند شد که پ Projectبه عنوان مثال آیتم هاي منوي .شرایط خاصی ظاهر می شوند
  .باشد

  

  :در زیر برخی از ویژگیهاي منوها آمده است 

 توضیح منو

File شامل دستوراتی براي ساخت پروژه یا فایل، باز کردن و ذخیره پروژه ها و خروج از آنها می باشد 

Edit شامل دستوراتی جهت ویرایش از قبیل کپی کردن، جایگزینی و پیدا کردن یک مورد خاص می باشد 

View  به شما اجازه می دهد تا پنجره هاي بیشتري باز کرده و یا به آیتم هايtoolbar آیتمی اضافه کنید. 

Project شامل دستوراتی در مورد پروژه اي است که شما بر روي آن کار می کنید. 

Debug زدایی و اجراي برنامه را می دهد به شما اجازه کامپایل ، اشکال 

Data راي اتصال به دیتابس ها می باشدشامل دستوراتی ب. 

Format  محیط گرافیکی برنامه می باشدشامل دستوراتی جهت مرتب کردن اجزاي گرافیکی در. 

Tools  براي ویژوال سی شارپ و ویژوال استودیو می باشد...شامل ابزارهاي مختلف، تنظیمات و. 

Window به شما اجازه تنظیمات ظاهري پنجره ها را می دهد. 

Help شامل اطلاعاتی در مورد برنامه ویژوال استودیو می باشد 

  

The Toolbars 

Toolbar )2 (به طور معمول شامل همان دستوراتی است که در داخل منو ها قرار دارند. Toolbar  همانند یک میانبر
در مورد عملکرد هر کدام اگر . داراي آیکونی است که کاربرد آنرا نشان می دهد Toolbarهر دکمه در . عمل می کند

از این دکمه ها شک داشتید می توانید با نشانگر موس بر روي آن مکث کوتاهی بکنید تا کاربرد آن به صورت یک پیام 
)tool tip (همچنین می توانید با .برخی از دستورات مخفی هستند و تحت شرایط خاص ظاهر می شوند.نشان داده شود

برخی  .دستورات بیشتري به آن اضافه کنیدView > Toolbarsو یا از مسیر toolbarاز  کلیک راست بر روي منطقه خالی



  

. از دکمه ها داراي فلش هاي کوچکی هستند که با کلیک بر روي آنها دیگر دستورات وابسته به آنها ظاهر می شوند
  . به شما اجازه جا به جایی آن را می دهد toolbarسمت چپ هر 

  )Start Page(صفحه آغازین 

همچنین اگر از قبل پروژه اي ایجاد کرده اید می .براي ایجاد یک پروژه و باز کردن آن از این قسمت استفاده می شود
وال سی شارپ توضیح داده شد در مورد بخشهاي مهم ویژ .مشاهده و اجرا کنید Recent Projectsتوانید آن را در 

  .اهیم دادبخشهاي بعدي در درسهاي آینده توضیحات بیشتري خو

  

 

  2010قانونی کردن ویژوال سی شارپ 
براي این کار .رایگان است ولی شما براي استفاده دائمی از آن باید آن را قانونی کنید 2010ویژوال سی شارپ اکسپرس 

برنامه سی . لازم است که یک کلید فعالسازي براي فعال کردن این نسخه کپی از شرکت مایکروسافت دریافت کنید
 Help > Register Product: ا باز کنید و از منوبار به مسیر زیر بروید شارپ ر

 



  

 Obtain aبر روي گزینه .مشاهده می کنید که پنجره اي ظاهر می شود که از شما کلید فعالسازي را می خواهد

registration key online د که براي این توجه داشته باشی. کلیک کنید تا فرایند دریافت کلید فعالسازي شروع شود
  .کار باید کامپیوترتان به اینترنت وصل باشد

 

اگر ایمیل دارید که باید وارد ایمیلتان شوید در . سپس یک پنجره ظاهر می شود که از شما آدرس ایمیلتان را می خواهد
  .کلیک کنید Sign up nowبراي ساخت ایمیل بر روي گزینه . غیر اینصورت باید یک ایمیل ایجاد کنید

 

بعد از جواب دادن به .وقتی که وارد شدید مشاهده می کنید که از شما جزییاتی در مورد نام و ایمیل و محل سکونت از شما سوال می شود
  .حال صبر کنید تا کلید فعالسازي در مرورگر شما نمایش داده شود. کلیک کنید Continueسوالات روي دکمه 



 
 

  

 

کنیدو سپس  pasteمربوطه ) textBox(شارپ بر گردید و در تکست باکس آنرا کپی کرده و به محیط ویژوال سی 
  .اکنون می توانید براي همیشه از ویژوال سی شارپ اکسپرس استفاده کنید. را کلیک کنید Register Nowدکمه 

   



 
 

  

  2010گردشی در ویژوال سی شارپ 
با  اجازه دهید . هر کدام براي انجام کار خاصی به کار می روند ویژوال سی شارپ اکسپرس از تعداد زیادي پنجره و منو تشکیل شده است که

 .یک پنجره فرم ایجاد کنید File > New Projectاز مسیر . نفوذ بیشتر در محیط ویژوال سی شارپ با این قسمتها آشنا شویم

 

  .پنجره اي به شکل زیر نمایش داده خواهد شد

 



  

و یک اسم براي پرژوه  انتخاب می کنیم و بر روي  Windows Forms Applicationت گزینه همانطور که در شکل بالا نشان داده شده اس
  :کلیک می کنیم تا صفحه زیر نمایان شود  OKدکمه 

 

 

  

  :مشخصات فرم بالا عبارت است از 

بطهاي گرافیکی بین کاربر و فرم هاي ویندوزي را. این صفحه در حکم یک ناحیه براي طراحی فرم هاي ویندوزي شما است: صفحه طراحی   -1
شما در این صفحه می توانید کنترلهایی مانند دکمه ها ، . است GUIکامپیوتر هستند و محیط ویندوز نمونه بارزي از یک رابط گرافیکی یا 

ر فصل فرم هاي جزییات بیشتر در مورد فرمهاي ویندوزي و کنترلها و برنامه نویسی شی گرا د. به فرمتان اضافه کنید....برچسب ها و 
  .اما توصیه می شود ابتدا مبانی برنامه نویسی را مطالعه کنید. ویندوزي آمده است

برنامه اي   Solutionیک . پروژه و فایلهاي مربوط به آن را نشان می دهد Solution Explorer(  :Solution Explorer(مرورگر پروژه  -2
 Solutionاگر . کن است این برنامه یک پروژه ساده یا یک پروژه چند بخشی باشدمم.که توسط شما ساخته شده است را نشان می دهد



  

Explorer در صفحه شما نمایش داده نمی شود می توانید  از مسیر View > Other Windows > Solution Explorer  و یا با کلیدهاي
  .آنرا نمایان کنید Ctrl+Alt+Lمیانبر 

نشان داده شده پروژه فعال می باشد و هنگام اجراي برنامه اجرا ) Bold(د پروژه اي که با خط برجسته اگر چندین پروژه در حال اجرا هستن
  .می شود

 Set as StartUpکلیک راست کنید و سپس گزینه Solution Explorerاگر بخواهید پروژه اي  را که فعال نیست اجرا کنید، بر روي 
Project را انتخاب نمایید.Solution Explorer زیر یکSolution  هر پروژه شامل فایلها و فولدرهاي مربوط  .پروژه را نشان می دهد 2با

  .به خود است

 

 

 

 Solution Explorerبرخی فایلهاي مربوط به پروژه در .دکمه اول از سمت چپ در شکل بالا اجازه ویرایش خواص پروژه را به شما می دهد
را بعد از حذف و اضافه کردن  Solution Explorerدکمه سوم .دکمه دوم آنها را نمایان نماییدمی توانید با کلیک بر روي .مخفی هستند

 Solutionبا دو بار کلیک بر روي هر کدام از فایلها در  .بقیه دکمه ها بسته به نوع پروژه نمایان شده و کار می کنند.فایلها بروز می کند
Explorer می توان محتویات آنها را مشاهده کرد.  

 )Properties(پنجره خواص  -3



  

 

  

اگر این . خواص و رویدادهاي مختلف هر آیتم انتخاب شده اعم از فرم ، فایل ، پروژه و کنترل را نشان می دهد) Properties(پنجره خواص 
در مورد . ر کنیدآنرا ظاه F4یا کلید میانبر  View > Other Windows > Properties Windowپنجره مخفی است می توانید از مسیر 

به عنوان مثال یک ماشین داراي . خاصیت ها ، ویژگیها و صفات اشیا را نشان می دهند. خواص در درسهاي آینده مفصل توضیح خواهیم داد
 SolutionExplorerاگر یک فرم یا کنترل را در صفحه طراحی و یا یک پروژه یا فایل را در  .خواصی مانند رنگ ، سرعت، اندازه و مدل است

این پنجره همچنین داراي رویدادهاي مربوط به فرم یا کنترل انتخاب شده . بوط به آنها نمایش داده خواهد شدپنجره خواص مر انتخاب کنید
کلیک و یا متنی را در ) button(اتفاقی است که در شرایط خاصی پیش می آید مانند وقتی که بر روي دکمه  )event(یک رویداد . می باشد

نشان داده شده است به شما اجازه می  Aشکل بالا که با حرف ) combo box(کمبو باکس  .اصلاح می کنیم )text box(جعبه متن داخل 
این کار زمانی مفید است که کنترلهاي روي  .را که می خواهید خواص آنرا تغییر دهید انتخاب کنید...)دکمه، فرم و(دهد که شی مورد نظرتان 

برخی از این ). B(در زیر کمبو باکس بالا دکمه هاي مفیدي قرار دارند  .به هم نزدیک بوده و انتخاب آنها سخت باشد فرم بسیار کوچک یا
دومین دکمه خواص را بر . دکمه اول خاصیت اشیا را بر اساس دسته هاي مختلفی مرتب می کند.دکمه ها در شرایط خاصی فعال می شوند

سومین . یشنهاد می کنیم از این دکمه براي دسترسی سریع به خاصیت مورد نظرتان استفاده کنیداساس حروف الفبا مرتب می کند که پ
این دکمه به شما اجازه دسترسی به خواص فرم ویا . دکمه هم وقتی ظاهر می شود که یک کنترل یا یک فرم را در محیط طراحی انتخاب کنیم

رویدادهاي فرم ویا کنترل انتخاب شده را می ) کل یک رعد و برق نمایش داده شدهکه به ش(چهارمین دکمه . کنترل انتخاب شده را می دهد
شامل خواص و )C(بخش اصلی پنجره خواص  .در پایین شکل بالا توضیحات کوتاهی در مورد خاصیت ها و رویداد ها نشان داده می شود. دهد

در پایین پنجره خواص جعبه . است مقدار آنها آمده استدر ستون سمت چپ نام رویداد یا خاصیت و در ستون سمت ر.رویدادها است
  .قرار دارد که توضیحاتی درباره  خواص و رویدادها  در آن نمایش داده می شود) D(توضیحات 



  

  2010تغییر ظاهر ویژوال سی شارپ اکسپرس 
  .د به دلخواه آن را تغییر دهیداگر موقعیت پنجره ها و یا ظاهر برنامه ویژوال سی شارپ را دوست نداشته باشید، می توانی

  .کلیک کرده و آنرا می کشید تا پنجره به شکل زیر به حالت شناور در آید) title bar(براي این کار بر روي نوار عنوان 

 

  

قرار دادن ظاهر می شود و شما را در  )فلشی با چهار جهت(بر روي  پنجره کلیک کرده اید و آن را می کشید یک راهنما  در حالی که هنوز
منطقه اي که پنجره .به عنوان مثال شما می توانید پنجره را در بالاترین قسمت محیط برنامه قرار دهید. پنجره در محل دلخواه کمک می کند

  .قرار است در آنجا قرار بگیرد به رنگ آبی در می آید



  

 

 .منطقه اي که پنجره قرار است در آنجا قرار بگیرد به رنگ آبی در می آید



 
 

  

 

  پنجره در قسمت بالاي محیط قرار داده شده است

راهنماي صلیب شکل حاوي جعبه هاي مختلفی است که به شما اجازه می دهد پنجره انتخاب شده را در محل دلخواه محیط ویژوال سی 
نزدیک و ه نمایش داده شده ت صلیب در پنجررا انتخاب کنید و آنرا به چپ ترین قسم Propertiesبه عنوان مثال پنجره . شارپ قرار دهید

  .قرار می گیرد Design Viewدر سمت چپ پنجره رها کنید، مشاهده می کنید که پنجره مذکور 



  

 

شما به توانید به عنوان یک تب به پنجره کشیدن پنجره به مرکز صلیب راهنما باعث ترکیب آن با پنجره مقصد می شود که در مثال بالا 
Properties دست پیدا کنید.  



 
 

  

 

با  .بکشید، یک صلیب راهنماي دیگر نشان داده می شود Solution Explorerرا روي پنجره  Propertiesاگربه عنوان مثال  پنجره 
  .قرار خواهد گرفت Solution Explorerزیر پنجره  Propertiesکشیدن پنجره به قسمت پایینی صلیب پنجره 



  

 

ویژوال سی شارپ همچنین داراي خصوصیتی به نام  .در آنجا قرار بگیرد به رنگ آبی در می آید قسمتی از محیط برنامه که می خواهید پنجره
autohide هر پنجره داراي یک آیکون سنجاق مانند  نزدیک دکمه . است که به صورت اتوماتیک پنجره ها را مخفی می کندclose   می

  .باشد

 

براي دسترسی به هر یک از پنجره ها می توان با موس بر روي آنها توقف یا . عال شودف auto-hideبر روي این آیکون کلیک کنید تا ویژگی 
  .بر روي تب هاي کنار محیط ویژوال سی شارپ کلیک کرد



  

 

  .براي غیر فعال کردن این ویژگی در هر کدام از پنجره ها کافیست پنجره را انتخاب کرده و دوباره بر روي آیکون مورد نظر کلیک کنید

 

  



 
 

  

این نکته توجه کنید که اگر شکل آیکون افقی بود بدین معناست که ویژگی فعال و اگر شکل آن عمودي بود به معناي غیر فعال بود ویژگی به 
auto-hide می باشد.  

 

  ساخت یک برنامه ساده
در این درس می .ول نمایش می دهداین برنامه یک پیغام را در محیط کنس.اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان سی شارپ بنویسیم

  .خواهم ساختار و دستور زبان یک برنامه ساده سی شارپ را توضیح دهم

  .را اجرا کنید Visual C# Expressبرنامه 

  .یک پروژه جدید ایجاد کنید File > New Projectاز مسیر  

 )شکل زیر(ب و آن را ایجاد کنیدحال با یک صفحه مواجه می شوید که از شما می خواهد نام پروژه تان را انتخا

 

برنامه  Console Applicationیک  .انتخاب کنید MyFirstProgramرا انتخاب کنید و نام پروزه تان را  Console Applicationگزینه 
بیشتر با مفهوم بهتر است برنامه خود را در محیط کنسول بنویسید تا . اي تحت داس در محیط وینوز است و فاقد محیط گرافیکی می باشد



  

بعد از اینکه آموزش مبانی زبان به پایان رسید،برنامه نویسی در محیط ویندوز و بخش بصري سی شارپ را آموزش .برنامه نویسی آشنا شوید
 .خواهیم داد

ز پروژه هاست مجموعه اي ا solutionیک .در یک فولدر موقتی ایجاد می کند solutionیک  #Visual C، برنامه  OKشردن دکمه فبعد از 
امل جزییاتی در مورد پروژه ها و فایلهاي می باشد و ش slnاراي پسوند د solutionفایل .،اما در بیشتر تمرینات شامل یک پروژه می باشد

 می باشد که آن نیز شامل جزییاتی در مورد پروژه ها و csproj.یک فایل با پسوند همچنین حاوي  جدید  پروژه.وابسته به آن می باشد
  .فایلهاي وابسته به آن می باشد

  

  

  

  

 .حال می خواهیم شما را با محیط کد نویسی آشنا کنیم

 



  

کدها در محیط کدنویسی به صورت رنگی تایپ می شوند در نتیجه تشخیص .محیط کدنویسی جایی است که ما کدها را در آن تایپ می کنیم
  .بخشهاي مختلف کد را راحت می کند

شامل اعضاي کلاسها )2شماره (و منوي سمت راست ...شامل لیست کلاسها ،ساختارها ، انواع شمارشی و )1شماره (منوي سمت چپ 
  .نگران اصطلاحاتی که به کار بردیم نباشید آنها را در فصول بعد توضیح خواهم داد.می باشد... ،ساختارها ، انواع شمارشی و

  .دهستن cs.همه فایلهاي داراي کد در سی شارپ داراي پسوند 

  :در محل کد نویسی کدهایی از قبل نوشته شده که براي شروع شما آنها را پاك کنید و کدهاي زیر را در محل کدنویسی بنویسید 

 
namespace MyFirstProgram 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main() 
        { 
            System.Console.WriteLine("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 
        } 
    } 
} 
 

  

  

  یک برنامه در سی شارپساختار 

هر .هدف در مثال بالا نمایش یک پیغام در صفحه نمایش است. مثال بالا ساده ترین برنامه اي است که شما می توانید در سی شارپ بنویسید
  .زبان برنامه نویسی داراي قواعدي براي کدنویسی است

  .ط کد را در مثال بالا توضیح بدهیمخد هر اجازه بدهی

در .تعریف شده است که شامل کدهاي نوشته شده توسط شما است و از تداخل نامها جلوگیري می کند) namespace(در خط اول فضاي نام 
  .باره فضاي نام در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد

شامل سی شارپ یک زبان ساخت یافته است که .ریف یک بلوك کد به کار می رودآکولاد براي تع.نوشته شده است) } ( ر خط دوم آکولاد د
همه کدهاي نوشته .نیز باشد) { ( در سی شارپ باید داراي یک آکولاد بسته )  }( هر آکولاد باز.کدهاي زیاد و ساختارهاي فراوانی می باشد

  .یک بلوك کد یا بدنه فضاي نام است 10تا خط  2شده از خط 

در مثال  بالا کدهاي شما باید در داخل یک کلاس .در باره کلاسها در فصلهاي آینده توضیح خواهیم داد.یک کلاس تعریف شده است 3در خط 
  .می باشد 9تا  4بدنه کلاس شامل کد هاي نوشته شده از خط .نوشته شود



  

در باره متد و .را می شوند که متد را صدا بزنیمهر متد شامل یک سري کد است که وقتی اج. یا متد اصلی نامیده می شود Mainمتد  5خط 
این بدان معناست که ابتدا تمام کدهاي .نقطه آغاز اجراي برنامه است Mainمتد .نحوه  صدا زدن  آن در فصول بعدي توضیح خواهیم داد

و سایر متدها داراي  Mainد مت.در فصول بعدي توضیح خواهیم داد Mainدر باره متد .و سپس بقیه کدها اجرا می شود Mainداخل متد 
)  ;( هر خط کد در سی شارپ به یک سیمیکولن .آکولاد و کدهایی در داخل آنها می باشند و وقتی کدها اجرا می شوند که متدها را صدا بزنیم

  .اگر سیمیکولن در آخر خط فراموش شود برنامه با خطا مواجه می شود.ختم می شود

  :صورت زیر است  مثالی از یک خط کد در سی شارپ به
System.Console.WriteLine("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 

براي چاپ یک رشته  ()WriteLineاز متد .را در صفحه نمایش نشان می دهد !Welcome to Visual C# Tutorialsاین خط کد پیغام 
 #Welcome to Visual C":مانند . محصور شده است) “(تیشن یک رشته گروهی از کاراکترها است که به وسیله دابل کو.استفاده می شود

Tutorials!" 

است که در داخل کلاس  WriteLineدر کل مثال بالا  نحوه استفاده از متد .باشد....یک کاراکتر  میتواند یک حرف،عدد، علامت یا 
Consoleبه نوبه خود در داخل فضاي نام  که آن نیزMyFirstProgram  نشان می دهدقرار دارد را.  

وانید همه برنامه را بنابراین شما می ت.سی شارپ فضاي خالی و خطوط جدید را نادیده می گیرد.توضیحات بیشتر در درسهاي آینده آمده است
  .اما اینکار خواندن و اشکال زدایی برنامه را مشکل می کند.ویسیددر یک خط بن

  :به مثال زیر توجه کنید .سیمیکولن در پایان هر خط کد است یکی از خطاهاي معمول در برنامه نویسی فراموش کردن
System.Console.WriteLine( 
"Welcome to Visual C# Tutorials!"); 

  .سی شارپ فضاي خالی بالا را نادیده می گیرد و از کد بالا اشکال نمیگیرد

  .اما از کد زیر ایراد می گیرد
System.Console.WriteLine( ; 
"Welcome to Visual C# Tutorials!"); 

برنامه با خطاي نحوي مواجه می شود چون دو خط کد مربوط به یک برنامه هستند و شما فقط باید یک .به سیمیکولن آخر خط اول توجه کنید
 .سیمیکولن در آخر آن قرار دهید

با هم در سی شارپ  manو  MANمثال  یعنی به طور.همیشه به یاد داشته باشید که سی شارپ به بزرگی و کوچکی حروف حساس است
  .فرق دارند

  .رشته ها و توضیحات از این قاعده مستثنی هستند که در درسهاي آینده توضیخ خواهیم داد

  :مثلا کدهاي زیر با خطا مواجه می شوند و اجرا نمی شوند 
system.console.writeline("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 
SYSTEM.CONSOLE.WRITELINE("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 
sYsTem.cONsoLe.wRItelIne("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 

  .تغییر در بزرگی و کوچکی حروف از اجراي کدها جلوگیري می کند



 
 

  

  :اما کد زیر کاملا بدون خطا است 
System.Console.WriteLine("WELCOME TO VISUAL C# TUTORIALS!"); 

  .همیشه کدهاي خود را در داخل آکولاد بنویسید
{ 
   statement1; 
} 

  .این کار باعث می شود که کدنویسی شما بهتر به چشم بیاید و تشخیص خطاها راحت تر باشد

فکیک می یکی از ویژگیهاي مهم سی شارپ نشان دادن کدها به صورت تو رفتگی است بدین معنی که کدها را به صورت تو رفتگی از هم ت
  .کند و این در خوانایی برنامه بسیار موثر است

  

  ذخیره پروژه و برنامه

  .استفاده کنید Ctrl+Shift+Sبروید یا از کلیدهاي میانبر   File > Save Allبراي ذخیره پروژه و برنامه می توانید به مسیر  

  :بر روي شکل زیر کلیک کنید  Toolbarهمچنین می توانید از قسمت 

 

  .ر این صورت برنامه شما فورا ذخیره می شودکه د

  .می خواهد که نام و محل ذخیره پروژه را مشخص کنیدوقتی که بر روي شکل بالا کلیک می کنید صفحه زیر باز می شود که از شما 

  

 

روژه را در هارد دیسک میتوان محل ذخیره پ Browseبا استفاده از دکمه  Location،نام  و در جلوي کلمه  Nameدر کادر جلوي کلمه 
را انتخاب  Openگزینه  Fileبراي باز کردن یک پروژه یا برنامه از منوي .کلیک کنید تا برنامه ذخیره شود Saveحال بر روي دکمه .تعیین کرد



 
 

  

شده میروید و  سپس به محلی که پروژه در آنجا ذخیره.کلیک کنید Saveدرست قبل از آیکون  toolbarمی کنید یا بر روي آیکون پوشه در 
 .را باز می کنید csproj.یا پروژه با پسوند  slnفایلی با پسوند 

  

  اصلاح برنامه

  .قبلا یاد ذکر شد که کدهاي ما قبل از اینکه آنها را اجرا کنیم ابتدا به زبان میانی مایکروسافت ترجمه می شوند

  .را بر روي صفحه کلید فشار می دهیم F6اب می کنید یا دکمه را انتخ Build Solutionگزینه  Debugبراي کامپایل برنامه از منوي 

  .را کامپایل میکند solutionاین کار همه پروژه هاي داخل 

می رویم و بر روي آن قسمت راست کلیک کرده و از منوي باز شوند گزینه  Solution Explorerبه  solutionبراي کامپایل یک قسمت از 
build  انند شکل زیر م. را انتخاب می کنید: 

 

  



  

  اجراي برنامه

دو راه براي .وقتی ما برنامه مان را اجرا می کنیم سی شارپ به صورت اتوماتیک کدهاي ما را به زبان میانی مایکروسافت کامپایل می کند
  :اجراي برنامه وجود دارد 

  اجرا همراه با اشکال زدایی)Debug( 
  اجرا بدون اشکال زدایی)Non-Debug( 

سریعا برنامه اجرا می شود و شما   Non-Debugبا اجراي برنامه در حالت .خطاهاي برنامه را نادیده می گیرد ،ن اشکال زدایی برنامهاجراي بدو
مخفی است و براي استفاده از آن می توان از منوي  Non-Debugدر حالت پیش فرض حالت .با زدن یک دکمه از برنامه خارج می شوید

Debug  گزینهStart Without Debuging  را انتخاب کرد یا از دکمه هاي ترکیبیCrl + F5 استفاده نمود:  

  
Welcome to Visual C# Tutorials! 
Press any key to continue . . . 

در جز خروجی به حساب نمی آید و فقط نشان دهنده آن است که برنامه  …Press any key to continueبه این نکته توجه کنید که پیغام 
آسان تر  Debug Modeدسترسی به حالت . اجرا شده است و شما می توانید با زدن یک کلید از برنامه خارج شوید Non-Debug حالت 

  .است و به صورت پیشفرض برنامه ها در این حالت اجرا می شوند

  .نده توضیح خواهیم داداز این حالت براي رفع خطاها و اشکال زدایی برنامه ها استفاده می شود که در درسهاي آی

  .برنامه در مواقعی که با خطا مواجه می شوید استفاده کنید Helpو قسمت  break pointsشما همچنین می توانید از 

را فشار  F5را انتخاب کرده و یا دکمه  Start Debuggingگزینه  Debugمی توانید از منوي  Debug Modeبراي اجراي برنامه با حالت 
  ).شکل زیر(کلیلک کنید  toolbarفلش سبز رنگ در ن می توانید بر روي همچنی. دهید

 

براي جلوگیري از این اتفاق شما می توانید از .استفاده کنید برنامه نمایش داده شده  و فورا ناپدید می شود Debug Modeاگر از حالت 
درباره متدها . (از کاربر جهت خروج از برنامه استفاده کنیدبراي توقف برنامه و گرفتن ورودي  ()System.Console.ReadKeyکلاس و متد 

  .)در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد
namespace MyFirstProgram 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main() 
        { 
            System.Console.WriteLine("Welcome to Visual C# Tutorials!"); 
            System.Console.ReadKey(); 
        } 
    } 
} 



  

مشاهده می کنید که برنامه متوقف شده و از شما در خواست ورودي می کند، به . اجرا می کنیم Debug Modeحال برنامه را در حالت 
کردم تا نیازي به نوشتن کد اضافی  به این علت استفاده Non-Debugمن از حالت . از برنامه خارج شوید Enterسادگی و با زدن دکمه 

Console.ReadKey() از این به بعد هر جا ذکر شد که برنامه را اجرا کنید برنامه را در حالت .نباشدNon-Debug وقتی به .اجرا کنید
ر دسهاي آینده حال با خصوصیات و ساختار اولیه سی شارپ آشنا شدید د. استفاده می کنیم Debugمبحث استثناء ها رسیدیم از حالت 

  .مطالب بیشتري از این زبان برنامه نویسی قدرتمند خواهید آموخت



  

  IntelliSenseاستفاده از 

ما را قادر می سازد که به سرعت به  IntelliSense .باشد) IntelliSense(، اینتل لایسنس   Visual Studioشاید یکی از ویژگیهاي مهم 
  .فورا فعال می شودIntelliSense .وقتی که شما در محیط کدنویسی حرفی را تایپ کنید .مدسترسی پیدا کنی....کلاسها و متدها و

  .بنویسید Mainکد زیرا را در داخل متد 
System.Console.WriteLine(“Welcome to Visual C# Tutorials!”); 

  .فعال شود IntelliSenseاولین حرف را تایپ کنید تا 

 

IntelliSense شما می توانید با زدن دکمه .به شما پیشنهاد می دهد که بیشترین تشابه را با نوشته شما دارند تاز کلما لیستیtab  گزینه
  .مورد نظرتان را انتخاب کنید

  .شما با لیست پیشنهادي دیگري مواجه می شوید( . ) با تایپ نقطه 



  

 

  :حی در رابطه با آن مشاهده خواهید کرد مانند شکل بالا اگر بر روي گزینه اي که می خواهید انتخاب کنید لحظه اي مکث کنید توضی

فقط کلماتی را که  W  ،IntelliSenseبراي مثال با تایپ حرف .هر چه که به پایان کد نزدیک می شوید لیست پیشنهادي محدود تر می شود
  .هستند را نمایش می دهد Wداراي حرف 

 

  .دو کلمه را نشان می دهد با تایپ حرف هاي بیشتر  لیست محدودتر شده و فقط



 
 

  

 

کافیست  IntelliSenseبراي ظاهر کردن .نتواند چیزي را که شما تایپ کرده اید پیدا کند هیچ چیزي را نمایش نمی دهد IntelliSenseاگر 
ز دکمه هاي مکان نما میتوان با استفاده اهستند، حالتداراي چند که ی یمتدها ی ازبراي انتخاب یک.را فشار دهید Ctrl+Spaceدکمه ترکیبی 

ت نمایش پیغام لحا 19همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید داراي  Writelineمثلا متد  .یکی از حالت ها را انتخاب کرد )بالا و پایین(
  .در صفحه است

IntelliSense ی دهدبه طور هوشمند کدهایی را به شما پیشنهاد می دهد و در نتیجه زمان نوشتن کد را کاهش م.  

  

 

  رفع خطاها
تقریبا همه برنامه هایی که امروزه می بینید حداقل از داشتن یک خطا رنج می . بیشتر اوقات هنگام برنامه نویسی با خطا مواجه می شویم

  .خطا ها می توانند برنامه شما را با مشکل مواجه کنند .برند

  :در سی شارپ سه نوع خطا وجود دارد 

  این بدین .دستور زبان می باشداین خطا ها شامل خطاي . وع خطا از اجراي برنامه شما جلوگیري می کندن نای –خطاي کامپایلري
یکی دیگر از موارد وقوع این خطا هنگامی است که شما از چیزي استفاده .معنی است که شما قواعد کد نویسی را رعایت نکرده اید



  

ایلها  یا اطلاعات ناقص در مورد پروژه ممکن است باعث به وجود آمدن حذف ف .می کنید که نه وجود دارد و نه ساخته شده است
استفاده از  برنامه  بوسیله برنامه دیگر نیز ممکن است باعث جلوگیري از اجراي برنامه و ایجاد خطاي .خطاي کامپایلري شود

  .کامپایلري شود

 رفع این نوع خطاها بسیار سخت .ه به وجود می آیداین نوع خطا در اثر تغییر در یک منطق موجود در  برنام–خطاهاي منطقی
نمونه اي از یک خطاي منطقی برنامه اي است که دو عدد را جمع می کند .است چون شما براي یافتن آنها باید کد را تست کنید

 .ه باشددر این حالت ممکن ات برنامه نویس علامت ریاضی را اشتباه تایپ کرد.حاصل تفریق دو عدد را نشان می دهدولی 

 این خطا هنگامی روي می دهد که کاربر یک ورودي . این نوع خطاها هنگامی رخ می دهند که برنامه در حال اجراست -ء استثنا
 .نامعتبر به برنامه بدهد و برنامه نتواند آن را پردازش کند

وقتی در محیط کدنویسی در .ا هستندویژوال استودیو و ویژوال سی شارپ داراي ابزارهایی براي پیدا کردن و برطرف کردن خطاه
  .ویژگیهاي ویژوال استودیو تشخیص خطاهاي ممکن قبل از اجراي برنامه استیکی از حال تایپ کد هستیم 

  .زیر کدهایی که داراي خطاي کامپایلري هستند خط قرمز کشیده می شود

 

شما ممکن است با خط سبز هم مواجه شوید که نشان .یکنیدس روي این خطوط توقف کنید توضیحات خطا را مشاهده مهنگامی که شما با مو
به عنوان مثال ممکن است شما یک متغیر را تعریف کنید ولی در طول .دهنده اخطار در کد است ولی به شما اجازه اجراي برنامه را می دهند

  .)در درس هاي آینده توضیح خواهیم داد. (برنامه از آن استفاده نکنید

 

  .اها در آینده توضیح بیشتري می دهیمدر باره رفع خط



  

ErrorList )هشدارها و رفع آنها را می  ،خطاها  هبه شما امکان مشاهد ز نشان داده شده است با فلش قرمکه در شکل زیر ) لیست خطاها
  .دهد

  .بروید View > Other Windows > Error Listمی توانید به مسیر  Error Listبراي باز کردن 

 

  .نمایش داده می شودError Listه در شکل زیر مشاهده می کنید هرگاه برنامه شما با خطا مواجه شود لیست خطاها در همانطور ک

 

  .نمایش داده شده است Error Listدر شکل بالا تعدادي خطا همراه با راه حل رفع آنها در 
  



  

Error List ایش می دهندداراي چندین ستون است که به طور کامل جزییات خطاها را نم.  

  
 توضیحات ستون

Description توضیحی درباره خطا 

File فایلی که خطا در آن اتفاق افتاده است 

Line شماره خطی از فایل که داراي خطاست 

Column ستون یا موقعیت افقی خطا در داخل خط 

Project نام پروژه اي که داراي خطاست. 

  :رو می شوید برا اجرا کنید با پنجره زیر رواگر برنامه شما داراي خطا باشد و آن 

 

مربع کوچک داخل پنجره بالا را تیک زنید چون دفعات بعد که برنامه شما با خطا مواجه شود دیگر این پنجره به عنوان هشدار نشان داده 
  . نخواهد شد

اجراي برنامه متوقف می شود و شما باید  NOروي دکمه  اما  با کلیک بر.برنامه با وجود خطا نیز اجرا می شود Yesبا کلیک بر  رو ي دکمه 
  .را بر طرف نمایید Error Listخطاهاي موجود در پنجره 

با یک کلیک ساده بر روي هر کدام  .نشان دادن قسمتی از برنامه  است که داراي خطاست Error Listپنجره یکی دیگر از ویژگیهاي مهم 
  .محل وقوع خطا نمایش داده می شود،  Error Listخطاهاي موجود در پنجره 

   



  

  خطایابی و برطرف کردن آن

  :و نحوه برطرف کردن آنها آمده است  Error Listدر جدول زیر لیست خطاهاي معمول در پنجره 

  :نامهاي وابسته به خطاهایی است که شما با آنها مواجه می شوید و در کل یک کلمه اختیاري است،جانشین  Sampleکلمه 

 راه حل یحتوض خطا

; expected  اضافه کردن یک   قرار نداده اید) ;(در پایان دستور علامت سیمیکان
  );(سیمیکالن 

The name ‘sample’ does not exist in the 
current context. 

در کد شما نه تعریف شده و نه وجود  sampleکلمه 
  دارد

را حذف یا  sampleکلمه 
 .تعریف کنید

Only assignment, call, increment, 
decrement, and new object expressions can 
be used as a statement. 

 دستور را حذف کنید کد جز دستورات سی شارپ نیست

Use of unassigned local variable ‘sample’  متغیرsample مقدار دهی اولیه نشده 
قبل از استفاده از متغیر آن 

 را مقدار دهی اولیه کنید

The type or namespace name ‘sample’ 
could not be found (are you missing a using 
directive or an assembly reference?) 

 تعریف نشده است sampleنوع یا فضاي نام متغیر 

باید یک کلاس یا فضاي نام 
ایجاد  sample،به نام 

  کنید

 

‘MyMethod()’: not all code paths return a 
value 

که به عنوان  ()MyMethodبدین معنات که متد 
متدي با مقدار برگشتی در نظر گرفته شده در همه 

 .قسمتهاي کد داراي مقدار برگشتی نیست

مطمئن شوید که متد در 
همه قسمتهاي کد داراي 

 مقدار برگشتی است

Cannot implicitly convert type ‘type1′ to 
‘type2′ 

تبدیل  type1تواند به متغیر نمی  type2متغیر 
 .شود

با استفاده از متدهاي 
دو ،تبدیل انواع به هم 

 .متغیر را یکسان کنید

  .نگران یادگیري کلمات به کار رفته در جدول بالا نباشید چون توضیح انها در درسهاي آینده آمده است



  

  توضیحات
  .وظیفه آن کد به آن اضافه کنید وقتی که کدي تایپ می کنید شاید بخواهید که متنی جهت یادآوري

  .می توان این کار را با استفاده از توضیحات انجام داد) و بیشتر زبانهاي برنامه نویسی(در سی شارپ 
  .توضیحات متونی هستند که توسط کامپایلر نادیده گرفه می شوند و به عنوان بخشی از کد محسوب نمی شوند

  .تشخیص نقش کدهاي نوشته شده توسط شما ، براي دیگران استهدف اصلی از ایجاد توضیحات خوانایی و 
  .فرض کنید که می خواهید در مورد یک کد خاص، توضیح بدهید، می توانید توضیحات را در بالاي کد یا کنار آن بنویسید

  .از توضیحات براي مستند سازي برنامه هم استفاده می شود
    :ت در برنامه زیر نقش توضیحات نشان داده شده اس

namespace CommentsDemo 
{ 
    class Program 
    { 
        public static void Main(string[] args) 
        { 
            // This line will print the message hello world 
            System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
        } 
    } 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

  . نشان داده شده است) تک خطی(یک توضیح ساده  7در خط 
  :توضحات بر دو نوعند،  توضیحات تک خطی و توضیحات چند خطی 

// single line comment 
 
/* multi  
   line 
   comment */ 

  .ندتوضیحات تک خطی همانگونه که از نامش پیداست براي توضیحاتی در حد یک خط به کار می رو
  .شروع می شوند و هر نوشته اي که در سمت راست آن قرار بگیرد جز توضیحات به حساب می آید// توضیحات با علامت  نای

  .این نوع توضیحات معمولا در بالا یا کنار کد قرار می گیرند
 /*شروع  و با  */توضیحات چند خطی با  .اگر توضیح در باره یک کد به بیش از یک خط نیاز باشد از از توضیحات چند خطی استفاده می شود

  .پایان می یابند
  .هر نوشته اي که بین این دو علامت قرار بگیرد جز توضیحات محسوب می شود

  .نامیده می شوند XMLنوع دیگري از توضیحات ، توضیحات 
می شود و در درس هاي آینده در مورد آنها  از این نوع براي مستند سازي برنامه استفاده .نشان داده می شوند(///) این نوع با سه اسلش 

 .توضیح خواهیم داد

   



  

 کاراکترهاي کنترلی

و یک  شروع می شوند و به دنبال آنها یک حرف یا عدد می آید) \(کاراکترهاي کنترلی کاراکترهاي ترکیبی هستند که با یک بک اسلش 
استفاده  n\ط جدید و قرار دادن رشته در آن می توان از کاراکتر کنترلی براي مثال براي ایجاد یک خ. رشته را با فرمت خاص نمایش می دهند

  :کرد 
System.Console.WriteLine("Hello\nWorld!"); 
Hello 
World 

 
  .نشانگر موس را به خط بعد برده و بقیه رشته را در خط بعد نمایش می دهدn\مشاهده کردید که کامپایلر بعد از مواجهه با کاراکتر کنترلی 

 n\رلی تیک خط جدید ایجاد می کند ، البته بدین صورت که در انتهاي رشته یک کاراکتر کن n\هم مانند کاراکتر کنترلی  ()WriteLineمتد 
  :اضافه می کند 

System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
 

 :کد بالا و کد زیر هیچ فرقی با هم ندارند 
System.Console.Write("Hello World!\n"); 

 
را در همان خط نگه می دارد و خط جدید ایجاد نمی  سدارد با این تفاوت که نشان گر مو ()WriteLineکارکردي شبیه به  ()Writeمتد 
  :جدول زیر لیست کاراکترهاي کنترلی و کارکرد آنها را نشان می دهد  .کند

  
 عملکرد کاراکتر کنترلی عملکرد کاراکتر کنترلی

شنچاپ کوتی ’\  \f Form Feed 

 خط جدید n\ چاپ دابل کوتیشن ”\

 سر سطر رفتن r\ چاپ بک اسلش \\
 حرکت به صورت افقی t\ چاپ فضاي خالی 0\

\a صداي بیپ \v حرکت به صورت عمودي 

\b حرکت به عقب \u چاپ کاراکتر یونیکد 

  
معناي خاصی به رشته ها می دهد براي چاپ بک  \از آنجاییکه .یماستفاده می کن) \(ما براي استفاده از کاراکترهاي کنترلی از بک اسلش

 :استفاده کنیم ) \\(باید از ) \(اسلش 
System.Console.WriteLine("We can print a \\ by using the \\\\ escape sequence."); 
We can print a \ by using the \\ escape sequence. 

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

System.Console.WriteLine("C:\\Program Files\\Some Directory\\SomeFile.txt"); 
C:\Program Files\Some Directory\SomeFile.txt 

 
  :فاده می کنیم است\"براي نشان دادن رشته ها استفاده می کنیم براي چاپ آن از ) "(از آنجاییکه از دابل کوتیشن 

System.Console.WriteLine("I said, \"Motivate yourself!\"."); 
I said, "Motivate yourself!". 

 



  

  :استفاده می کنیم  ’\از) ‘(همچنین براي چاپ کوتیشن 
System.Console.WriteLine("The programmer\'s heaven."); 
The programmer's heaven. 

 
  :استفاده می شود  t\ له بین حروف یا کلمات از براي ایجاد فاص

System.Console.WriteLine("Left\tRight"); 
Left Right 
 

  :بیایند به اول سطر منتقل و جایگزین کاراکترهاي موجود می شوند  r\هر چند تعداد کاراکتر که بعد از کاراکتر کنترلی 
System.Console.WriteLine("Mitten\rK"); 
Kitten 

 .می کند Mرا به ابتداي سطر برده و جایگزین حرف  Kکاراکتر کنترلی حرف .آمده است r\بعد از کاراکتر کنترلی  Kمثلا در مثال بالا کاراکتر 
رار می ق u\کاراکتر را درست بعد از علامت  16،مقدار در مبناي  u\براي استفاده از . استفاده کرد u\راکترهاي یونیکد می توان از ابراي چاپ ک

  :را قرار دهیم مانند  00A9مقدار  u\را چاپ کنیم باید بعد از علامت ) ©(براي مثال اگر بخواهیم علامت کپی رایت .دهیم
System.Console.WriteLine("\u00A9"); 
© 

 :براي کاراکترهاي یونیکد به لینک زیر مراجعه نمایید  16ت مقادیر مبناي براي مشاهده لیس
http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm  

برنامه نویس براي بیشترین خطا زمانی اتفاق می افتد که .اگر کامپایلر به یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا می دهد
  .استفاده می کند \\از ) \(چاپ اسلش 

 

  



  

  @علامت 
  .ما اجازه می دهد که کاراکترهاي کنترلی را رد کرده و رشته اي خوانا تر و طبیعی تر ایجاد کنیدبه ش@علامت 

 \\به جاي استفاده از دو علامت   ) \ (وقتی از کاراکترهاي کنترلی در یک رشته استفاده می شود ممکن است براي تایپ مثلا یک بک اسلش 
  .استفاده کرده و دچار اشتباه شوید \از یک 

 ین کار باعث به وجود آمدن خطاي کامپایلري شده و چون کامپایلر فکر می کند که شما می خواهید یک کاراکتر کنترلی را تایپ کنید وا
  .را پردازش می کند و چون کاراکتر کنترلی وجود ندارد خطا به وجود می آید \بعد از  علامت  کاراکتر

  :به مثال زیر توجه کنید  
System.Console.WriteLine("I want to have a cat\dog as a birthday present."); //Error 

براي اثبات گفته بالا استفاده کرده )  \( استفاده شود ولی عمدا از بک اسلش  cat/dogدر ( / ) با وجودیکه بهتر است در مثال بالا از اسلش 
  .ایم

  .قابل تشخیص نیست چون همچین کاراکتر کنترلی وجود ندارد d\کنترلی  کامپایلر خطا ایجاد می کند و به شما می گوید که کاراکتر

  .زمانی وضعیت بدتر خواهد شد که کاراکتر بعد از بک اسلش کاراکتري باشد که هم جز یک کلمه باشد و هم جز کاراکترهاي کنترلی

  :به مثال زیر توجه کنید 
System.Console.WriteLine("Answer with yes\no:"); 
Answer with yes 
o 

 

  براي نادیده گرفتن کاراکترهاي کنترلی @استفاده از علامت 

  .زمانی مناسب است که شما نمی خواهید از علامت بک اسلش براي نشان دادن یک کارکتر کنترلی استفاده کنید @استفاده از علامت 

  .ظر آن را قرار دهیداستفاده از این علامت بسیار ساده است و کافی است که قبل از رشته مورد ن
System.Console.WriteLine(@"I want to have a cat\dog as a birthday present."); 
I want to have a cat\dog as a birthday present. 

  .معمولا زمانی استفاده می شود که شما بخواهید مسیر یک دایرکتوري را به عنوان رشته داشته باشید @از علامت 

  .بهتر است) \\(به جاي دابل بک اسلش  @یرکتوري ها داراي تعداد زیادي بک اسلش هستند و طبیعتا استفاده از علامت چون دا
System.Console.WriteLine(@"C:\Some Directory\SomeFile.txt"); 
C:\Some Directory\SomeFile.txt 

  .ز دو دابل کوتیشن استفاده کنیداگر بخواهید یک دابل کوتیشن چاپ کنید به سادگی می توانید ا
System.Console.WriteLine(@"Printing ""double quotations""..."); 
Printing "double quotations"... 



  

  .طور همزمان خودداري کنید چون باعث چاپ کاارکتر کنترلی در خروجی می شودو کاراکترهاي کنترلی به  @از به کار بردن علامت 

  

  

  براي نگهداري از قالب بندي رشته ها @علامت  ستفاده ازا

بع عنوان مثال براي چاپ . است n\چاپ رشته هاي چند خطی بدون استفاده از کاراکتر کنترلی  @یکی دیگر از موارد استفاده از علامت 
  :پیغام زیر 

C# is a great programming language and 
it allows you to create different 
kinds of applications. 

  :یکی از راه هاي چاپ جمله بالا به صورت زیر است 
Console.WriteLine("C# is a great programming language and\n" + 
"it allows you to create different\n" + 
"kinds of applications.");  

  .در آخر هر جمله توجه کنید n\به نحوه استفاده از 

  .مانطور که قبلا مشاهده کردید خط جدید ایجاد می کند و بدر مثال بالا باعث می شود که جمله به چند خط تقسیم شوداین کاراکتر ه

  .هم براي ترکیب رشته ها استفاده می شود+ از علامت 

  است  @راه دیگر براي نمایش مثال بالا در چندین خط استفاده از علامت 
Console.WriteLine(@"C# is a great programming language and 
it allows you to create different 
kinds of applications."); 

  را فشار دهید  Enterدر این حالت کافیست که در هر جا که می خواهید رشته در خط بعد نمایش داده شود دکمه 
  



  

 متغیرها

می توان آن را به عنوان یک ظرف تصور کرد که داده هاي خود .ره کنیدمتغیر مکانی از حافظه است که شما می توانید مقادیري را در آن ذخی
که از طریق آن میتوان متغیر را .هر متغیر داراي یک نام نیز هست.محتویات این ظرف می تواند پاك شود یا تغییر کند.را در آن قرار داده اید

داراي یک مقدار می باشد که می تواند توسط کاربر انتخاب شده همچنین .از دیگر متغیر ها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی پیدا کرد
متغیر داراي نوع نیز هست بدین معنی که نوع آن با نوع داده اي که در .مقدار متغیر می تواند تهی نیز باشد.باشد یا نتیجه یک محاسبه باشد

شخیص داد که متغیر باید چقدر در طول برنامه مورد متغیر داراي عمر نیز هست که از روي آن می توان ت. آن ذخیره می شود یکی است
و در نهایت متغیر داراي محدوده استفاده نیز هست که به شما می گوید که متغیر در چه جاي برنامه براي شما قابل .استفاده قرار گیرد

ی که یک برنامه ایجاد می کنیم احتیاج به هنگام .ما از متغیرها به عنوان یک انبار موقتی براي ذخیره داده استفاده می کنیم.دسترسی است
براي این از کلمه متغیر . ایم مکان همان متغیر است.یک مکان براي ذخیره داده ،مقادیر یا داده هایی که توسط کاربر وارد می شوند داریم

متغیرها موقتی هستند و فقط موقعی . استفاده می شود چون ما می توانیم بسته به نوع شرایط هر جا که لازم باشد مقدار آن را تغییر دهیم
قبلا ذکر شد که . مورد استفاده قرار می گیرند که برنامه در حال اجراست و وقتی شما برنامه را می بندید  محتویات متغیر ها نیز پاك می شود

  .به وسیله نام متغیر می توان به آن دسترسی پیدا کرد

  : عایت کردبراي نامگذاري متغیرها باید قوانین زیر را ر

  نام متغیر باید با یک از حروف الفبا(a-z or A-Z) شروع شود.  
   باشد  .$ ,^ ,? ,#نمی تواند شامل کاراکترهاي غیرمجاز مانند.  
 نمی توان از کلمات رزرو شده در سی شارپ براي نام متغیر استفاده کرد.  
  نام متغیر نباید داراي فضاي خالی)spaces (باشد.  

  .دو کاراکتر مختلف به حساب می آیند Aو  aدر سی شارپ دو حرف مانند . نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستنداسامی متغیرها 

و دیگري با  mدو متغیر مختلف محسوب می شوند چون یکی از آنها با حرف کوچک  MyNumberو  myNumberدو متغیر با نامهاي 
به  Scope.تعریف کنید) محدوده( scopeغیر را که دقیق شبیه هم هستند را در یک شما نمی توانید دو مت .شروع می شود Mحرف بزرگ 

  .در فصلهاي آینده بیشتر توضیح خواهیم داد Scopeدر مورد . معناي یک بلوك کد است که متغیر در آن قابل دسترسی و استفاده است

  .شان می دهدمتغیر داراي نوع هست  که نوع داده اي را که در خود ذخیره می کند را ن

براي مثال شما براي قرار دادن یک عدد صحیح در متغیر . می باشند int, double, string, char, float, decimalمعمولترین انواع داده 
  .استفاده کنید intباید از نوع 

 

 

 

 

  



  

 انواع ساده

نواع ساده انواع اصلی نیز گفته می شود ابه .ادیر بولی می باشندانواع ساده انواعی از داده ها هستند که شامل اعداد، کاراکترها و رشته ها و مق
انواع ساده داراي مجموعه مشخصی از مقادیر . چون از آنها براي ساخت انواع پیچیده تري مانند کلاس ها و ساختارها استفاده می شود

  .هستند و محدوده خاصی از اعداد را در خود ذخیره می کنند

  :و محدود آنها آمده است  در جدول زیر انواع ساده
 دامنه  نوع

sbyte  -128                                      127   تا 

byte   0                                          255    تا 

short  -32768                                  32767    تا 

ushort   0                                          65535    تا 

int  -2147483648                        2147483647    تا 

uint   0                                          4294967295    تا 

long  -9223372036854775808      922337203685477807    تا 

ulong   0                                          18446744073709551615    تا 

  .این بدان معناست که این نوع فقط شامل اعداد مثبت و صفر هستند.توجه کنید ushortدر ابتداي برخی از انواع داده ها مثلا  uبه حرف 

  :جدول زیر انواعی که مقادیر با ممیز اعشار را می توانند در خود ذخیره کنند را نشان می دهد 
ریبیدامنه تق نوع  دقت 

float ±1.5E-453.4±تاE38 7 رقم 
double ±5.0E-324 تا       ±1.7E308 15 – 16 رقم 
decimal (-7.9 x 1028) / (100 to 28)  رقم معنادار 28 – 29 (100 to 28) / (x 1028 7.9)  تا

  .براي به خاطر سپردن آنها باید از نماد علمی استفاده شود

 :ي ذخیره داده هاي غیر عددي به کار می روند و در جدول زیر نمایش داده شده اند نوع دیگري از انواع ساده برا

  
 مقادیر مجاز نوع

char کاراکترهاي یونیکد 

bool مقدارtrue   یا false 

string مجموعه اي از کاراکترهاي 

  .(’a‘)ن ساده قرار بگیرند مانند کاراکترها باید داخل یک کوتیش.راي ذخیره کاراکترهاي یونیکد استفاده می شودcharنوع 



  

را در خود ذخیره کند و بیشتر در برنامه هایی که داراي ساختار تصمیم ) false(یا نادرست ) true(فقط می تواند مقادیر درست  boolنوع 
  .گیري هستند مورد استفاده قرار می گیرد

ر امقادیر ذخیره شده در یک رشته باید داخل دابل کوتیشن قر.ه می شودبراي ذخیره گروهی از کاراکترها مانند یک پیغام استفاد stringنوع 
  )”massage“(مانند  .گیرند تا توسط کامپایلر به عنوان یک رشته در نظر گرفته شوند



  

  استفاده از متغیرها
  :در مثال زیر نحوه تعریف و مقدار دهی متغیرها نمایش داده شده است 
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using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        //Declare variables                     
        int num1; 
        int num2; 
        double num3; 
        double num4; 
        bool boolVal; 
        char myChar; 
        string message; 
 
        //Assign values to variables            
        num1 = 1; 
        num2 = 2; 
        num3 = 3.54; 
        num4 = 4.12; 
        boolVal = true; 
        myChar = 'R'; 
        message = "Hello World!"; 
 
        //Show the values of the variables            
        Console.WriteLine("num1 = {0}", num1); 
        Console.WriteLine("num2 = {0}", num2); 
        Console.WriteLine("num3 = {0}", num3); 
        Console.WriteLine("num4 = {0}", num4); 
        Console.WriteLine("boolVal = {0}", boolVal); 
        Console.WriteLine("myChar = {0}", myChar); 
        Console.WriteLine("message = {0}", message); 
    } 
} 

 

num1 = 1 
num2 = 2 
num3 = 3.54 
num4 = 4.12 
boolVal = true 
myChar = R 
message = Hello World! 

  



  

  تعریف متغیر
ابتدا باید نوع داده هایی را که این متغیر ها قرار است در خود ذخیره کنند را . متغیرهایی با نوع و نام متفاوت تعریف شده اند 8- 14در خطوط 

شید که قبل از مقدار دهی و همیشه به یاد داشته با.و در آخر سیمیکولن بگذاریم مشخص کنیم و سپس یک نام براي آنها در نظر بگیریم
  .استفاده از متغیر باید آن را تعریف کرد

int num1; 
int num2; 
double num3; 
double num4; 
bool boolVal; 
char myChar; 
string message; 

  :نحوه تعریف متغیر به صورت زیر است 

data_typeidentifier; 
date_type  همان نوع داده است مانندint ،double و. ....  

Identifier نیز نام متغیر است که به ما امکان استفاده و دسترسی به مقدار متغیر را می دهد.  

  : براي تعریف چند متغیر از یک نوع می توان به صورت زیر عمل کرد

data_type identifier1, identifier2, ... indentifierN; 
  مثال

int num1, num2, num3, num4, num5; 
string message1, message2, message3; 

  

 .باشد)  ,(کاما  توجه داشته باشید که بین متغیر ها باید علامت.متغیر از نوع رشته تعریف شده است 3متغیر از نوع صحیح و  5در مثال بالا 

 

  نامگذاري متغیرها
  

 نام متغیر باید با یک حرف یا زیرخط و به دنبال آن حرف یا عدد شروع شود.  
  2یا عدد براي شروع نام متغیر استفاده کرد مانند   & ,% ,#توان از کاراکترهاي خاص مانند نمیnumbers .  
 استفاده کرد _براي نام هاي چند حرفی میتوان به جاي فاصله از علامت زیرخط یا .نام متغیر نباید داراي فاصله باشد.  

 :نامهاي مجاز 

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

 :نامهاي غیر مجاز 



  

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

  
یکی از روشهاي نامگذاري،نامگذاري .اگر به نامهاي مجاز در مثال بالا توجه کنید متوجه قراردادهاي به کار رفته در نامگذاري آنها خواهید شد

ین کلمه با حرف کوچک و اولین حرف در این روش اولین که براي متغرهاي دو کلمه اي به کار می رود،اولین حرف اول.کوهان شتري است
با حرف بزرگ شروع  Naumberتوجه کنید که اولین حرف کلمه   myNumber :دومین کلمه با حرف بزرگ نمایش داده می شود مانند 

یش اگز توجه کنید بعد از اولین کلمه حرف اول سایر کلمات با حروف بزرگ نما.است numberOfStudentsمثال دیگر کلمه  .شده است
  .داده شده است

  محدوده متغیر
  .قابل دسترسی هستند Mainاین متغیرها فقط در داخل متد .تعریف می شوند Mainمتغیرها در داخل متد 

  .محدوده یک متغیر مشخص می کند که متغیر در کجاي کد قابل دسترسی است
استفاده می شوند تا زمانی که برنامه در حال  می رسد متغیرها از محدوده خارج و بدون Mainهنگامیکه برنامه به پایان متد 

  .محدوده متغیرها انواعی دارد که در درسهاي بعدي با آنها آشنا می شوید.اجراست
  .تشخیص محدوده متغیر بسیار مهم است چون به وسیله آن می فهمید که در کجاي کد می توان از متغیر استفاده کرد

  .وده نمی توانند داراي نام  یکسان باشندباید یاد آور شد که دو متغیر در یک محد
  

  :مثلا کد زیر در برنامه ایجاد خطا می کند 
int num1; 
int num1; 
از آنجاییکه سی شارپ به بزرگی و کوچک بودن حروف حساس است می توان از این خاصیت براي تعریف چند متغیر هم نام ولی با حروف 

  :یف چند متغیر از یک نوع استفاده کرد مانند براي تعر) از لحاظ بزرگی و کوچکی(متفاوت
int num1; 
int Num1; 
int NUM1; 

 

  مقداردهی متغیرها
  .این عمل را مقداردهی می نامند.می توان فورا بعد از تعریف متغیرها مقادیري را به آنها اختصاص داد

 :در زیر نحوه مقدار دهی متغیر ها نشان داده شده است 

data_type identifier = value; 
 

  :به عنوان مثال 
int myNumber = 7; 

  

 :همچنین می توان چندین متغیر را فقط با گذاشتن کاما بین آنها به سادگی مقدار دهی کرد 

data_type variable1 = value1, varaible2 = value2, ... variableN, valueN; 



  

int num1 = 1, num2 = 2, num3 = 3; 
  .مقدار دهی متغیرها متفاوت است تعریف متغیر با 

  .تعریف متغیر یعنی انخاب نوع و نام براي متغیر ولی مقدار دهی یعنی اختصاص یک مقدار به متغیر

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

num1 = 1; 
num2 = 2; 
num3 = 3.54; 
num4 = 4.12; 
boolVal = true; 
myChar = 'R'; 
message = "Hello World!"; 

 
  .به این نکته توجه کنید که شما به مغیري که هنوز تعریف نشده نمی توانید مقدار بدهید

  .شما فقط می توانید از  متغیرهایی استفاده کنید که هم تعریف و هم مقدار دهی  شده باشند
  .مثلا متغیرهاي بالا همه قابل استفاده هستند

  .هر دو تعریف شده اند و مقادیري از نوع صحیح به آنها اختصاص داده شده است num2و  num1این مثال  در
  .اگر نوع داده با نوع متغیر یکی نباشد برنامه پیغام خطا می دهد

  

  )Placeholders(جانگهدار 
  

  .توجه کنید) 26- 32(در خطوط  ()WriteLineبه متد 
  .این متد دو آرگومان قبول می کند

  .آرگومانها اطلاعاتی هستند که متد با استفاده از آنها کاري انجام می دهد
 .آرگومانها به وسیله کاما از هم جدا می شوند

  .آرگومان اول یک رشته قالب بندي شده  است و آرگومان دوم مقداري است که توسط رشته قالب بندي شده  مورد استفاده قرار می گیرد
البته عدد داخل دو آکولاد . شته قالب بندي شده  داراي عدد صفري است که در داخل دو آکولاد محصور شده استاگر به دقت نگاه کنید ر

  . به این اعداد جانگهدار می گویند. باشد nمی تواند از صفر تا 
  .این اعداد بوسیله مقدار آرگومان بعد جایگزین می شوند

  .بعد از رشته قالب بندي شده در آن قرار می گیرد) مقدار(اولین آرگومان به این معناست که  } 0{به عنوان مثال جانگهدار 
عملا می تواند هر تعداد آرگومان قبول کند اولین آرگومان همان رشته قالب بندي شده است که جانگهدار در آن قرار دارد  WriteLineمتد 

  .و دومئین آرگومان مقداري است که جایگزین جانگهدار می شود
   :جانگهدار استفاده شده است  4زیر از در مثال 

Console.WriteLine("The values are {0}, {1}, {2}, and {3}.", value1, value2, value3, 
value4); 



  

  .جانگهدارها از صفر شروع می شوند
  .تعداد جانگهئدارها باید با تعداد آرگومانهاي بعد از رشته قالب بندي شده برابر باشد

  .اگر شما  چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مقدار هم براي آنها بعد از رشته قالب بندي شده در نظر بگیریدبراي مثال 
  .اولین جا نگهدار با دومین آرگومان و دومین جا نگهدار با سومین آرگومان جایگزین می شود

را شروع کرده اند سخت است اما در درسهاي آینده مثالهاي زیادي در این در ابتدا فهمیدن این مفهوم براي کسانی که تازه برنامه نویسی 
  .مورد مشاهده خواهید کرد

 

  وارد کردن فضاهاي نام
  

 1را ننوشتیم چون در خط  System،کلمه  Consoleو  قبل از   ()WriteLineشاید به این نکته توجه کرده باشید که ما زمان فراخوانی متد 
 .نامه این کلمه را در قسمت تعریف فضاي نام وارد کردیمو در ابتداي بر

using System; 
  .این دستور بدین معناست که ما از تمام چیزهایی که در داخل فضاي نام سیستم قرار دارند استفاده می کنیم

  :پس به جاي اینکه جمله زیر را به طور کامل بنویسیم 
System.Console.WriteLine("Hello World!"); 

 :می توانیم آن را ساده تر کرده و به صورت زیر بنویسیم 

Console.WriteLine("Hello World"); 
 .در مورد فضاي نام در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد



  

  ثابت ها
لیه شوند و اگر مقدار دهی ثابت ها حتما باید مقدار دهی او. ثابت ها  انواعی از متغیرها هستند که مقدار آنها در طول برنامه تغییر نمی کند

هرگز در زمان اجراي برنامه نمی بعد از این که به ثابت ها مقدار اولیه اختصاص داده شد . آنها فراموش شود در برنامه خطا به وجود می آید
  .توان آن را تغییر داد

ند تا تشخیص آنها در سقرارداد با حروف بزرگ می نوی ثابت ها را طبقنام معمولا .استفاده کرد constبراي تعریف ثابت ها باید از کلمه کلیدي 
 :نحوه تعریف ثابت در زیر آمده است . برنامه راحت باشد

const data_type identifier = initial_value; 

 :مثال 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        const int NUMBER = 1; 
 
        NUMBER = 10; //ERROR, Cant modify a constant 
    } 
} 

نکته ي دیگري که نباید فراموش .،که قبلا مقدار دهی شده برنامه را با خطا مواجه می کنددر این مثال می بینید که مقدار دادن به یک ثابت 
  .ار دادشود این است که نباید مقدار ثابت را با مقدار دیگر متغیرهاي تعریف شده در برنامه برابر قر

  :مثال 
int someVariable; 
constint MY_CONST = someVariable 

ري در برنامه وجود دارند که یداممکن است این سوال برایتان پیش آمده باشد که دلیل استفاده از ثابت ها چیست؟ اگر مطمئن هستید که مق
این کار هر چند کوچک کیفیت برنامه شما را بالا می .ت تعریف کنیدهرگز در طول برنامه تغییر نمی کنند بهتر است که آنها را به صورت ثاب

  .برد

  



  

 تبدیل ضمنی

  . تبدیل ضمنی متغیرها یک نوع تبدیل ات که به طور خودکار توسط کامپایلر انجام می شود

 .تغییر شود  بیتی تبدیل کنید ، بدون آنکه اصل داده دچار 16بیتی را به داده اي  8براي مثال شاید بخواهید داده اي 

وقتی می خواهید داده اي را از نوع کوچکتر به نوع بزرگتر تبدیل کنید ، باید از تبدیل ضمنی استفاده کنید ، زبان سی شارپ این کار را 
  ....اما . بصورت اتوماتیک براي شما انجام می دهد 

  .بیتهاي بیشتر باید با صفر و یک پر شوند) وع با بیت بیشتر ن(به نوع بزرگتر ) نوع با تعداد بیت کمتر( از نوع کوچکتر   هنگام تبدیل-1

  .هنگام تبدیل از نوع کوچکتر بدون علامت به نوع بزرگتر بدون علامت ، بیتهاي بیشتر با صفر پر می شوند-2

  مانند شکل زیر 

 

  .م کردی  ushortاست را تبدیل به نوع بزرگتر از نوع    byteکه از نوع  10در شکل بالا ما عدد 

اگر هنگام تبدیل نوع کوچکتر به نوع بزرگتر ، داده ما داراي علامت مثبت یا منفی بود ، آنگاه بیتهاي بیشتر با بیت علامت پر می شوند : نکته 
  .، علامت مثبت ، یک علامت پیش فرض است لذا بیتهاي آن صفر است اما علامت منفی بیتهاي آن عدد یک است 

  مانند شکل زیر 



  

 

 

  .جایگزین و تبدیل شده است 10بالا دقت کنید که چگونه عدد منفی  در شکل

  .تبدیل شده است) int(است  به یک عدد صحیح  0-255که شامل مقادیري بین  byteدر مثال زیر نیز یک داده از نوع 

byte number1 = 5; 
 
int number2 = number1; 

را در  number1که یک متغیر از نوع صحیح است می تواند مقدار  number2تغیر  در نتیجه ماست  5برابر  number1در مثال بالا مقدار 
که یک متغیر از نوع بایت است می تواند به طور ضمنی به  number1پس متغیر . خود ذخیره کند چون نوع صحیح از نوع بایت بزرگتر است

number2 که یک متغیر از نوع صحیح است تبدیل شود.  

  .صادق نیستاما عکس مثال بالا 

int number1 = 5; 
 
byte number2 = number1; 

  در این مورد ما با خطا مواجه می شویم

قرار دارد اما متغیر ي از نوع بایت حافظه کمتري نسبت  0- 255یعنی اعداد بین   byteدر محدوده مقادیر  number1متغیر   5اگر چه مقدار 
بیت یا رقم باینري  32شامل   intرقم دودویی است در حالی که نوع  8بیت یا  8شامل  byteنوع . به متغیري از نوع صحیح اشغال می کند

بنابراین وقتی ما عدد . ترجمه می شود  101در کامپیوتر  به عدد باینري  5براي مثال عدد .است 1و  0یک عدد باینري عددي متشکل از .است
  :صورت زیر نمایش داده می شود  را در یک متغیر از نوع بایت ذخیره می کنیم عددي به 5

00000101 

  :و وقتی آن را در یک متغیر از نوع صحیح ذخیره می کنیم به صورت زیر مایش داده می شود 



  

00000000000000000000000000000101 

  .کنیدتبدیل  intنکته دیگري که نباید فراموش شود این است که شما نمی توانید اعداد با ممیز اعشار را به یک نوع 

double number1 = 5.25; 
 
int number2 = number1; //Error 

گرچه هر یک از آنها کاملا متفاوت . تبدیل کرد چون هر دو داراي طیف مشابهی از اعداد هستند ushortمیتوان یک نوع کاراکتر را به نوع 
  .به عنوان یک عدد ترجمه می شود ushortبه عنوان یک کاراکتر و نوع  charنوع . توسط کامپایلر ترجمه می شوند

char charVar = 'c'; 
ushort shortVar = charVar; 
 
Console.WriteLine(charVar); 
Console.WriteLine(shortVar); 
c 
99 

 

 

 

 

  :تبدیلاتی که کامپایلر به صورت ضمنی می تواند انجام دهد در جدول زیر آمده است 

Source Type Can Safely Be Converted To 
byte  short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal 
sbyte  short, int, long, float, double, decimal  
short  int, long, float, double, decimal  
ushort  int, uint, long, ulong, float, double, decimal  
int  long, float, double, decimal  
uint  long, ulong, float, double, decimal  
long  float, double, decimal  
ulong  float, double, decimal  
float  double  
char  ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal  

 ulongیا  int ، uint ،longاز نوع  7براي مثال ما چطور بدانیم که مثلا عدد . عین نوع داده استکه معمولا ابهام بر انگیز است ت نکته اي دیگر
  .است؟ براي این کار باید کاراکترهایی را به انتهاي اعداد اضافه کنیم 

uint number1 = 7U; 
long number2 = 7L; 



 
 

  

ulong number3 = 7UL; 

  .در نظر می گیرد) int(در حالت پیشفرض و بدون قرار دادن کاراکتر در انتهاي عدد کامپایلر عدد را از نوع صحیح 

  .در نظر می گیرد doubleرا اعداد ) decimal(همچنین در حالت پیشفرض کامپایلر اعداد دسیمال 

  .استفاده کنید Mبراي نشان دادن اعداد دسیمال از کاراکتر  و Fاز کاراکتر  floatشما می توانید براي نشان دادن اعداد اعشاري 

double number1 = 1.23; 
float number2 = 1.23F; 
decimal number3 = 1.23M 

 

 

  تبدیل صریح

ز طریق تبدیل تبدیل صریح نوعی تبدیل است که برنامه را مجبور می کند که یک نوع داده را به نوعی دیگر تبدیل کند اگر این نوع تبدیل ا
ما میتوانیم .در هنگام استفاده از این تبدیل باید دقت کرد چون در این نوع تبدیل ممکن است مقادیر اصلاح یا حذف شوند.ضمنی انجام نشود

  .انجام دهیم Castاین عملیات را با استفاده از 

Cast و دستور آن به صورت زیر است  فقط نام دیگر تبدیل صریح است:  

datatypeA variableA = value; 
datatypeB variableB = (datatypeB)variableA; 

این تبدیل انجام خواهد  Castتبدیل کنیم اما اکنون با استفاده از عمل  byteرا نتوانستیم به نوع  intهمانطور که قبلا مشاهده کردید نوع 
  :شد 

int number1 = 5; 
 
byte number2 = (byte)number1; 

  .نامه را اجرا کنید با خطا مواجه نخواهید شدحال اگر بر

براي مثال وقتی که یک عدد با ممیز اعشار  مثلا از نوع .تغییر کنندهمانطور که پیشتر اشاره شد ممکن است در هنگام تبدیلات مقادیر اصلی 
double  را به یک نوعint  تبدیل می کنیم مقدار اعداد بعد از ممیز از بین می روند:  

double number1 = 5.25; 
 
int number2 = (int)number1; 
 
Console.WriteLine(number2) 
5 
 



  

  .نمی تواند مقدار اعشار بگیرد intچون نوع داده اي  است 5خروجی کد بالا عدد 

نید چه اتفاقی می اگر شما بخواهید یک متغیر را که داراي مقداري بیشتر از محدوده متغیر مقصد هست تبدیل ک.حالت دیگر را تصور کنید
-255است را به نوع بایت تبدیل کنیم که محدود اعداد بین  300را که داراي مقدار  number1مانند تبدیل زیر که می خواهیم متغیر   افتد؟

  .را پوشش می دهد 0

 
int number1 = 300; 
 
byte number2 = (byte)number1; 
 
Console.WriteLine("Value of number2 is {0}.", number2); 
Value of number2 is 44. 

حال می خواهیم .را در خود ذخیره کند 300باشد و نمی تواند مقدار  255تا  0فقط می تواند شامل اعداد  Byte. است 44خروجی کد بالا عدد 
بیت است  8داراي   byteیک .داین کار به تعداد بیتها بستگی دار. را در خروجی می گیریم 44ما عدد  300ببینیم که چرا به جاي عدد 

  .است 44عدد توجه کنید متوجه می شوید که چرا خروجی عدد  2حال اگر به مقدار باینري . بیت است 32داراي  intدرحالی که 

300 = 00000000000000000000000100101100  
255 =                         11111111  
 44 =                         00101100 

 

بیت  8بنابراین فقط  (11111111)بیت باشد  8است می تواند فقط شامل  255که عدد  byteخروجی بالا نشان می دهد که بیشترین مقدار 
  .است 10در مبناي  44یا عدد  (00101100)انتقال می یابد که شامل  byteبه متغیر  intاول مقدار 

یک مورد آن سرریز ریاضی نام دارد که در . می شود) overflow(عث ایجاد یک سرریز قرار ندادن یک مقدار مناسب در داخل یک متغیر با
  :مثال زیر مشاهده می کنید 

byte sum = (byte)(150 + 150); 

خطا برنامه هنگام وقوع سرریز پیغام براي اینکه .یلر کد مار را قبول می کنداتبدیل ما داده هایی را از دست می دهیماما کامپ نگرچه در ای
  .استفاده کرد checkedبدهد می توان از کلمه کلیدي 

int number1 = 300; 
 
byte number2 = checked((byte)number1); 
 
Console.WriteLine("Value of number2 is {0}.", number2) 
Unhandled Exception: System.OverflowException: Arithmetic operation resulted in an 
overflow ... 

در نتیجه شما می توانید از اجراي برنامه .که به زبان ساده نشان دهند وقوع خطاست  System.OverflowExceptionبرنامه پیغام  
  .جلوگیري کنید

 



 Convertتبدیل با استفاده از کلاس 

.NET Framework  است که می توان از آن براي تبدیل مقادیر )در مورد کلمه استاتیک بعدا توضیح می دهیم(داراي یک کلاس استاتیک
  .این کلاس به نوبه خود داراي متدهایی براي تبدیل انواع داده به یکدیگر می باشد.از نوعی به نوع دیگر استفاده کرد

 :اند  در جدول زیر متدها ذکر شده

Command Result 
Convert.ToBoolean(val) val converted to bool 
Convert.ToByte(val) val converted to byte 
Convert.ToChar(val) val converted to char 
Convert.ToDecimal(val) val converted to decimal 
Convert.ToDouble(val) val converted to double 
Convert.ToInt16(val) val converted to short 
Convert.ToInt32(val) val converted to int 
Convert.ToInt64(val) val converted to long 
Convert.ToSByte(val) val converted to ushort 
Convert.ToSingle(val) val converted to float 
Convert.ToString(val) val converted to string 
Convert.ToUInt16(val) val converted to ushort 
Convert.ToUInt32(val) val converted to uint 
Convert.ToUInt64(val) val converted to ulong 

  :و متدهاي آن نمایش داده شده است   Convertدر برنامه زیر یک نمونه از تبدل متغیر ها با استفاده از کلاس 

double x = 9.99; 
int convertedValue = Convert.ToInt32(x); 
 
Console.WriteLine("Original value is: " + x); 
Console.WriteLine("Converted value is: " + convertedValue); 
 
Original value is: 9.99 
Converted value is: 10 

  .هر نوع داده اي می تواند باشد اما باید مطمئن شد که به نوع داده اي مورد نظر تبدیل شود valمقدار 

   



  عبارات و عملگرها

  

  :ابتدا با دو کلمه آشنا شوید 

  .نمادهایی هستند که اعمال خاص انجام می دهند: عملگر 

  .مقادیري که عملگرها بر روي آنها عملی انجام می دهند: عملوند 

  .عملگر به حساب می آیند+ عملوند و علامت  Yو  Xیک عبارت است که در آن   X+Y:مثلا  

  

سی شارپ داراي عملگرهاي مختلفی از . زبانهاي برنامه نویسی جدید داراي عملگرهایی هستند که از اجزاء معمول زبان به حساب می آیند
از عملگرهاي ساده ریاضی می توان به عملگر جمع و تفریق اشاره . شدجمله عملگرهاي ریاضی ،تخصیصی ، مقایسه اي ، منطقی و بیتی می با

  .کرد

  :سه نوع عملگر در سی شارپ وجود دارد 

   یگانی   )Unary(–    به یک عملوند نیاز دارد  
 دودویی)Binary    (–     به دو عمولوند نیاز دارد  
  سه تایی)Ternary(–   به سه عملوند نیاز دارد  

 

  :عملگر که در اي بخش مورد بحث قرار می گیرند عبارتند از انواع مختلف 

 عملگرهاي ریاضی  
 عملگرهاي تخصیصی  
 عملگرهاي مقایسه اي  
 عملگرهاي منطقی  
 عملگرهاي بیتی  

 

   



  عملگرهاي ریاضی

  .سی شارپ از عملگرهاي ریاضی براي انجام محاسبات استفاده می کند

  :دهد جدول زیر عملگرهاي ریاضی سی شارپ را نشان می 

 نتیجه مثال  دسته عملگر
+  Binary var1 = var2 + var3; Var1  برابر است با حاصل جمع var2 و var3  
-  Binary var1 = var2 – var3; Var1  برابر است با حاصل تفریق var2 و var3  
*  Binary var1 = var2 * var3; Var1  برابر است با حاصلضرب var2  در var3  
/  Binary var1 = var2 / var3; Var1  برابر است با حاصل تقسیم var2 بر var3  
%  Binary var1 = var2 % var3; Var1  برابر است با باقیمانده تقسیم var2 و var3  
+  Unary var1 = +var2;  Var1  برابر است با مقدار var2   
-  Unary var1 = -var2  Var1  برابر است با مقدار var2  1ضربدر-  

همچنین در جمع دو .اما استفاده از عملگرهاي ریاضی براي نوع رشته اي نتیجه متفاوتی دارد.از نوع عددي استفاده شده استمثال بالا  در
کرده و به هم می براي رشته ها استفاده کنیم دو رشته را با هم ترکیب + اگر از عملگر . کاراکتر کامپایلر معادل عددي آنها را نشان می دهد

  .را از متغیر ها کم یا به آنها اضافه می کنند 1این عملگرها مقدار .دیگر عملگرهاي سی شارپ عملگرهاي کاهش و افزایش هستند. چسباند

  :از این متغیر ها اغلب در حلقه ها استفاده می شود 

 نتیجه مثال دسته عملگر
++ Unary var1 = ++var2;  مقدارvar1  برابر است باvar2  1بعلاوه  
-- Unary var1 = --var2;  مقدارvar1  برابر است باvar2  1منهاي 

++ Unary var1 = var2++; 
  var2برابر است با  var1مقدار 

 یک واحد اضافه می شود  var2به متغیر 

-- Unary var1 = var2--; 
 var2برابر است با  var1مقدار 

 یک واحد کم می شود var2از متغیر 

  

   



بیاید افزایش یا  var2اگر عملگر قبل از متغیر .به این نکته توجه داشته باشید که محل قرار گیري عملگر در نتیجه محاسبات تاثیر دارد
  اتفاق می افتندvar2و  var1کاهش 

using System; 
 
    class Program 
    { 
        static void Main(string[] args) 
        { 
            int x, y; 
             
            y = 5; 
 
            x = --y; 
            Console.WriteLine("x={0}{1}y={2}", x, "  ", y); 
        } 
    } 
x=4    y=4 

  .افزایش یا کاهش می یابد var2می شود و سپس متغیر  var2برابر  var1قرار بگیرند ابتدا  var2چنانچه عملگرها بعد از متغیر .

using System; 
 
    class Program 
    { 
        static void Main(string[] args) 
        { 
            int x, y; 
             
            y = 5; 
 
            x = y--; 
            Console.WriteLine("x={0}{1}y={2}", x, "  ", y); 
        } 
    } 
x=5    y=4 
 

   



  :حال می توانیم با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد عملگرهاي ریاضی در سی شارپ را یاد بگیریم 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        //Variable declarations                                                         
        int num1, num2; 
        string msg1, msg2; 
 
        //Assign test values                                                            
        num1 = 5; 
        num2 = 3; 
 
        //Demonstrate use of mathematical operators                                     
        Console.WriteLine("The sum of {0} and {1} is {2}.", num1, num2, (num1 + 
num2)); 
        Console.WriteLine("The difference of {0} and {1} is {2}.", num1, num2, 
                             (num1 - num2)); 
        Console.WriteLine("The product of {0} and {1} is {2}.", num1, num2, 
                             (num1 * num2)); 
        Console.WriteLine("The quotient of {0} and {1} is {2:F2}.", num1, num2, 
                           ((double)num1 / num2)); 
        Console.WriteLine("The remainder of {0} divided by {1} is {2}", num1, num2, 
                           (num1 % num2)); 
 
        //Demonstrate concatenation on strings using the + operator                     
        msg1 = "Hello "; 
        msg2 = "World!"; 
        Console.WriteLine(msg1 + msg2); 
    } 
} 

 
 نتیجه

The sum of 5 and 3 is 8. 
The difference of 5 and 3 is 2. 
The product of 5 and 3 is 15. 
The quotient of 5 and 3 is 1.67. 
The remainder of 5 divided by 3 is 2 
Hello World! 

  
  .برنامه بالا نتیجه هر عبارت را نشان می دهد

  .وت استفاده شده استایج در سطرهاي متفبراي نشان دادن نتا ()Writelineدر این برنامه از متد 
وقتی که دو عدد صحیح را بر هم تقسیم کنیم .مثال با یک نکته عجیب مواجه می شویم و آن حاصل تقسیم دو عدد صحیح است ندر ای

 doubleشاري اما همانطور که مشاهده می کنید اگر فقط یکی از اعداد را به نوع اع.حاصل باید یک عدد صحیح و فاقد بخش کسري باشد
  .حاصل به صورت اعشار نشان داده می شود) در مثال می بینید(تبدیل کنیم 

به معناي تعیین کردن می باشد و در این جا بدین  F. استفاده می کنیم {F2:2}براي اینکه ارقام کسري بعد از عدد حاصل دو رقم باشند از 
سی شارپ خط جدید و فاصله . کد طولانی هستند آنها را در  دو خط می نویسیم چون خطوط. معناست که عدد را تا دو رقم اعشار نمایش بده

  .و فضاي خالی را نادیده می گیرد



  .به هم متصل شده اند+ مشاهده می کنید که دو رشته به وسیله عملگر  29در خط 
به فاصله هاي خالی بعد . خواهد بود ”!Hello World“رشته   ”!World“و  “ Hello“براي چسباندن دو کلمه + نتیجه استفاده از عملگر 

  .از اولین کلمه توجه کنید اگر آنها را حذف کنید از  خروجی برنامه نیز حذف می شوند
 

   



  )جایگزینی( عملگرهاي تخصیصی 

عملگرها مقدار متغیر سمت راست خود را در متغیر سمت چپ قرار می  نای.نوع دیگر از عملگرهاي سی شارپ عملگرهاي جایگزینی نام دارند
  .دهند

 :جدول زیر انواع عملگرهاي تخصیصی در سی شارپ را نشان می دهد

 نتیجه مثال عملگر
= var1 = var2;  مقدارvar1  با است با مقدارvar2  
+= var1 += var2;  مقدارvar1  با است با حاصل جمعvar1 وvar2  
-= var1 -= var2;  مقدارvar1  با است با حاصل تفریقvar1 وvar2  
*= var1 *= var2;  مقدارvar1  با است با حاصل ضربvar1 درvar2  
/= var1 /= var2;  مقدارvar1  با است با حاصل تقسیمvar1 برvar2  
%= var1 %= var2;  مقدارvar1  با است با باقیمانده تقسیمvar1 برvar2  

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

این حالت کدنویسی زمانی کارایی خود را نشان می دهد  .می باشد var1 = var1 + var2به صورت   var1 += var2مثلا شکل اصلی کد 
  . که نام متغیرها طولانی باشد

  .برنامه زیر چگونگی استفاده از عملگرهاي تخصیصی و تاثیر آنها را بر متغیر ها نشان می دهد
  

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int number; 
 
        Console.WriteLine("Assigning 10 to number..."); 
        number = 10; 
        Console.WriteLine("Number = {0}", number); 
 
        Console.WriteLine("Adding 10 to number..."); 
        number += 10; 
        Console.WriteLine("Number = {0}", number); 
 
        Console.WriteLine("Subtracting 10 from number..."); 
        number -= 10; 
        Console.WriteLine("Number = {0}", number); 
    } 
} 
Assigning 10 to number... 
Number = 10 
Adding 10 to number... 
Number = 20 
Subtracting 10 from number... 
Number = 10 

  



سپس به .به آن اختصاص داده شده است= با استفاده از عملگر  10متغیر و مقدار  ابتدا یک. خصیصی استفاده شده استتعملگر  3در برنامه از 
  .از آن کم شده است 10عدد  -=و در آخر به وسیله عملگر .اضافه شده است 10مقدار =+ آن با استفاده از عملگر 

 

   



 عملگرهاي مقایسه اي

 .است) منطقی(نتیجه این مقادیر یک مقدار بولی.از عملگرهاي مقایسه اي براي مقایسه مقادیر استفاده می شود
  .را نشان می دهند falseو اگر نتیجه مقایسه شتباه باشد مقدار  trueاین عملگرها اگر نتیجه مقایسه دو مقدار درست باشد مقدار 

  .شرطی می شوند این عملگرها به طور معمول در دستورات شرطی به کار می روند به اي ترتیب که باعث ادامه یا توقف دستور
  

  :جدول زیر عملگر هاي مقایسه اي در سی شارپ را نشان می دهد
  

 نتیجه مثال دسته عملگر
== Binary var1 = var2 == var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2  با مقدارvar3  برابر باشد در غیر اینصورتfalse است  
!= Binary var1 = var2 != var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2  با مقدارvar3  برابر نباشد در غیر اینصورتfalse است  
< Binary var1 = var2 < var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2  کوچکتر ازvar3  مقدار باشد در غیر اینصورتfalse است  
> Binary var1 = var2 > var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2بزرگتر ازمقدارvar3  باشد در غیر اینصورتfalse است  
<= Binary var1 = var2 <= var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2  کوچکتر یا مساوي مقدارvar3  باشد در غیر اینصورتfalse است  

>= Binary var1 = var2 >= var3 var1  در صورتیtrue  است که مقدارvar2   بزرگتر یا مساويvar3  مقدار باشد در غیر اینصورتfalse است  

  
  :برنامه زیر نحوه عملکرد اي عملگرها را نشان می دهد 

  
using System; 
 
namespace ComparisonOperators 
{ 
    class Program 
    { 
        static void Main() 
        { 
            int num1 = 10; 
            int num2 = 5; 
 
            Console.WriteLine("{0} == {1} : {2}", num1, num2, num1 == num2); 
            Console.WriteLine("{0} != {1} : {2}", num1, num2, num1 != num2); 
            Console.WriteLine("{0} <  {1} : {2}", num1, num2, num1 < num2); 
            Console.WriteLine("{0} >  {1} : {2}", num1, num2, num1 > num2); 
            Console.WriteLine("{0} <= {1} : {2}", num1, num2, num1 <= num2); 
            Console.WriteLine("{0} >= {1} : {2}", num1, num2, num1 >= num2); 
        } 
    } 
} 
10 == 5 : False 
10 != 5 : True 
10 <  5 : False 
10 >  5 : True 
10 <= 5 : False 
10 >= 5 : True 

سپس با استفاده از یک .در مثال بالا ابتدا دو متغیر را که می خواهیم با هم مقایسه کنیم را ایجاد کرده و به آنها مقادیري اختصاص می دهیم
  .رده و نتیجه را چاپ می کنیمعملگر مقایسه اي آنها را با هم مقایسه ک



  .باید استفاده شود =به جاي عملگر  ==به این نکته توجه کنید که هنگام مقایسه دو متغیر از عملگر 
  .اختصاص می دهد xرا در به  yمقدار  x = yعملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند = عملگر 

 . yبرابر است با  xو اینطور خوانده می شود  x==yعملگر مقایسه اي است که دو مقدار را با هم مقایسه می کند مانند   ==عملگر  
   



 عملگرهاي منطقی

از این عملگرها اغلب براي شرطهاي پیچیده . عملگرهاي منطقی بر روي عبارات منطقی عمل می کنند و نتیجه آنها نیز یک مقدار بولی است
  .باشند trueیا  falseهمانطور که قبلا یاد گرفتید مقادیر بولی می توانند . استفاده می شود

  
  .دو مقدار بولی هستند var3و  var2فرض کنید که 

  
 مثال دسته نام عملگر

 ;AND Binary var1 = var2 && var3 منطقی &&

 ;OR Binary var1 = var2 || var3 منطقی ||

 ;NOT Unary var1 = !var1 منطقی !

  

  )&&(  ANDعملگر منطقی  -

در غیر اینصورت اگر یکی از مقادیر یا هر دوي . را بر می گرداند trueمقدار  ANDباشند عملگر   AND ،trueاگر مقادیر دو طرف عملگر 
  .را بر می گرداند falseباشند مقدار  falseآنها 

  
  :نشان داده شده است  ANDدر زیر جدول درستی عملگر 

 
X Y X && Y 

true true true 

true false false 

false true false 

false false false 

را نشان می دهد که هر دو عملوند مقدارشان  trueیاد آوري می کنم که این عملگر فقط در صورتی مقدار  ANDبراي درك بهتر تاثیر عملگر 
true در غیر اینصورت نتیجه تمام ترکیبهاي بعدي .باشدfalse خواهد شد.  

  .مانند استفاده از عملگرهاي مقایسه اي است ANDاستفاده از عملگر 
  .باشد 1000کوچکتر از  salaryو  18بزرگتر از ) age(است اگر سن ) true(عنوان مثال نتیجه عبارت زیر  درست به 

result = (age > 18) && (salary < 1000); 
  .زمانی کارامد است که ما با محدود خاصی از اعداد سرو کار داریم ANDعملگر 



اد خارج از این حال براي انتخاب اعد. را بگیرد 100تا  10می تواند مقداري شامل اعداد  xبدین معنی است که   x <= 100 => 10مثلا عبارت 
  .به صورت زیر استفاده کرد ANDز عملگر منطقی محدوده می توان ا

inRange = (number <= 10) && (number >= 100); 

  (||) ORعملگر منطقی  -

  .را بر می گرداند trueمقدار  ORباشد،عملگر ) true(،درست  ORاگر یکی یا هر دو مقدار دو طرف عملگر 

  :در زیر نشان داده شده است  ORجدول درستی عملگر 
X Y X || Y 

true true true 

true false true 

false true true 

false false false 

  .باشند falseرا بر میگرداند که مقادیر دو طرف آن  falseدر صورتی مقدار  ORدر جدول بالا مشاهده می کنید که عملگر 
یا یا نمره  75بزرگتر از ) finalGrade(است که رتبه نهایی دانش آموز ) true(نتیجه این کد در صورتی درست .کد زیر را در نظر بگیرید

  .باشد 100نهایی امتحان آن 

isPassed = (finalGrade >= 75) || (finalExam == 100); 

 

 (!)NOTعملگر منطقی  -

  .یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد NOTعملگر منطقی  ANDو  ORبرخلاف دو اپراتور 
  .این عملگر یک مقدار یا اصطلاح بولی را نفی می کند

  می کند  trueباشد آنرا  falseو اگر  falseباشد آنرا  trueمثلا اگر عبارت یا مقدار 
  :را نشان می دهد  NOTاپراتور جدول زیر عملکرد 

X !X 

true false 

false true 

  .نباشد 18بزرگتر یا مساوي ) سن( ageنتیجه کد زیر در صورتی درست است که 

isMinor = !(age >= 18); 
 



 عملگرهاي بیتی

براي درك بهتر این درس توصیه می شود که شما .عملگرهاي بیتی به شما اجازه می دهند که شکل باینري انواع داده ها را  دستکاري کنید
که کامپیوتر از آن استفاده می کند وضعیت ) دودویی(در سیستم باینري .سیستم باینري و نحوه تبدیل اعداد اعشاري به باینري را یاد بگیرید

بنابراین .استفاده می شود 0و براي نشان دادن حالت خاموش از عدد  1براي نشان دادن حالت روشن از عدد .یا خاموش است یا روشنهر چیز 
یک بیت . می گویند 10و اعداد اعشاري را اعداد در مبناي  2اعداد باینري را اعداد در مبناي .اعداد باینري فقط می توانند صفر یا یک باشند

بایت فضا  8بیت یا  32به  intبه عنوان مثال براي یک داده از نوع . بیت است 8یک رقم باینري است و هر بایت نشان دهنده نشان دهنده 
  .تفاده می کنندسبراي ذخیره ا 1و  0رقم  32براي ذخیره آن نیاز داریم،این بدین معناست که اعداد از 

  :ذخیره می شود در کامپیوتر به صورت زیر خوانده می شود  intوقتی به عنوان یک متغیر از نوع  100براي مثال عدد 

000000000000000000000000000001100100 
  

است و مابقی  2در مبناي  100رقم سمت راست نشان دهنده عدد  7در اینجا .است 2در مبناي  1100100در مبناي ده معادل عدد  100عدد 
به این نکته توجه کنید که اعداد باینري از سمت راست به چپ .نیاز دارد intصفرهاي سمت راست براي پر کردن بیتهایی است که عدد از نوع 

  :عملگرهاي بیتی سی شارپ در جدول زیر نشان داده شده اند . ندخوانده می شو
  

 مثال دسته نام عملگر

 ;AND Binary x = y & z بیتی &

 ;OR Binary x = y | z بیتی |

 ;XOR Binary x = y ^ z بیتی ^

 ;NOT Unary x = ~y بیتی ~

 ;AND Assignment Binary x &= y بیتی =&

 ;OR Assignment Binary x |= y بیتی =|

 ;XOR Assignment Binary x ^= y بیتی =^

  
   



  )&(ANDعملگر بیتی   -

اگر مقادیر دو .انجام می دهد با این تفاوت که این عملگر بر روي بیتها کار می کند ANDمانند کاري شبیه عملگر منطقی ANDعملگر بیتی 
  .را بر می گرداند و اگر یکی یا هر دو طرف آن صفر باشد مقدار صفر را بر می گرداند 1باشد مقدار  1طرف آن 

  :در زیر آمده است ANDجدول درستی عمگر بیتی 
X Y X AND Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 

  :آمده است  ANDدر زیر نحوه استفاده از عملگر بیتی 
int result = 5 & 3; 
 
Console.WriteLine(result); 
1 

اجازه بدهید ببینیم که .عدد یک می شود 3و  5بر روي دو مقدار  ANDهمانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید نتیجه عملکرد عملگر 
  :چطور این نتیجه را به دست می آید

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

بیت است از صفر براي پر کردن بیتهاي  int  (32(از آنجاییکه هر عدد صحیح . به معادل باینري شان تبدیل می شوند  3و  5ابتدا دو عدد 
 .می توان فهمید که چرا نتیجه عدد یک می شودANDبا استفاده از جدول درستی عملگر بیتی . خالی استفاده می کنیم

  

   



  (|)ORعملگر بیتی  -

جدول درستی این عملگر در زیر آمده .خواهد شد 1هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  ORاگر مقادیر دو طرف عملگر بیتی 
 :است 

X Y X OR Y 

1 1 1 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

اگر فقط یکی از دو عملوند یک  باشد نتیجه یک خواهد .در صورتی صفر است که عملوند هاي دو طرف آن صفر باشند ORنتیجه عملگر بیتی 
  :به مثال زیر توجه کنید . شد

int result = 7 | 9; 
 
Console.WriteLine(result); 
15 

حال بررسی می کنیم که چرا این نتیجه .می شود 15استفاده می کنیم نتیجه ) 9و  7(براي دو مقدار در مثال بالا  ORوقتی که از عملگر بیتی 
  به دست آمده است؟

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

  
صحیح  15باینري معادل عدد  1111عدد .می توان نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص داد ORبا استفاده از جدول درستی عملگر بیتی 

  .است

 
  



 (^)XORعملگر بیتی  -

 :جدول درستی این عملگر در زیر آمده است 

X Y X XOR Y 

1 1 0 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

  
در مثال زیر .در صورتیکه عملوندهاي دو طرف این عملگر هر دو صفر یا هر دو یک باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت نتیجه یک می شود

  :را بر روي دو مقدار مشاده می کنید  XORتاثیر عملگر بیتی 
int result = 5 ^ 7; 
 
Console.WriteLine(result); 
2 

  
 .نشان داده شده است) 7و  5(باینري اعداد بالا در زیر معادل 

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

  
  .می شود 2می توان فهمید که چرا نتیجه عدد  XORبا نگاه کردن به جدول درستی عملگر بیتی 

  



  (~)NOTعملگر بیتی  -

  :در زیر جدول درستی این عملگر آمده است.ملگر یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارداین ع
X NOT X 

1 0 

0 1 

 

  : در زیر چگونگی استفاده از این عملگر آمده است .مقادیر بیتها را معکوس می کند NOTعملگر بیتی 
int result = ~7; 
 
Console.WriteLine(result); 

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

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

  
   



  مثالهایی از عملگرهاي بیتی

 :کدهاي مربوط به هر سبک هم در جدول زیر آمده است .فرض کنید که از یک سبک خاص فونت در برنامه تان استفاده کنید
  

 
  .استفاده کنید) عادي( regularتوجه کنید که مقدار اولیه صفر بدین معنی است که می خواهید از سبک 

int fontStyle = 0; 

را به کار  1باید  کد  Boldتوجه کنید که براي فونت .استفاده می شود ORاز عملگر بیتی ) Bold(براي نشان دادن فونتها به صورت کلفت 
  .برید

fontStyle = fontStyle | 1; 
  .استفاده شود 2و کد  ORباید از عملگر بیتی  Italicبراي استفاده از سبک 

fontStyle |= 2; 
  .براي استفاده از سایر سبک ها می توان به روش هاي ذکر شده در بالا عمل کرد و فقط کدها را جایگزین کنید

را در بین هر سبک فونت قرار  ORسبک جدید ایجاد کنید که ترکیبی از چند سبک باشد می توانید به سادگی عملگر بیتی اگر بخواهید یک 
  :دهید مانند مثال زیر 

fontStyle = 1 | 2 | 4 | 8; 

 
   

 کد سبک

Regular 0 

Bold 1 

Italic 2 

Underline 4 

Strikeout 8 



  )shift(عملگر بیتی تغییر مکان  -

دو نوع عملگر بیتی تغییر مکان وجود دارد که هر .جا به جا کنیداین نوع عملگرها به شما اجازه می دهند که بیتها را به سمت چپ یا راست 
عملوند سمت چپ این عملگرها حالت باینري یک مقدار و عملوند سمت راست تعداد جابه جاییبیت ها را .کدام دو عملوند قبول می کنند

 .نشان می دهد
  

 مثال دسته نام عملگر

 ;Binary x = y << 2 تغییر مکان به سمت چپ >>

 ;Binary x = y >> 2 تغییر مکان به سمت راست <<

  
   



 عملگر تغییر مکان به سمت چپ  

  .مکان مشخص شده توسط عملوند سمت راست، به سمت چپ منتقل می کند nاین عملگر بیتهاي عملوند سمت چپ را به تعداد 
  : به عنوان مثال

int result = 10 << 2; 
 
Console.WriteLine(result); 
 
40 

  
  :را دو مکان به سمت چپ منتقل کرده ایم، حال بیایید تاثیر این انتقال را بررسی کنیم  10مثال بالا ما بیتهاي مقدار  در

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

در این انتقال دو صفر از صفرهاي سمت چپ کم می شود و .ندازه دو واحد به سمت چپ منتقل شده اندمشاهده می کنید که همه بیت ها به ا
  .در عوض دو صفر به سمت راست اضافه می شود

  

 عملگر تغییر مکان به سمت راست  

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

 :به عنوان مثال 

int result = 100 >> 4; 
 
Console.WriteLine(result); 
6 
 

اجازه بدهید تاثیر این . واحد به سمت چپ جا به جا می کنیم 4را به اندازه  100بیت هاي مقدار  مکان به سمت راستتغییر با استفاده از عملگر
 :جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم 

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

بیت اول سمت راست حذف شده  و چهار صفر به سمت چپ اضافه می  4واحد به سمت راست منتقل می شود،بنابراین  4 هر بیت به اندازه
  .شود

 

   



  تقدم عملگرها
عملگر ها در سی شارپ در .تقدم عملگرها مشخص می کند که در محاسباتی که بیش از دو عملوند دارند ابتدا کدام عملگر اثرش را اعمال کند

 :به عنوان مثال .داراي حق تقدم هستندمحاسبات 
number = 1 + 2 * 3 / 1; 

و در  3×3=9سپس   1+2=3(خواهد شد  9اگر ما حق تقدم عملگرها را رعایت نکنیم و عبارت بالا را از سمت چپ به راست انجام دهیم نتیجه 
براي مثال عمل ضرب و تقسیم نسبت به جمع و تفریق تقدم .دهداما کامپایلر با توجه به تقدم عملگرها محاسبات را انجام می ).1/9=9آخر 
 1با  6در آخر عدد .به دست می آید 6می شود که نتیجه  1و سپس نتیجه آنها تقسیم بر   3ضربدر  2بنابراین در مثال فوق ابتدا عدد .دارند

  .حاصل می شود 7جمع می شود و عدد 
  : مده است در جدول زیر تقدم برخی از عملگرهاي سی شارپ آ

Precedence Operators 
 (unary) – ,+ ;(used as prefixes) ,– ,++ بالاترین

 *, /, % 

 +, - 

 <<, >> 

 <, >, <=, >= 

 ==, != 

 & 

 ^ 

 | 

 && 

 || 

 =, *=, /=, %=, +=, -= 
 (used as suffixes) — ,++ پایین ترین

  
به این نکته توجه کنید که تقدم .ابتدا عملگرهاي با بالاترین و سپس عملگرهاي با پایین ترین حق تقدم در محاسبات تاثیر می گذارند

  ).در سمت چپ یا راست عملوند باشند(به مکان قرارگیري آنها بستگی دارد  –و ++ عملگرها  

 :به عنوان مثال 

int number = 3; 
 
number1 = 3 + ++number; //results to 7 
number2 = 3 + number++; //results to 6 

به  7جمع می شود و در نهایت عدد  3می شود و سپس مقدار جدید با عدد  4یک واحد اضافه شده و number در عبارت اول ابتدا به مقدار
سپس این مقدار در متغیر .به دست می آید 6ه می شود و عدد اضاف numberبه مقدار  3در عبارت دوم مقدار عددي .دست می آید

number2 و در نهایت مقدار . قرار می گیردnumber  افزایش می یابد 4به. 
 :براي ایجاد خوانایی در تقدم عملگرها و انجام محاسباتی که در آنها از عملگرهاي زیادي استفاده می شود از پرانتز استفاده می کنیم 

number = ( 1 + 2 ) * ( 3 / 4 ) % ( 5 - ( 6 * 7 )); 



به نکته اي در مورد عبارتی که در داخل پرانتز سوم .در مثال بالا ابتدا هر کدام از عباراتی که داخل پرانتز هستند مورد محاسبه قرار می گیرند
کم  5شده و سپس از  7ضربدر  6گیرد یعنی مقدار  در این عبارت ابتدا مقدار داخلی ترین پرانتز مورد محاسبه قرار می.قرار دارد توجه کنید

  .می شود
  .دهید اگر دو یا چند عملگر با حق تقدم یکسان موجود باشد ابتدا باید هر کدام از عملگرها را که در ابتداي عبارت می آیند مورد ارزیابی قرار

  :به عنوان مثال 
number = 3 * 2 + 8 / 4; 

را  3یعنی ابتدا .بنابر این شما باید از چپ به راست آنها را در محاسبات تاثیر دهید. م یکسانی هستندداراي حق تقد/ و * هر دو عملگر 
  .قرار می دهید numberدر نهایت نتیجه دو عبارت را جمع کرده و در متغیر . تقسیم می کنید 4را بر  8می کنید و سپس عدد  2ضربدر 

 

   



 گرفتن ورودي از کاربر

یکی دیگر  ()ReadLineحال می خواهیم در باره متد .چارچوب دات نت تعدادي متد براي گرفتن ورودي از کاربر در اختیار شما قرار می دهد
فقط مقدار رشته اي را که  ()ReadLineمتد .بحث کنیم که یک مقدار رشته اي را از کاربر دریافت می کند Consoleاز متدهاي کلاس 

همانطور که از نام این متد پیداست،تمام کاراکترهایی را که شما در محیط کنسول تایپ می کنید .می شود را بر می گرداند توسط کاربر نوشته
براي تبدیل نوع رشته به انواع .هر چه که در محیط کنسول تایپ می شود از نوع رشته است.را می زنید می خواند enterتا زمانی که دکمه  

  .و متدهاي آن استفاده کنید convertس دیگر می توانید از کلا
 :به برنامه زیر توجه کنید 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        string name; 
        int age; 
        double height; 
 
        Console.Write("Enter your name: "); 
        name = Console.ReadLine(); 
        Console.Write("Enter your age: "); 
        age = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
        Console.Write("Enter your height: "); 
        height = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 
 
        //Print a blank line                           
        Console.WriteLine(); 
 
        //Show the details you typed                   
        Console.WriteLine("Name is {0}.", name); 
        Console.WriteLine("Age is {0}.", age); 
        Console.WriteLine("Height is {0}.", height); 
    } 
} 

 :نتیجه 

Enter your name: John 
Enter your age: 18 
Enter your height: 160.5 
 
Name is John. 
Age is 18. 
Height is 160.5. 

  )11خط .(برنامه از کاربر می خواهد که نام خود را وارد کند)9و  8و  7خطوط ( .متغیر را براي ذخیره داده در برنامه تعریف می کنیم 3ابتدا 
از .خوانده می شود ()ReadLineمقدار متغیر نام، برابر مقداري است که توسط متد .شما به عنوان کاربر نام خود را وارد می کنید 12در خط 

خوانده می شود هم از نوع رشته است در نتیجه نیازي به تبدیل انواع  ()ReadLineآنجاییکه نام از نوع رشته است و مقداري که از متد 
  .نداریم



است، پس نیاز است که ما تبدیل از نوع رشته به صحیح را ) int(سن ،متغیري از نوع صحیح . )13خط .(سپس برنامه از ما سن را سوال می کند
مقدار بازگشتی از این متد در متغیر ).14خط (براي این تبدیل استفاده می کنیم ()Convert.ToInt32بنابراین از کلاس و متد .انجام دهیم

 doubleتعریف کرده ایم براي تبدیل رشته دریافتی از محیط کنسول به نوع  doubleرا از نوع ) height(چون متغیر قد .سن قرار می گیرد
براي تبدیل هاي  parseنچه گفته شد شما می توانید از متد آوه بر علا)16خط .(استفاده کنیم ()Convert.ToDoubleباید از متد وکلاس

  :بالا استفاده کنید ، مانند
age = int.Parse(Console.ReadLine()); 
height = double.Parse(Console.ReadLine()); 

  .کاربر تایپ می شود باید فقط عدد باشدتوجه داشته باشد که این متد براي تبدیل رشته به رقم استفاده می شود یعنی رشته اي که توسط 

 

   



 ساختارهاي تصمیم

حال تصور کنید که یک برنامه داراي ساختار تصمیم .اجراي کد را در شرایط مطمئن می دهند تقریبا همه زبانهاي برنامه نویسی به شما اجازه
صفحه مناسب باشد ولی فرض کنید که شما بخواهید اگر این حالت شاید فقط براي چاپ یک پیغام در  .گیري نباشد و همه کدها را اجرا کند

سی شارپ راه  هاي مختلفی براي . مقدار یک متغیر با یک عدد برابر باشد سپس یک پیغام چاپ شود ان وقت با مشکل مواجه خواهید شد
  .رفع این نوع مشکلات ارائه می دهد

  :در این بخش با مطالب زیر آشنا خواهید شد 

  دستورif  
  دستورif...else   
 عملگر سه تایی  
  دستورif چندگانه  
  دستورif تو در تو  
 عملگرهاي منطقی  
  دستورswitch 

 

   



 ifدستور 

اده ترین س ifدتور .و یک شرط خاص که باعث ایجاد یک کد می شود یک منطق به برنامه خود اضافه کنید ifمی توان با استفاده از دستور 
  هکه برنامه می گوید اگر شرطی برقرار است کد معینی را انجام بد دستور شرطی است 

  :به صورت زیر است  ifساختار دستور 

if(condition) 
code to execute; 

  
شرط یک عبارت مقایسه .اگر شرط برقرار باشد یعنی درست باشد سپس کد اجرا می شود.ابتدا شرط بررسی می شود ifقبل از اجراي دستور 

  .اي است
در  ifاجازه بدهید که نگاهی به نحوه استفاده از دستور .می توان از عملگرهاي مقایسه اي براي تست درست یا اشتباه بودن شرط استفاده کرد

  .داخل برنامه بیندازیم

بزرگتر باشد در   10از  numberرا اگر مقدار   Goodbye Worldو  10کمتر از  numberرا اگر مقدار   Hello Worldبرنامه زیر پیغام 
  ..صفحه نمایش می دهد

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

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        //Declare a variable and set it a value less than 10 
        int number = 5; 
 
        //If the value of number is less than 10             
        if (number < 10) 
            Console.WriteLine("Hello World."); 
 
        //Change the value of a number to a value which      
        // is greater than 10                                
        number = 15; 
 
        //If the value of number is greater than 10          
        if (number > 10) 
            Console.WriteLine("Goodbye World."); 
    } 
} 

  :نتیجه 

Hello World. 
Goodbye World. 

  .به آن اختصاص داده شده است 5تعریف و مقدار  numberیک متغیر با نام  8در خط 
  .است 10کوچکتر از  5کمتر است یعنی  10از  numberمی رسیم برنامه تشخیص می دهد که مقدار  11در خط  ifوقتی به اولین دستور 

  .چاپ می شود Hello Worldو پیغام ) 12خط (دستور را اجرا می کند ifتور سمنطقی است که نتیجه مقایسه درست می باشد بنابراین د



 10را با   numberمی رسیم برنامه مقدار  19در خط  ifوقتی به دومین دستور ).16خط (تغییر می دهیم  15را به   numberحال  مقدار 
  )20خط .(را چاپ می کند Goodbye Worldت برنامه پیغام سبزرگتر ا 10از  15یعنی  numberه می کند و چون مقدار سمقای
  :را می توان در یک خط نوشت  ifتور سن نکته توجه کنید که دبه ای

if (number > 10) Console.WriteLine("Goodbye World."); 
  
  
  
  

کافیست که از یک آکولاد براي نشان دادن ابتدا و انتهاي دستورات استفاده . بنویسید  ifشما می توانید چندیندستور را در داخل دستور 
  .کنید

  :به صورت زیر است  ifنحوه تعریف چند دستور در داخل بدنه . هستند ifهمه دستورات داخل بین آکولاد جز بدنه دستور 
if(condition) 
{ 

statement1; 
statement2; 
    . 
    . 
    . 
statementN; 

} 

 :این هم یک مثال ساده 

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

  .بزرگتر باشد دو پیغام چاپ می شود 10از  xدر مثال بالا اگر مقدار 

  :بزرگتر نباشد مانند کد زیر  10از  xحال اگر به عنوان مثال آکولاد را حذف کنیم و مقدار 

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

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

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

کوچکتر  10از  xاینجاست که چون ما فرض را بر این گذاشته ایم که مقدار .نیست ifدر مثال بالا جز دتور ) 3خط (می بیندین که دستور دوم
به .اهمیت وجود آکولاد مشخص می شود در نتیجه. چاپ می شود This is still part of the if statement. (Really?)ت پس خطسا

فراموش نکنید که از قلم انداختن یک آکولاد .داشتید براي آن یک آکولاد بگذارید ifعنوان تمرین همیشه حتی اگر فقط یک دستور در بدنه 



ازه شروع کرده اند قرار یکی از خطاهاي معمول کسانی که برنامه نویسی را ت. باعث به وجود آمدن خطا شده و یافتن آن را سخت می کند
  .است ifدادن سیمیکولن در سمت راست پرانتز 

 : به عنوان مثال 

if (x > 10);  
Console.WriteLine("x is greater than 10"); 

  .شودبنابراین برنامه شما با یک خطاي منطقی مواجه می .تور اجرایی نیستسیک مقایسه را انجام میدهد و د ifبه یاد داشته باشید که 
  .یده استسبه منزله این است که بلوك کد در اینجا به پایان ر ifه به یاد داشته باشید که قرار گرفتن سیمیکولن در سمت راست پرانتز شهمی

 : ifمثالی دیگر در مورد دستور 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int firstNumber; 
        int secondNumber; 
 
        Console.Write("Enter a number: "); 
        firstNumber = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        Console.Write("Enter another number: "); 
        secondNumber = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        if (firstNumber == secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} == {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
        if (firstNumber != secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} != {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
        if (firstNumber < secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} < {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
        if (firstNumber > secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} > {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
        if (firstNumber <= secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} <= {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
        if (firstNumber >= secondNumber) 
        { 
            Console.WriteLine("{0} >= {1}", firstNumber, secondNumber); 
        } 
    } 
} 



 نتیجه

Enter a number: 2 
Enter another number: 5 
2 != 5 
2 < 5 
2 <= 5 
Enter a number: 10 
Enter another number: 3 
10 != 3 
10 > 3 
10 >= 3 
Enter a number: 5 
Enter another number: 5 
5 == 5 
5 <= 5 
5 >= 5 

 

ابتدا دو عدد که قرار است با هم مقایسه شوند را به عنوان ورودي از کاربر می .تفاده کرده ایمسا ifما از عملگرهاي مقایسه اي در دستور 
به این نکته توجه داشته باشید که شرطها مقادیر بولی .ت بود پیغامی چاپ می شودرساعداد با هم مقایسه می شوند و اگر شرط د.گیریم

 ifبراین شما می توانید نتیجه یک عبارت را در داخل یکمتغیر بولی ذخیره کنید و سپس از متغیر به عنوان شرط در دستور هستند،بنا
  .استفاده کنید

bool isNewMillenium = year == 2000; 
 
if (isNewMillenium) 
{ 
Console.WriteLine("Happy New Millenium!"); 
} 
 

می توان از متغیر براي تشخیص کد .ذخیره می شود isNewMilleniumسپس حاصل عبارت در متغیر  باشد2000برابر  yearاگر مقدار 
  .استفاده کرد خواه مقدار متغیر درست باشد یا نادرست ifاجرایی بدنه دستور 

 

   



 if...elseدستور 

شما بخواهید اگر شرط  زمانی کهاما .رخاصی انجام شودفقط براي اجراي یک حالت خاص به کار می رود یعنی اگر حالتی برقرار بود کا ifدستور 
  .استفاده کنید if…elseخاصی برقرار شد یک دستور و اگر برقرار نبود دستور دیگر اجرا شود باید از دستور 

  :در زیر آمده است  if…elseساختار دستور 
if(condition) 
{ 
code to execute if condition is true; 
} 
else 
{ 
code to execute if condition is false; 
} 

و بدنه  ifاگر فقط یک کد اجرایی در داخل بدنه .به کار برده شود ifنمی توان به تنهایی استفاده کرد بلکه حتما باید با  elseاز کلمه کلیدي 
else  کد داخل بلوك .دارید استفاده از آکولاد اختیاري استelse  فقط در صورتی اجرا می شود که شرط داخل دستورif نادرست باشد.  

  .آمده است if…elseدر زیر نحوه استفاده از دستور 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int number = 5; 
 
        //Test the condition                                                        
        if (number < 10) 
        { 
            Console.WriteLine("The number is less than 10."); 
        } 
        else 
        { 
            Console.WriteLine("The number is either greater than or equal to 10."); 
        } 
 
        //Modify value of number                                                    
        number = 15; 
 
        //Repeat the test to yield a different result                               
        if (number < 10) 
        { 
            Console.WriteLine("The number is less than 10."); 
        } 
        else 
        { 
            Console.WriteLine("The number is either greater than or equal to 10."); 
        } 
    } 
} 

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

 



تغییر  10را تغییر دهیم و به مقداري بزرگتر از  numberاجرا می شود و اگر مقدار  ifکمتر باشد کد داخل بلوك  10از  numberوقتی مقدار 
  .سیمیکولن اضافه شود elseنباید به آخر کلمه کلیدي  ifمانند بلوك . اجرا می شود elseدهیم  شرط نادرست می شودو کد داخل بلوك 

 

   



  عملگر شرطی

  .عمل می کند if…elseدر سی شارپ مانند دستور شرطی  (:?)عملگر شرطی 

  :در زیر نحوه استفاده از این عملگر آمده است

<condition> ? <result if true> : <result if false> 

شرطی تنها عملگر سه تایی سی شارپ است که نیاز به سه عملوند دارد، شرط، یک مقدار زمانی که شرط درست باشد و یک مقدار عملگر 
 .زمانی که شرط نادرست باشد

  .اجازه بدهید که نحوه استفاده این عملگر را در داخل برنامه مورد بررسی قرار دهیم

public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        string pet1 = "puppy"; 
        string pet2 = "kitten"; 
        string type1; 
        string type2; 
 
        type1 = (pet1 == "puppy") ? "dog" : "cat"; 
        type2 = (pet2 == "kitten") ? "cat" : "dog"; 
    } 
} 

  .استفاده از این عملگر شرطی را نشان می دهدبرنامه بالا نحوه 

 catقرار بده در غیر این صورت مقدار  type1را در  dogسپس مقدار  puppyبرابر با  pet1اگر مقدار : خط یک به صورت زیر ترجمه می شود 
  .قرار بده type1را 

  .dogقرار بده در غیر این صورت مقدار  type2را در  catار سپس مقد kittenبرابر با  pet2اگر مقدار : خط دو به صورت زیر ترجمه می شود 

  :می نویسیم if elseحال برنامه بالا را با استفاده از دستور 

if (pet1 == "puppy") 
    type1 = "dog"; 
else 
    type1 = "cat"; 

  .دارید از عملگر شرطی استفاده نکنید چون خوانایی برنامه را پایین می آورد elseیا  ifهنگامی که چندین دستور در داخل یک بلوك 

 

   



  چندگانه  ifدستور

  اگر بخواهید چند شرط را بررسی کنید چکار می کنید؟

  :را به صورت زیر بنویسید  ifاستفاده کنید و بهتر است که این دستورات  ifمی توانید از چندین دستور 

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

  .خواندن کد بالا سخت است

  .بنویسید elseبهتر است دستورات را به صورت تو رفتگی در داخل بلوك 

 :میتوانید کد بالا را ساده تر کنید 

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



وقتی اجرا  else ifدستور .وابسته است ifنیز به دتور  else  ،else ifرا یاد گرفتید باید بدانید که مانند  else ifحال که نحوه استفده از دستور 
و اگر آن نیز اجرا نشود در نهایت . بعدي اجرا می شود else ifاشتباه باشد دستور  else ifاشتباه باشد حال اگر  ifمی شود که اولیندستور 

  .اجرا می شود elseدستور 

 :را نشان می دهد  if elseبرنامه زیر نحوه استفاده از دستور

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int choice; 
 
        Console.WriteLine("What's your favorite color?"); 
        Console.WriteLine("[1] Black"); 
        Console.WriteLine("[2] White"); 
        Console.WriteLine("[3] Blue"); 
        Console.WriteLine("[4] Red"); 
        Console.WriteLine("[5] Yellow\n"); 
 
        Console.Write("Enter your choice: "); 
        choice = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        if (choice == 1) 
        { 
            Console.WriteLine("You might like my black t-shirt."); 
        } 
        else if (choice == 2) 
        { 
            Console.WriteLine("You might be a clean and tidy person."); 
        } 
        else if (choice == 3) 
        { 
            Console.WriteLine("You might be sad today."); 
        } 
        else if (choice == 4) 
        { 
            Console.WriteLine("You might be inlove right now."); 
        } 
        else if (choice == 5) 
        { 
            Console.WriteLine("Lemon might be your favorite fruit."); 
        } 
        else 
        { 
            Console.WriteLine("Sorry, your favorite color is " + 
                              "not in the choices above."); 
        } 
    } 
} 

  



:نتیجه   

What's your favorite color? 
[1] Black 
[2] White 
[3] Blue 
[4] Red 
[5] Yellow 
 
Enter your choice: 1 
You might like my black t-shirt. 
 
What's your favorite color? 
[1] Black 
[2] White 
[3] Blue 
[4] Red 
[5] Yellow 
 
Enter your choice: 999 
Sorry, your favorite color is not in the choices above. 

اگر عددي .بسته به اینکه شما چه چیزي انتخاب می کنید پیغامهاي مختلفی چاپ می شود. وابسته است choiceخروجی برنامه بالا به متغیر 
  .اجرا می شود elseکه شما تایپ می کنید در داخل حالتهاي انتخاب نباشد کد مربوط به بلوك 

   



  تو در تو ifدستور 

  .دیگر ifدر داخل دستور  ifساده  یک دستور. تو در تو در سی شارپ استفاده کرد  ifمی توان از دستور 

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

  

   



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

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 

using System; 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int age; 
        string gender; 
 
        Console.Write("Enter your age: "); 
        age = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        Console.Write("Enter your gender (male/female): "); 
         
        gender = Console.ReadLine(); 
 
        if (age > 12) 
        { 
            if (age < 20) 
            { 
                if (gender == "male") 
                { 
                    Console.WriteLine("You are a teenage boy."); 
                } 
                else 
                { 
                    Console.WriteLine("You are a teenage girl."); 
                } 
            } 
            else 
            { 
                Console.WriteLine("You are already an adult."); 
            } 
        } 
        else 
        { 
            Console.WriteLine("You are still too young."); 
        } 
    } 
} 

 نتیجه

Enter your age: 18 
Enter your gender: male 
You are a teenage boy. 
 
Enter your age: 12 
Enter your gender: female 
You are still too young. 

 



  ).11خط (ابتدا برنامه از شما درباره سن تان سوال می کند .بدهید که برنامه را کالبد شکافی کنیمجازه ا

  )16خط .(می رسد  ifسپس به اولین دستور .درباره جنس تان از شما سوال می کند 14در خط 

مربوط به )34خط (elseاینصورت وارد بلوك  غیرر می شود د  ifسال باشد برنامه وارد بدنه دستور  12در این قسمت اگر سن شما بیشتر از 
  .می شود ifهمین دستور 

دیگر را مشاهده می  ifدو دستور  ifدر بدنه اولین .شده اید ifسال است و شما وارد بدنه اولین  12حال فرض کنیم که ن شما بیشتر از 
  )29خط .(متناظر با آن می روید elseدوم می شوید و اگر نباشد به قمت  ifباشد شما وراد بدنه  20اگر سن کمتر .کنید

  )20خط .(دیگر مواجه می شوید ifدوم شده و با یک  ifباشد،در اینصورت وارد بدنه  20دوباره فرض می کنیم که سن شما کمتر از 

غیر اینصورت اجرا می شود در  ifباشد کدهاي اخل بدنه سومین  "male"ی قرار می گیرد که گر برابر سدر اینجا  جنسیت شما مورد برر
تو در تو در برنامه کمتر استفاده کنید چون خوانایی برنامه را  ifپیشنهاد می شود که از ). 24خط (اجرا می شود ifمربوط به این  elseقسمت 

  .پایین می آورد

 

   



  استفاده از عملگرهاي منطقی

  .عملگرهاي منطقی به شما اجازه می دهند که چندین شرط را با هم ترکیب کنید

 .این عملگرها حداقل دو شرط را در گیر می کنند و در آخر یک مقدار بولی را بر می گردانند

 :در جدول زیر برخی از عملگرهاي منطقی آمده است 

 تاثیر مثال تلفظ عملگر

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

است که هر دو شرط دو طرف عملگر مقدارشان  trueدر صورتی  Zمقدار 
true اگر فقط  مقدار یکی از شروط . باشدfalse  باشد مقدارz  ،false  خواهد

 .شد

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

دو شرط دو طرف عملگر مقدارشان  یکی ازاست که  trueدر صورتی  Zمقدار 
true هر دو شرط مقدارشاناگر . باشدfalse  باشد مقدارz  ،false  خواهد

  .شد
 

! Not z = !(x > 2) 
 باشد و در صورتی  falseکه مقدار شرط  است trueدر صورتی  Zمقدار 
false  است که مقدار شرطtrue باشد.  

 
و  2بزرگتر از  xمقدار که است  trueبرابر  zدر صورتی مقدار ": را به این صورت بخوانید  z = (x > 2) && (y < 10)به عنوان مثال جمله 

باشد باید مقدار  trueاین جمله بدین معناست که براي اینکه مقدار کل دستور  ."است falseباشد در غیر اینصورت  10کوچکتر از  yمقدار 
  . باشد trueهمه شروط 

 است اگر فقط مقدار trueبرابر  ORنتیجه عملگر منطقی . دارد) &&( ANDتاثیر متفاوتی نسبت به عملگر منطقی ) ||( ORعملگر منطقی 
  .خواهد شد falseنباشد نتیجه  trueو اگر مقدار هیچ یک از شروط . باشد trueیکی از شروط 

  :را با هم ترکیب کرده و در یک عبارت به کار برد مانند  ORو  ANDمی توان عملگرهاي منطقی 
if ( (x == 1) && ( (y > 3) || z < 10) ) ) 
{ 
//do something here 
} 

  .پرانتز مهم است چون از آن در گروه بندي شرطها استفاده می کنیمدر اینجا استفاده از 
با نتیجه   ANDسپس نتیجه آن بوسیله عملگر )به علت تقدم عملگرها.( مورد بررسی قرار می گیرد (z < 10) || (y > 3)در اینجا ابتدا عبارت

(x == 1) مقایسه می شود.  

 

  



  :در برنامه را مورد بررسی قرار دهیم ایید نحوه استفاده از عملگرهاي منطقی حال بی
  

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int age; 
        string gender; 
 
        Console.Write("Enter your age: "); 
        age = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        Console.Write("Enter your gender (male/female): "); 
        gender = Console.ReadLine(); 
 
        if (age > 12 && age < 20) 
        { 
            if (gender == "male") 
            { 
                Console.WriteLine("You are a teenage boy."); 
            } 
            else 
            { 
                Console.WriteLine("You are a teenage girl."); 
            } 
        } 
        else 
        { 
            Console.WriteLine("You are not a teenager."); 
        } 
    } 
} 

  
 :نتیجه 

Enter your age: 18 
Enter your gender (male/female): female 
You are a teenage girl. 
 
Enter you age: 10 
Enter your gender (male/female): male 
You are not a teenager. 

  ).16خط (را نشان می دهد  ANDبرنامه بالا نحوه استفاده از عملگر منطقی 
 12سن تان بین (باشد  20و کوچکتر از  12اگر سن شما بزرگتر از .برنامه سن شما را چک می کند) 16خط (می رسید  ifوقتی به دستور 

باشد کدهاي داخل بلوك  falseاگر نتیجه یکی از شروط .اجرا می شوند ifباشد سپس کدهاي داخل بلوك  trueیعنی مقدار هر دو ) باشد20و
else اجرا می شود.  

باشد دیگر عملوند سمت راست را بررسی نمی کند و مقدار  falseاگر مقدار آن .عملوند سمت چپ را مرود بررسی قرار می دهد ANDعملگر 
false عملوند سمت چپ را مورد بررسی قرار می دهد و اگر مقدار آن  ||بر عکس عملگر  .را بر می گرداندtrue  باشد سپس عملوند سمت

  .را بر می گرداند trueراست را نادیده می گیرد و مقدار 



 . به عنوان عملگر بیتی استفاده کنید  |و  &جاست که شما می توانید از عملگرهاي نکته مهم این

if (x == 2 & y == 3) 
{ 
//Some code here 
} 
 
if (x == 2 | y == 3) 
{ 
//Some code here 
} 

جزئی این عملگرها وقتی که به عنوان عملگر بیتی  به کار می روند این است که دو عملوند را بدون در نظر گرفتن مقدار عملوند سمت تفاوت 
  .چپ مورد بررسی قرار می دهند

  .دارزیابی می شو) &( ANDباشد عملوند سمت چپ به وسیله عملگر بیتی  falseبه عنوان مثال حتی اگر مقدار عملوند سمت چپ 

 OR و   (&)ANDبه جاي عملگرهاي بیتی (||) OR و    (&&) ANDاگر شرطها را در برنامه ترکیب کنید استفاده از عملگرهاي منطقی
  .بهتر خواهد بود(|)

  :به مثال زیر توجه کنید.است که نتیجه یک عبارت را خنثی یا منفی می کند) !(  NOTیکی دیگر از عملگرهاي منطقی عملگر 

if (!(x == 2)) 
{ 
Console.WriteLine("x is not equal to 2."); 
} 

  .می کند Trueآن را  !باشد عملگر  falseبرابر   x == 2اگر نتیجه عبارت 

 

   



  Switchدستور 

. وجود دارد که به شما اجازه می دهد که با توجه به مقدار ثابت یک متغیر چندین انتخاب داشته باشید switchدر سی شارپ ساختاري به نام 
متغیر فقط مقادیر ثابتی از اعداد ، رشته ها و یا کاراکترها  switchتو در تو است با این تفاوت که در دستور  ifمعادل دستور  switchدستور 

  .یري هستند که قابل تغیر نیستندمقادیر ثابت مقاد. را قبول می کند

  :آمده است  switchدر زیر نحوه استفاده از دستور 

switch (testVar) 
{ 
   case compareVal1: 
       code to execute if testVar == compareVa11; 
       break; 
   case compareVa12: 
       code to execute if testVar == compareVa12; 
       break; 
   . 
   . 
   . 
   case compareVa1N: 
       code to execute if testVer == compareVa1N; 
       break; 
   default: 
       code to execute if none of the values above match the testVar; 
       break; 
} 

 switchداخل بلوك  caseاین مقدار با هر یک از عبارتهاي .است قرار می دهید testVarکه در مثال بالا  switchابتدا یک مقدار در متغیر 
به این نکته . اجرا خواهد شد caseبرابر بود کد مربوط به آن  caseاگر مقدار متغیر با هر یک از مقادیر موجود در دستورات  .مقایسه می شود

با کلمه  caseآخر هر دستور . از یکی بیشتر باشد نباید از آکولاد استفاده کنیم caseهاي داخل دستور توجه کنید که حتی اگر تعداد خط کد
اگر این کلمه . خارج شده ودستورات بعد از آن اجرا شوند switchتشخیص داده می شود که باعث می شود برنامه از دستور  breakکلیدي 

  .شود کلیدي از قلم بیوفتد برنامه با خطا مواجه می

برابر  caseاین دستور در صورتی اجرا می شود که مقدار متغیر با هیچ یک از مقادیر  دستورات . دارد defaultیک بخش  switchدستور 
  .نباشد

مکان این دستور هم مهم نیست اما بر طبق تعریف آن . حذف شود هیچ اتفاقی نمی افتد switchاختیاري است و اگر از بدنه  defaultدستور 
  .را در پایان دستورات می نویسند

  



  :توجه کنید  switchدر مورد دستور  یبه مثال

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int choice; 
 
        Console.WriteLine("What's your favorite pet?"); 
        Console.WriteLine("[1] Dog"); 
        Console.WriteLine("[2] Cat"); 
        Console.WriteLine("[3] Rabbit"); 
        Console.WriteLine("[4] Turtle"); 
        Console.WriteLine("[5] Fish"); 
        Console.WriteLine("[6] Not in the choices"); 
        Console.Write("\nEnter your choice: "); 
 
        choice = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        switch (choice) 
        { 
            case 1: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is Dog."); 
                break; 
            case 2: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is Cat."); 
                break; 
            case 3: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is Rabbit."); 
                break; 
            case 4: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is Turtle."); 
                break; 
            case 5: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is Fish."); 
                break; 
            case 6: 
                Console.WriteLine("Your favorite pet is not in the choices."); 
                break; 
            default: 
                Console.WriteLine("You don't have a favorite pet."); 
                break; 
        } 
    } 
} 

 

 

 

 



  نتیجه

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

شما عدد را وارد می . به اسم هر حیوان یک عدد نسبت داده شده است. برنامه بالا به شما اجازه انتخاب حیوان مورد علاقه تان را می دهد
مقایسه می شود و با هر کدام از آن مقادیر که برابر بود پیغام مناسب نمایش داده خواهد  caseبا مقادیر  switchکنید و این عدد در دستور 

  .اجرا می شود defaultها برابر نبود دستور  caseاگر هم با هیچ کدام از مقادیر  .شد

  .براي نشان داده یک مجموعه کد استفاده کنید caseاین است که شما می توانید از دو یا چند  switchیکی دیگر از ویژگیهاي دستور 

  .ها باید پشت سر هم نوشته شوند caseتوجه کنید که . باشد یک کد اجرا می شود 3یا  number  ،1 ،2در مثال زیر اگر مقدار 

switch (number) 
{ 
   case 1: 
   case 2: 
   case 3: 
       Console.WriteLine("This code is shared by three values."); 
       break; 
} 
 

  .تو در تو است ifمعادل دستور  switchهمانطور که قبلا ذکر شد دستور 

 

 



  :برنامه بالا را به صورت زیر نیز می توان نوشت 

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

  . می باشد elseمعادل دستور  defaultدستور  .دارد switchکد بالا دقیقا نتیجه اي مانند دستور 

  .کدامیک را انتخاب کنیم) if elseو  switch(حال از بین این دو دستور 

  .موقعی استفاده می کنیم که مقداري که می خواهیم با دیگر مقادیر مقایسه شود ثابت باشد switchاز دستور 

  . استفاده نکنید switchمثلا در مثال زیر هیچگاه از 

int myNumber = 5; 
int x = 5; 
 
switch (myNumber) 
{ 
   case x: 
       Console.WriteLine("Error, you can't use variables as a value" + 
                                  " to be compared in a case statment."); 
       break; 
} 

یک  xمقایسه شده است برنامه خطا می دهد چون  myNumberاست و به طور واضح با متغیر  5دد ع xشاهده می کنید که با اینکه مقدار م
استفاده کنید و برنامه خطا ندهد باید از کلمه  xاگر بخواهید از . ثابت نیست بلکه یک متغیر است یا به زبان ساده تر ،قابلیت تغییر را دارد

  .به صورت زیر استفاده کنید constکلیدي 

int myNumber = 5; 
const int x = 5; 
 
switch (myNumber) 
{ 
  case x: 
      Console.WriteLine("Error has been fixed!"); 
  break; 
} 



توجه کنید که بعد از تعریف یک ثابت نمی توان مقدار آن را در طول برنامه تغییر .براي ایجاد ثابتها استفاده می شود constاز کلمه کلیدي 
ها مقایسه می کند و شما لازم  Caseقدار را با مقادیر یک م switchدستور . به یاد داشته باشید که باید ثابتها را حتما مقداردهی کنید. داد

  :نیست که به شکل زیر مقادیر را با هم مقایسه کنید 

switch (myNumber) 
{ 
  case x > myNumber: 
      Console.WriteLine("switch staments can't test if a value is less than " + 
                         "or greater than the other value."); 
  break; 
} 

 

 



 تکرار

بدون ساختارهاي .ساختارهاي تکرار به شما اجازه می دهند که یک یا چند دستور کد را تا زمانی که یک شرط برقرار است تکرار کنید
را  ”.Hello World“بار جمله  10مثلا شما مجبورید .تکرار شما مجبورید همان تعداد کدها را بنویسید که بسیار خسته کننده است

  :تایپ کنید مانند مثال زیر 

Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 
Console.WriteLine("Hello World."); 

 را بهتر براي.البته شما می توانید با کپی کردن این تعداد کد را راحت بنویسید ولی این کار در کل کیفیت کدنویسی را پایین می اورد
  .نوشتن کدهاي بالا استفاده از حلقه ها است

  :ساختارهاي تکرار در سی شارپ عبارتند از 

 while  
 do while  
 for  

 

  



  Whileحلقه 
د بررسی قرار می دهد و تا زمانیکه شرط برقرار ورابتدا یک شرط را م.است  Whileابتدایی ترین ساختار تکرار در سی شارپ حلقه 

  .باشد کدهاي درون بلوك اجرا می شوند

  :به صورت زیر است  whileساختار حلقه 

while(condition) 
{ 
code to loop; 
} 

  .بسیار ساده است ifمانند ساختار  whileمی بینید که ساختار 

اجرا  whileباشد سپس کدهاي داخل بلوك  trueابتدا یک شرط را که نتیجه آن یک مقدار بولی است مینویسیم اگر نتیجه درست یا 
  .می شوند

براي متوقف شدن حلقه باید  .کدام از کدها را اجرا نمی کندچبرسد هی whileباشد وقتی که برنامه به حلقه  falseاگر شرط غلط یا 
  .اصلاح شوند whileمقادیر داخل حلقه 

این شمارنده براي آزمایش شرط مورد استفاده قرار می گیرد و ادامه یا توقف حلقه . به یک متغیر شمارنده در داخل بدنه حلقه نیاز داریم
  .ایش دهیماین شمارنده را در داخل بدنه باید کاهش یا افز. به نوعی به  آن وابسته است

 :آمده است  whileدر برنامه زیر نحوه استفاده از حلقه 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int counter = 1; 
 
        while (counter <= 10) 
        { 
            Console.WriteLine("Hello World!"); 
            counter++; 
        } 
 
    } 
} 

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

 نتیجه

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



  .را چاپ می کند !Hello Worldبار پیغام  10برنامه بالا 

  .خط را تایپ کنیم 10اگر از حلقه در مثال بالا استفاده نمی کردیم مجبور بودیم تمام 

  .اجازه دهید که نگاهی به کدهاي برنامه فوق بیندازیم

ی دهیم چون اگر را اختصاص م 1سپس به آن مقدار .یک متغیر تعریف و از آن به عنوان شمارنده حلقه استفاده شده است 7ابتدا در خط 
  .مقدار نداشته باشد نمی توان در شرط از آن استفاده کرد

کمتر است یا با آن  10مقایسه می شود که آیا از  10ابتدا مقدار اولیه شمارنده با   whileدر حلقه  .را وارد می کنیم Whileحلقه  9در خط 
  .پیغام است و چاپ whileنتیجه هر بار مقایسه ورود به بدنه حلقه . برابر است

حلقه تا زمانی تکرار می شود که ). 12خط (همانطور که مشاهده می کنید بعد از هر بار مقایسه مقدار شمارنده یک واحد اضافه می شود  
  . کمتر باشد 10مقدار شمارنده از 

  .هایت به وجود می آیدنشود یک حلقه بین falseاگر مقدار شمارنده یک بماند و آن را افزایش ندهیم و یا مقدار شرط هرگز 

بار تکرار  9استفاده می کردیم کد ما  >اگر از علامت . استفاده شده است =>از  >به این نکته توجه کنید که در شرط بالا به جاي علامت 
  .نیست 10 > 10می شود چون  falseبرسد  10است و هنگامی که شرط به  1می شد چون مقدار اولیه 

  .باشد) true(نهایت ایجاد کنید که هیچگاه متوقف نشود باید یک شرط ایجاد کنید که همواره درست  اگر می خواهید یک حلقه بی

while(true) 
{ 
//code to loop 
} 

که در آینده توضیح  returnو  breakاین تکنیک در برخی موارد کارایی دارد و آن زمانی است که شما بخواهید با استفاده از دسترات 
  .خواهیم داد از حلقه خارج شوید

 

  



  do whileحلقه 
است با این تفاوت که در این حلقه ابتدا کد  whileاین حلقه بسیار شبیه حلقه . یکی دیگر از ساختارهاي تکرار است do whileحلقه 

  .اجرا می شودو سپس شرط مورد بررسی قرار می گیرد

  :به صورت زیر است   do whileساختار حلقه 

do 
{ 
code to repeat; 
 
} while(condition); 

این بدین معنی است که کدهاي داخل بدنه حداقل یکبار اجرا می . همانطور که مشاهده می کنید شرط در آخر ساختار قرار دارد
 doیکی از موراد برتري استفاده از حلقه .که اگر شرط نادرست باشد دستورات داخل بدنه اجرا نمی شوند whileبرخلاف حلقه .شوند

while  نسبت به  حلقهwhile به مثال زیر توجه کنید . زمانی است که شما بخواهید اطلاعاتی از کاربر دریافت کنید:  

 whileاستفاده از 

//while version 
Console.WriteLine("Enter a number greater than 10: "); 
number = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
while (number < 10) 
{ 
   Console.WriteLine("Enter a number greater than 10: "); 
   number = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
} 

 do whileاستفاده از 

//do while version 
 
do 
{ 
   Console.WriteLine("Enter a number greater than 10: "); 
   number = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());   
} while (number < 10); 
 

  .استفاده شده است whileنسبت به  do whileمشاهده می کنید که از کدهاي کمتري در بدنه 

 

  



  forحلقه 
انجام می دهد و فقط داراي چند خصوصیت اضافی  whileاین حلقه عملی شبیه به حلقه .است forیکی دیگر از ساختارهاي تکرار حلقه 

  .است
  :به صورت زیر است   forساختار حلقه 

for(initialization; condition; operation) 
{ 
   code to repeat; 
} 

قابل دسترسی  forشمارنده فقط در داخل حلقه .اولین مقداري است که به شمارنده حلقه می دهیم) initialization(مقدار دهی اولیه 
  .است

  .در اینجا مقدار شمارنده را با یک مقدار دیگر مقایسه می کند و تعیین می کند که حلقه ادامه یابد یا نه) condition(شرط 

  .یر را کاهش یا افزایش می دهدکه مقدار اولیه متغ) operation(عملگر 

  

  :آمده است  forدر زیر یک مثال از حلقه 

using System; 
 
namespace ForLoopDemo 
{ 
    public class Program 
    { 
        public static void Main() 
        { 
            for (int i = 1; i <= 10; i++) 
            { 
                Console.WriteLine("Number " + i); 
            } 
        } 
    } 
} 

 نتیجه

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

  

  .می شمارد forرا با استفاده از حلقه  10تا  1برنامه بالا اعداد 



  .مقدار دهی اولیه می کنیم 1ابتدا یک متغیر به عنوان شمارنده تعریف می کنیم و آن را با مقدار 

 مقایسه می کنیم که آیا کمتر است یا مساوي؟ 10سپس با استفاده از شرط آن را با مقدار 

  . فورا اجرا  نمی شود)  ++i(توجه کنید که قسمت سوم حلقه 
 iاضافه شده و مقدار  iآنگاه یک واحد به مقدار  .را چاپ می کند  1یعنی  iمقدار جاري  و سپس Numberکد اجرا می شود و ابتدا رشته 

 .شود ادامه می یابد trueمقایسه می شود و این حلقه تا زمانی که مقدار شرط  10با عدد  iمی شود و بار دیگر  2برابر 
  :یعنی اعداد از بزرگ به کوچک چاپ شوند باید به صورت یزر عمل کنید حال اگر بخواهید معکوس برنامه بالا را پیاده سازي کنید 

  
for (int i = 10; i > 0; i--) 
{ 
//code omitted 
} 

  
  ).از بزرگ به کوچک(چاپ می کند  1به  10کد بالا اعداد را از 

  .شمارش معکوس را انجام می دهد ایجاد می کنیمبرنامه اي که ) -- (می دهیم و با استفاده از عملگر کاهش  10مقدار اولیه شمارنده را 
  .می توان قسمت شرط و عملگر را به صورت هاي دیگر نیز تغییر داد

  .به عنوان مثال می توان از عملگرهاي منطقی در قسمت شرط و از عملگرهاي تخصیصی در قسمت عملگر افزایش یا کاهش استفاده کرد
  .استفاده کنید forتار حلقه همچنین می توانید از چندین متغیر در ساخ

  
for (int i = 1, y = 2; i < 10 && y > 20; i++, y -= 2) 
{ 
//some code here 
} 

استفاده می کنید باید آنها را با استفاده از کاما از هم جدا  forحلقه به این نکته توجه کنید که اگر از چندین متغیر شمارنده یا عملگر در 
  .کنید

 

  



  continueو  breakخارج شدن از حلقه با استفاده از 

سوال اینجاست که چطور این کار را انجام دهید؟ با استفاده از . گاهی اوقات با وجود درست بودن شرط می خواهیم حلقه متوقف شود
می توان بخشی از حلقه را رد کرد و به مرحله بعد  continueحلقه را متوقف کرده و با استفاده از کلمه کلیدي  breakکلمه کلیدي 

  .رفت
  :را نشان می دهد  breakو  continueبرنامه زیر نحوه استفاده از 
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using System; 
 
namespace BreakContinueDemo 
{ 
    public class Program 
    { 
        public static void Main() 
        { 
            Console.WriteLine("Demonstrating the use of break.\n"); 
 
            for (int x = 1; x < 10; x++) 
            { 
                if (x == 5) 
                    break; 
 
                Console.WriteLine("Number " + x); 
            } 
 
            Console.WriteLine("\nDemonstrating the use of continue.\n"); 
 
            for (int x = 1; x < 10; x++) 
            { 
                if (x == 5) 
                    continue; 
 
                Console.WriteLine("Number " + x); 
            } 
        } 
    } 
} 

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

و  whileاز حلقه هاي   forبراي نشان دادن کاربرد دو کلمه کلیدي فوق استفاده شده است اگر به جاي  forدر این برنامه از حلقه 
do…while استفاده می شد نتیجه یکسانی به دست می امد.  



  ).12خط (اجرا شود breakرسید سپس دستور  5به عدد  xآمده است وقتی که مقدار ) 11خط (همانطور که در شرط برنامه 
  .برقرار باشد x < 10حلقه بلافاصله متوقف می شود حتی اگر شرط 

 5شود حلقه از  5برابر  xوقتی مقدار .( فقط براي یک تکرار خاص متوقف شده و سپس ادامه می یابد forحلقه  22از طرف دیگر در خط 
 .)را چاپ نمی کند و بقیه مقادیر چاپ می شوند 5رد شده و مقدار 

 

  



  آرایه ها

تعریف چندین متغیر از یک .آرایه نوعی متغیر است که لیستی از آدرسهاي مجموعه اي از داده هاي هم نوع را در خود ذخیره می کند
. مثلا اگر بخواهید صد متغیر از نوع اعداد صحیح تعریف کرده و از آنها استفاده کنید.نوع براي هدفی یکسان بسیار خسته کننده است

  .اما با استفاده از آرایه می توان همه آنها را در یک خط تعریف کرد.تعریف این همه متغیر بسیار کسالت آور و خسته کننده استمطمئنا 

  :در زیر راهی ساده براي تعریف یک آرایه نشان داده شده است 

datatype[] arrayName = new datatype[length]; 

Datatype کروشه که بعد از نوع داده قرار می گیرد و نشان دهنده .نوع داده هایی را نشان می دهد که آرایه در خود ذخیره می کند
هنگام نامگذاري آرایه بهتر است که نام آرایه نشان دهنده نوع آرایه .که نام آرایه را نشان می دهد arrayName.استفاده از آرایه است

به طول آرایه که .استفاده کنید  numberنامگذاري آرایه اي که اعداد را در خود ذخیره می کند از کلمه  به عنوان مثال براي.باشد
هم براي اختصاص فضاي حافظه  newاز کلمه کلیدي .کامپایلر می گوید شما قصد دارید چه تعداد داده یا مقدار را در آرایه ذخیره کنید

مقدار از نوع اعداد صحیح در خود ذخیره می کند باید به صورت زیر  5تعریف یک آرایه که  براي.به اندازه طول آرایه استفاده می شود
  :عمل کنیم 

int[] numbers = new int[5]; 

حال چطور مقادیرمان را در هر یک از این   .مقدار رزرو می شود 5آدرس از فضاي حافظه کامپیوتر شما براي ذخیره  5در این مثال 
  .براي دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان آنها استفاده می شود آدرسها ذخیره کنیم؟

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

عضوي دارید،اندیس  5به عنوان مثال شما یک آرایه .اندیس یک آرایه از صفر شروع شده و به یک واحد کمتر از طول آرایه ختم می شود
نشان دهنده اولین عضو آرایه  0این بدان معناست که اندیس .4برابر است با  5-1است پس  5می باشد چون طول آرایه  4تا  0آرایه از 

  .نشان دهنده دومین عضو و الی آخر 1است و اندیس 

  :براي درك بهتر مثال بالا به شکل زیر توجه کنید 

 

کسانی که تازه شروع به برنامه نویسی کرده اند معمولا در گذاشتن اندیس .و اندیسهاي داخل کروشه توجه کنیدبه هر یک از اجزاء آرایه 
  .شروع کنند 1دچار اشتباه می شوند و مثلا ممکن است در مثال بالا اندیسها را از 

 وده اندیسهاي آرایه شما نباشد با پیغام خطاياگر بخواهید به یکی از اجزائ آرایه با استفاده از اندیسی دسترسی پیدا کنید که در محد
IndexOutOfRangeException مواجه می شوید و بدین معنی است که شما آدرسی را می خواهید که وجود ندارد.  



  :یکی دیگر از راه هاي تعریف سریع و مقدار دهی یک آرایه  به صورت زیر است 

datatype[] arrayName =new datatype[length] { val1, val2, ... valN }; 

به یاد داشته باشید که هر کدام از مقادیر . در این روش شما می توانید فورا بعد از تعریف اندازه آرایه مقادیر را در داخل آکولاد قرار دهید
 .یه تعریف شده برابر باشدهمچنین تعداد مقادیر داخل آکولاد باید با اندازه آرا. را با استفاده از کاما از هم جدا کنید

 :به مثال زیر توجه کنید 

int[] numbers = new int[5] { 1, 2, 3, 4, 5 }; 

شما می توانید با استفاده از اندیس به مقدار هر یک .این مثال با مثال قبل هیچ تفاوتی ندارد و تعداد خطهاي کدنویسی را کاهش می دهد
 .مقدار را در آن قرار می دهیم 5است و ما  5تعداد اجزاء آرایه در مثال بالا .را به دلخواه تغییر دهیداز اجزاء آرایه دسترسی یابید و آنها 

  .اگر تعداد مقادیري که در آرایه قرار می دهیم کمتر یا بیشتر از طول آرایه باشد با خطا مواجه می شویم

را که خواستید در آرایه قرار دهید بدون اینکه اندازه  عنصرهر تعداد  شما می توانید. یکی دیگر از راه هاي تعریف آرایه در زیر امده است
  .آرایه را مشخص کنید

  :به عنوان مثال 

int[] numbers = new int[] { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 }; 

در این حالت کامپایلر بعد از . ایم نکته اینجاست که طول آرایه را تعریف نکرده.مقدار را به آرایه اختصاص داده ایم 10در این مثال ما 
  .شمردن تعداد مقادیر داخل آکولاد طول آرایه را تشخیص می دهد

  :به یاد داشته باشید که اگر براي آرایه طولی در نظر نگیرید باید براي آن مقدار تعریف کنید در عیر این صورت با خطا مواجه می شوید 

int[] numbers = new int[]; //not allowed 

  :یک راه بسیار ساده تر براي تعریف آرایه به صورت زیر است 

int[] numbers = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 }; 

کامپایلر به صورت اتوماتیک با شمارش . می توان مقادیر را در داخل آکولاد قرار داد newبه سادگی و بدون احتیاج به کلمه کلیدي 
 .مقادیر طول آرایه را تشخیص می دهد

 

   



 forدستیابی به مقادیر آرایه با استفاده از حلقه 

  :میانگین آنها حساب می شود مقدار از کاربر گرفته شده و 5در این برنامه . در زیر مثالی در مورد استفاده از آرایه ها آمده است
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using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int[] numbers = new int[5]; 
        int total = 0; 
        double average; 
 
        for (int i = 0; i < numbers.Length; i++) 
        { 
            Console.Write("Enter a number: "); 
            numbers[i] = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
        } 
 
        for (int i = 0; i < numbers.Length; i++) 
        { 
            total += numbers[i]; 
        } 
 
        average = total / (double)numbers.Length; 
 
        Console.WriteLine("Average = {0}", average); 
    } 
} 

 

 نتیجه

Enter a number: 90 
Enter a number: 85 
Enter a number: 80 
Enter a number: 87 
Enter a number: 92 
Average = 86 

متغیرهایی تعریف شده اند که از  9و  8خطوط .عدد صحیح را در خود ذخیره کند 5یک آرایه تعریف شده است که می تواند  7در خط 
صفر است تا از بروز خطا هنگام اضافه شدن مقدار به آن  totalتوجه کنید که مقدار اولیه .آنها براي محاسبه میانگین استفاده می شود

ارایه براي ) Length(از خاصیت طول .براي تکرار و گرفتن ورودي از کاربر تعریف شده است forحلقه  15تا  11در خطوط .جلوگیري شود
را براي شرط قرار دهیم ولی استفاده  5مقدار  forاگر چه می توانستیم به سادگی در حلقه .تشخیص تعداد اجزاي آرایه استفاده می شود

در .با تغییر جدید هماهنگ می شود forاز خاصیت طول آرایه کار راحت تري است و می توانیم طول آرایه را تغییر دهیم و شرط حلقه 
 iمقدار ) 14خط ( numberاندیس استفاده شده در .تبدیل و در آرایه ذخیره می شود intورودي دریافت شده از کاربر به نوع  14خط 

اولین داده از کاربر گرفته می شود اندیس  14صفر است بنابراین وقتی در خط   iبراي مثال در ابتداي حلقه مقدار  .جاري در حلقه است
یس آن و بعد از ورود دومین داده توسط کاربر اند 14یک واحد اضافه می شود و در نتیجه در خط  iدر تکرار بعدي . آن برابر صفر می شود

دیگر براي  forاز حلقه  17-20در خطوط . برقرار است ادامه می یابد forاین حالت تا زمانی که شرط در حلقه . برابر یک می شود
در این حلقه نیز مانند حلقه قبل از مقدار متغیر شمارنده به عنوان .دسترسی به مقدار هر یک از داده هاي آرایه استفاده شده است

  .ی کنیماندیس استفاده م



 ).22خط (بعد از پایان حلقه می توانیم میانگین اعداد را حساب کنیم .اضافه می شوند totalهر یک از اجزاي عددي آرایه به متغیر 
 lengthبراي دسترسی به تعداد اجزاي آرایه می توان از خاصیت .تقسیم می کنیم) تعداد عدد ها( را بر تعداد اجزاي آرایه  totalمقدار 
تبدیل کرده ایم بنابراین نتیجه عبارت یک مقدار  doubleرا به نوع   lengthتوجه کنید که در اینجا ما مقدار خاصیت .استفاده کردآرایه 

تبدیل نکنیم نتیجه تقسیم  doubleحال اگر عملوند هاي تقسیم را به نوع . خواهد شد و داراي بخش کسري می باشد doubleاز نوع 
طول آرایه بعد  .مقدار میانگین را در صفحه نمایش چاپ می کند 24خط . هد شد و داراي بخش کسري نیستیک عدد از نوع صحیح خوا

جز است مقدار دهی کنید دیگر نمی توانید آن را مثلا به  5به عنوان مثال اگر یک آرایه را که شامل  .از مقدار دهی  نمی تواند تغیر کند
اصی از کلاسها مانند آرایه ها عمل می کنند و توانایی تغییر تعداد اجزاي تشکیل دهنده خود را البته تعداد خ.جز  تغییر اندازه دهید 10

  .آرایه ها در برخی شرایط  بسیار پر کاربرد هستند و تسلط  شما بر این مفهوم و اینکه چطور از آنها استفاده کنید بسیار مهم است.دارند

 

  



 foreachحلقه 

یکی دیگر از ساختارهاي تکرار در سی شارپ می باشد که مخصوصا براي آرایه ها ،لیستها و مجموعه ها  طراحی شده foreachحلقه 
با هر بار گردش در بین اجزاء ، مقادیر هر یک از آنها را در داخل یک متغیر موقتی قرار می دهد و شما می توانید  foreachحلقه .است

  .بواسطه این متغیر به مقادیر دسترسی پیدا کنید

 :آمده است   foreachدر زیر نحوه استفاده از حلقه 

foreach (datatype temporaryVar in array) 
{ 
   code to execute; 
} 

temporaryVar متغیري است که مقادیر اجزاي آرایه را در خود نگهداري می کند.temporaryVar  باید داراي نوع باشد تا بتواند
به عنوان مثال آرایه شما داراي اعدادي از نوع صحیح باشد باید نوع متغیر موقتی از نوع اعداد صحیح .مقادیر آرایه را در خود ذخیره کند

و بعد از آن نام آرایه   inسپس کلمه کلیدي .longیا  doubleیا هر نوع دیگري که بتواند اعداد صحیح را در خود ذخیره کند مانند  باشد
  .را می نویسیم

 :امده است  foreachدر زیر نحوه استفاده از حلقه 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int[] numbers = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
 
        foreach (int n in numbers) 
        { 
            Console.WriteLine("Number {0}", n); 
        } 
    } 
} 

 نتیجه

Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 5 

 

ما .شروع می شود foreachحلقه  9در خط . )7خط (در آنها قرار داده شده است  5تا  1جزء تعریف شده و مقادیر  5در برنامه آرایه اي با 
، مقادیر  nمتغیر موقتی  foreachدر هر بار تکرار از حلقه . یک متغیر موقتی تعریف کرده ایم که اعداد آرایه را در خود ذخیره می کند

  .لین تا آخرین جزء  آرایه را در اختیار ما قرار می دهدمقادیر او foreachحلقه . عددي را از آرایه استخراج می کند



بعد  از گرفتن مقدار یکی از اجزاي آرایه ،مقدار متغیر موقتی را چاپ می .براي دریافت هر یک از مقادیر آرایه کاربرد دارد foreachحلقه 
ه داده ها دسترسی یابیم و یا آنها را بخوانیم ولی یک ضعف دارد و آن اینست که این حلقه ما را قادر می سازد که ب foreachحلقه .کنیم

  .اجازه اصلاح اجزاء آرایه را نمی دهد

 

  :براي درك این مطلب در مثال زیر سعی شده است که مقدار هر یک از اجزا آرایه افزایش یابد 

int[] numbers = { 1, 2, 3 }; 
 
foreach(int number in numbers) 
{ 
   number++; 
} 
 

  .استفاده کرد forبراي اصلاح هر یک از اجزا آرایه می توان از حلقه .اگر برنامه را اجرا کنید با خطا مواجه می شوید 

int[] numbers = { 1, 2, 3 }; 
 
for (int i = 0; i < number.Length; i++) 
{ 
   numbers[i]++; 
} 
 

  



 آرایه هاي چند بعدي

یک آرایه چند .رایه هاي چند بعدي آرایه هایی هستند که براي دسترسی به هر یک از عناصر آنها باید از چندین اندیس استفاده کنیمآ
و آرایه  با افزایش اندیسها اندازه ابعاد آرایه نیز افزایش می یابد.بعدي را می توان مانند یک جدول با تعداي ستون و ردیف تصور کنید

  .هاي چند بعدي با بیش از دو اندیس به وجود می آیند

  :نحوه ایجاد یک آرایه با دو بعد به صورت زیر است 

datatype[,] arrayName = new datatype[lengthX, lengthY]; 

  :و یک آرایه سه بعدي به صورت زیر ایجاد می شود 

datatype[, ,] arrayName = new datatype[lengthX, lengthY, lengthZ]; 

  .که هر بعد داراي طول مشخصی باشد می توان یک آرایه با تعداد زیادي بعد ایجاد کرد به شرطی

رس به دلیل اینکه آرایه هاي سه بعدي یا آرایه هاي با بیشتر از دو بعد بسیار کمتر مورد استفاده قرار می گیرند اجازه بدهید که در این د
ه در تعریف این نوع آرایه ابتدا نوع آرایه یعنی اینکه آرایه چه نوعی از انواع داده را در خود ذخیر.بر روي آرایه هاي دو بعدي تمرکز کنیم

به تعداد کاماهایی که در داخل . سپس یک جفت کروشه و در داخل کروشه ها یک کاما قرار می دهیم.می کند را مشخص می کنیم
سپس یک نام براي آرایه .کاما قرار دهیم 2کاما و اگر سه بعدي است باید  1اگر آرایه ما دو بعدي است باید .کروشه می گذارید توجه کنید

در یک آرایه دو بعدي براي دسترسی به هر .، نوع داده و طول آن کامل می کنیم  newعریف آنرا با گذاشتن کلمه انتخاب کرده و بعد ت
نشان دهنده ستون آرایه  Yنشان دهنده ردیف و مقدار  xکه مقدار  Yو دیگري مقدار  Xیک از عناصر به دو مقدار نیاز داریم یکی مقدار 

یک آرایه سه بعدي را می توان به صورت یک مکعب تصور کرد که .به صورت جدول در نظر بگیریم است البته اگر ما آرایه دو بعدي را
  .ارتفاع آن است zعرض و  Yطول،  xداراي سه بعد است و 

  :یک مثال از آرایه دو بعدي در زیر آمده است 

int[,] numbers = new int[3, 5]; 

در شکل زیر مکان هر عنصر در یک ).خانه 15در این مثال (ناصر آرایه اختصاص بده کد بالا به کامپایلر می گوید که فضاي کافی به ع
  .آرایه دو بعدي نشان داده شده است



 

  .ستون داریم اختصاص می دهیم 5چون  Yرا به  5سطر و مقدار  3اختصاص می دهیم چون  xرا به  3مقدار 

  .براي مقدار دهی به آرایه ها وجود دارد هچطور یک آرایه چند بعدي را مقدار دهی کنیم؟ چند را

datatype[,] arrayName = new datatype[x, y] { { r0c0, r0c1, ... r0cX }, 
                                             { r1c0, r1c1, ... r1cX }, 
                                                       . 
                                                       . 
                                                       . 
                                             { rYc0, rYc1, ... rYcX } }; 

  .صرف نظر کرد [,]new dataypeبراي راحتی کار می توان از نوشتن قسمت 

datatype[,] arrayName = { { r0c0, r0c1, ... r0cX }, 
                          { r1c0, r1c1, ... r1cX }, 
                                   . 
                                   . 
                                   . 
                          { rYc0, rYc1, ... rYcX } }; 

 :ن مثال به عنوا

int[,] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                   { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                   { 11, 12, 13, 14, 15 } }; 

  :و یا می توان مقدار دهی به عناصر را به صورت دستی انجام داد مانند 

array[0, 0] = value; 
array[0, 1] = value; 
array[0, 2] = value; 
array[1, 0] = value; 
array[1, 1] = value; 
array[1, 2] = value; 



array[2, 0] = value; 
array[2, 1] = value; 
array[2, 2] = value; 

و یک  Yو  Xهمانطور که مشاهده می کنید براي دسترسی به هر یک از عناصر در یک آرایه دو بعدي به سادگی می توان از اندیسهاي 
  .جفت کروشه مانند مثال استفاده کرد

  

   



  گردش در میان عناصر آرایه هاي چند بعدي

تو  forو یا حلقه   foreachیکی از راههاي آسان استفاده از حلقه . گردش در میان عناصر آرایه هاي چند بعدي نیاز به کمی دقت دارد
  .در تو است

 .استفاده کنیم foreachاجازه دهید ابتدا از حلقه 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int[,] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                           { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                           { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                         }; 
 
        foreach (int number in numbers) 
        { 
            Console.Write(number + " "); 
        } 
    } 
} 

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

  نتیجه

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

نمی توانیم انتهاي  foreachبه وسیله حلقه  .مقادیر عناصر یک آرایه چند بعدي چقدر راحت استمشاهده کردید که گردش در میان 
 و تعیین انتهاي ردیف ها براي خواندن همه مقادیر آرایه forبرنامه زیر نشان می دهد که چطور از حلقه .   ردیفها را مشخص کنیم

  .استفاده کنید

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        int[,] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                           { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                           { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                         }; 
 
        for (int row = 0; row < numbers.GetLength(0); row++) 
        { 
            for (int col = 0; col < numbers.GetLength(1); col++) 
            { 
                Console.Write(numbers[row, col] + " "); 
            } 
 
            //Go to the next line 
            Console.WriteLine(); 
        } 
    } 
} 

 نتیجه



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

نمی توان به مقادیر دسترسی یافت بلکه به یک حلقه  forده شده است با استفاده از یک حلقه ساده همانطور که در مثال بالا نشان دا
for در اولین حلقه . تو در تونیاز داریمfor ) (یک متغیر تعریف شده است که در میان ردیف هاي آرایه ) 12خطrow (گردش می کند .

  .این حلقه تا زمانی ادامه می یابد که مقدار ردیف کمتر از طول اولین بعد باشد

د و داراي یک این متد طول آرایه را در یک بعد خاص نشان می ده.استفاده کرده ایم Arrayکلاس  ()GetLength در این مثال از متد 
  .پارامتر است که همان بعد آرایه می باشد

به عنوان مثال براي به دست آوردن طول اولین بعد آرایه مقدار صفر را به این متد ارسال می کنیم چون شمارش ابعاد یک آرایه از صفر تا 
  .یک واحد کمتر از تعداد ابعاد انجام می شود

  ).14خط (تعریف شده است  دیگري forحلقه  forدر داخل اولین حلقه 

هر ردیف تعریف شده است و در شرط داخل آن بار دیگر از متد ) columns(در این حلقه یک شمارنده براي شمارش تعداد ستونهاي 
GetLength()  را به آن ارسال می کنیم تا طول بعد دوم آرایه را به دست آوریم 1استفاده شده است، ولی این بار مقدار.  

 .اجرا می شود [4 ,0]تا  [0 ,0]صفر باشد ، حلقه دوم  از ) row(ان مثال وقتی که مقدار ردیف پس به عنو

باشد  0برابر ) col(و مقدار ستون 0برابر ) row(سپس مقدار هر عنصر از آرایه را با استفاده از حلقه نشان می دهیم، اگر مقدار ردیف
  .است 1قرار دارد نشان داده خواهد شد که در مثال بالا عدد )numbers[0, 0](  1و ردیف  1مقدار عنصري که در ستون 

بعد از اینکه دومین حلقه تکرار به پایان رسید، فورا دستورات بعد از آن اجرا خواهند شد، که در اینجا دستور 
Console.WriteLine()که به برنامه اطلاع می دهد که به خط بعد برود.  

  .این فرایند را دوباره تکرار می کند rowحلقه با اضافه کردن یک واحد به مقدار  سپس

  .اجرا شده و مقادیر دومین ردیف نمایش داده می شود forسپس دومین حلقه 

  .کمتر از طول اولین بعد باشد rowمقدار  این فرایند تا زمانی اجرا می شود که 

  



این برنامه نمره چهار درس مربوط به سه دانش آموز را از ما می گیرد و .ایم در یک برنامه به کار بریمحال بیایید انچه را از قبل یاد گرفته 
  .معدل سه دانش آموز را حساب می کند

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        double[,] studentGrades = new double[3, 4]; 
        double total; 
 
        for (int student = 0; student < studentGrades.GetLength(0); student++) 
        { 
            total = 0; 
 
            Console.WriteLine("Enter grades for Student {0}", student + 1); 
 
            for (int grade = 0; grade < studentGrades.GetLength(1); grade++) 
            { 
                Console.Write("Enter Grade #{0}: ", grade + 1); 
                studentGrades[student, grade] = 
Convert.ToDouble(Console.ReadLine()); 
                total += studentGrades[student, grade]; 
            } 
 
            Console.WriteLine("Average is {0:F2}", 
                               (total / studentGrades.GetLength(1))); 
            Console.WriteLine(); 
        } 
 
    } 
} 

  نتیجه

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

  ).7خط (تعریف شده است  doubleدر برنامه بالا یک آرایه چند بعدي از نوع 



تو  forحال وارد حلقه . ل هر دانش آموز را در آن قرار دهیمتعریف می کنیم که مقدار محاسبه شده معد totalهمچنین یک متغیر به نام 
  .براي تشخیص پایه درسی هر دانش آموز تعریف کرده ایم  sudentیک متغیر به نام  forدر اولین حلقه ). 10خط (در تو می شویم 

مقدار متغیر  12در خط .می شویم forوارد بدنه حلقه . هم براي تشخیص تعداد دانش آموزان استفاده شده است ()GetLengthاز متد 
total را برابر صفر قرار می دهیم.  

  .بعدا مشاهده می کنید که چرا این کار را انجام دادیم

  ).student + 1(شماره دانش آموز را وارد کنید  برنامه یک پیغام را نشان می دهد و از شما می خواهد که  سپس

  .شروع شود، تا طبیعی تر به نظر برسد Student 1 ، باStudent 0اضافه کرده ایم تا به جاي نمایش  studentرا به  1عدد 

  .می رسیم 16در خط  forسپس به دومین حلقه 

 GetLength(1)تعریف می کنیم که طول دومین بعد آرایه را با استفاده از فراخوانی متد  gradeدر این حلقه یک متغیر شمارنده به نام 
  .دست می آوردبه 

  .این طول تعداد نمراتی را که برنامه از سوال می کند را نشان می دهد

  .برنامه چهار نمره مربوط به دانش آموز را می گیرد

  .اضافه می شود totalهر وقت که برنامه یک نمره را از کاربر دریافت می کند، نمره به متغیر  

  .هم جمع همه نمرات را نشان می دهد totalوقتی همه نمره ها وارد شدند، متغیر 

  .معدل دانش آموز نشان داده می شود 23- 24در خطوط 

  .این فرمت معدل را تا دو رقم اعشار نشان می دهد.توجه کنید {F2:0}به فرمت 

  .بر تعداد نمرات به دست می آید) جمع( totalمعدل از تقسیم کردن 

  .تعداد نمرات استفاده می شودهم براي به دست آوردن  GetLength(1)از متد 

 

  



  آرایه هاي دندانه دار
آرایه چند بعدي ساده آرایه اي به  . آرایه هاي دندانه دار نوعی از آرایه هاي چند بعدي هستند که شامل ردیف هایی با طول هاي مختلفند

بنابر این می . شکل مستطیل است چون تعداد ستونهاي آن یکسان است ولی آرایه دندانه دار داراي ردیفهاي با طول هاي متفاوت است
  .دندانه دار را آرایه اي از آرایه ها فرض کردک آرایه یتوان 

  .در زیر نحوه تعریف آرایه هاي چند بعدي آمده است

datatype[][] arrayName; 

  .مقدار دهی به آرایه هاي دندانه دار بسیار گیج کننده است

  :در زیر نحوه مقدار دهی به یک آرایه دندانه دار نشان داده شده است 

int[][] myArrays = new int[3][]; 
 
myArrays[0] = new int[3]; 
myArrays[1] = new int[5]; 
myArrays[2] = new int[2]; 

 

تعریف می کنیم، و بعد نوع داده اي آرایه و سپس دو جفت کروشه که در جفت  newابتدا تعداد ردیفهاي آرایه را به وسیله کلمه کلیدي 
  .عریف می کنیمکروشه اول تعداد ردیف ها  قرار دارد را ت

حال تعداد ستونها هر ردیف را با استفاده از سه ردیفی که در دسترس است و با استفاده از اندیسهاي آنها مانند یک آرایه ساده مقدار 
  :می توان به ستونهاي هر ردیف مجموعه اي از  مقادیر اختصاص داد . دهی می کنیم

int[][] myArrays = new int[3][]; 
 
myArrays[0] = new int[3] { 1, 2, 3 }; 
myArrays[1] = new int[5] { 5, 4, 3, 2, 1 }; 
myArrays[2] = new int[2] { 11, 22 }; 



  :یک راه بهتر براي مقداردهی به آرایه هاي دندانه دار به شکل زیر است 

int[][] myArrays = new int[3][] { new int[3] { 1, 2, 3 }, 
                                  new int[5] { 5, 4, 3, 2, 1 }, 
                                  new int[2] { 11, 22 } }; 

  :همچنین  می توان از ذکر طول ردیفهاي آرایه صرف نظر کرد 

int[][] myArrays = new int[][] { new int[] { 1, 2, 3 }, 
                                 new int[] { 5, 4, 3, 2, 1 }, 
                                 new int[] { 11, 22 } }; 

  :کد بالا را باز هم می توان ساده تر نوشت 

int[][] myArrays = { new int[] { 1, 2, 3 }, 
                     new int[] { 5, 4, 3, 2, 1 }, 
                     new int[] { 11, 22 } }; 

  :براي دسترسی به عناصر یک آرایه دندانه دار می توان از ستون ها و ردیف هاي آن استفاده کرد 

array[row][column] 

Console.WriteLine(myArrays[1][2]); 

 .ساده نمی توان براي دسترسی به اجزاي این آرایه ها استفاده کرد foreachاز یک حلقه 

foreach (int array in myArrays) 
{ 
      Console.WriteLine(array); 
} 

براي حل ... .استفاده کنیم با خطا مواجه می شویم چون عناصر این نوع آرایه ها ، آرایه هستند نه عدد یا رشته یا foreachاگر از حلقه 
  .دیگري براي دسترسی به مقادیر استفاده کرد foreachرا تغییر داده  و از حلقه ) array(این مشکل باید نوع متغیر موقتی 

 :مثال 

foreach (int[] array in myArrays) 
{ 
    foreach (int number in array) 
    { 
         Console.WriteLine(number); 
    } 
} 

 :تو در تو قابل اجراست  forاین کار با استفاده از یک حلقه 
for (int row = 0; row < myArray.Length; row++) 
{ 
    for (int col = 0; col < myArray[row].Length; col++) 
    { 
        Console.WriteLine(myArray[row][col]); 
    } 
} 



دوم نیز با  forدر حلقه .تعداد ردیف هاي آرایه را به دست می آوریم Length  ،myArrayاصیت با استفاده از خ forدر اولین حلقه 
سپس با استفاده از اندیس عناصر آرایه را چاپ می . عنصر ردیف جاري تعداد ستونها را به دست می آوریم Lengthاستفاده از خاصیت 

  .کنیم

 

 



 متدها

متدها به شما اجازه می دهند که یک رفتار یا وظیفه را تعریف کنید و مجموعه اي از کدها هستند که در هر جاي برنامه می توان از آنها 
نمی توان  یک متد را . متد در داخل کلاس تعریف می شود.متدها داراي آرگومانهایی هستند که وظیفه متد را مشخص می کنند.استفاده کرد

وقتی که شما در برنامه یک متد را صدا می زنید برنامه به قسمت تعریف متد رفته و کدهاي آن را اجرا می . داخل متد دیگر تعریف کرد در
 Mainدر سی شارپ متدي وجود دارد که نقطه آغاز هر برنامه است و بدون آن برنامه ها نمی دانند با ید از کجا شروع شوند ، این متد . کند

 نام دارد

  .پارامتر ها همان چیزهایی هستند که متد منتظر دریافت آنها است

  .آرگومانها مقادیري هستند که به پارامترها ارسال می شوند

  .گاهی اوقات دو کلمه پارامتر و آرگومان به یک منظور به کار می روند

  :ساده ترین ساختار یک متد به صورت زیر است 

returnType MethodName() 
{ 
   code to execute; 
} 

 :در این برنامه از یک متد براي چاپ یک پیغام در صفحه نمایش استفاده شده است .به برنامه ساده زیر توجه کنید

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void PrintMessage() 
    { 
        Console.WriteLine("Hello World!"); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        PrintMessage(); 
    } 
} 
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  نتیجه

Hello World! 

  .یک متد تعریف کرده ایم 5-8در خطوط 

  .مکان تعریف آن در داخل کلاس مهم نیست



  .تعریف کنید Mainبه عنوان مثال می توانید آن را زیر متد 

  ).فراخوانی کرد(در داخل متد دیگر صدا زد می توان این متد را 

یعنی متد (است که می توانیم در داخل آن نام متدي که براي چاپ یک پیغام  تعریف کرده ایم  Mainمتد دیگر ما در اینجا متد 
PrintMessage (متد . را صدا بزنیمMain   به صورتstatic براي اینکه بتوان از  متد . تعریف شده استPrintMessage()  در داخل متد

Main()  استفاده کنیم باید آن را به صورتstatic تعریف کنیم.  

  .به طور ساده به این معناست که می توان از متد استفاده کرد بدون اینکه از کلاس نمونه اي ساخته شود staticکلمه 

  .ه سازي از کلاس از آن استفاده می کندتعریف شود چون برنامه فورا و بدون نمون staticهمواره باید به صورت  Mainمتد 

  .مورد بحث قرار می گیرد staticوقتی به مبحث برنامه نویسی شی گرا رسیدید به طور دقیق کلمه 

  .تعریف شود staticبه صورت  mainزمانی اجرا می شود که برنامه دو متدي را که تعریف کرده ایم را اجرا کند و متد ) مثال بالا( classبرنامه 

  .ر باره این کلمه کلیدي در درسهاي آینده مطالب بیشتري می آموزیمد

    .آمده است که نشان دهنده آن است که متد مقدار برگشتی ندارد voidکلمه کلیدي  staticدر تعریف متد بالا بعد از کلمه 

  .داده خواهد شددر درس آینده در مورد مقدار برگشتی از یک متد و استفاده از آن براي اهداف مختلف توضیح 

  .است PrintMessageنام متد ما 

  .استفاده کرده ایم) حرف اول هر کلمه بزرگ نوشته می شود(به این نکته توجه کنید که در نامگذاري متد از روش پاسکال 

تشخیص متدها استفاده این روش نامگذاري قراردادي است و می توان از این روش استفاده نکرد، اما پیشنهاد می شود که از این روش براي 
  .کنید

  .OpenDoorیا  GoToBedبهتر است در نامگذاري متدها از کلماتی استفاده شود که کار ان متد را مشخص می کند  مثلا نام هایی مانند 

نتخاب کنید همچنین به عنوان مثال اگر مقدار برگشتی  متد یک مقدار بولی باشد می توانید اسم متد خود را به صورت یک کلمه سوالی ا
  .ولی از کذاشتن علامت سوال در آخر اسم متد خودداري کنید... IsTeenagerیا  IsLeapyearمانند 

در این مثال  در داخل پرانتز ها هیچ چیزي نوشته . دو پرانتزي که بعد از نام می آید نشان دهنده آن است که نام متعلق به یک متد است
  .ي آینده در مورد متدها بیشتر توضیح می دهیمدر درسها.نشده  چون پارامتري ندارد

ها می بعد از پرانتزها دو آکولاد قرار می دهیم که بدنه متد را تشکیل می دهد و کدهایی را که می خواهیم اجرا شوند را  در داخل این آکولاد 
  .نویسیم

  .ایجاد کرده ایم را صدا می زنیم 12متدي را که در خط  Mainدر داخل متد 



  .دا زدن یک متد کافیست نام آن را نوشته و بعد از نام پرانتزها را قرار دهیمبراي ص

در این مورد نیز در درسهاي آینده توضیح بیشتري .  اگر متد داراي پارامتر باشد باید شما آراگومانها را به ترتیب در داخل پرانتزها قرار دهید
  .می دهیم

  .می شوند با صدا زدن یک متد کدهاي داخل بدنه آن اجرا

  .می رود ()PrintMessageبه محل تعریف متد  Mainبرنامه از متد  ()PrintMessageبراي اجراي متد 

  .، یعنی جایی که متد تعریف شده می رود 7به خط  12صدا می زنیم برنامه از خط  12را در خط  ()PrintMessageمثلا وقتی ما متد 

  .همه متدهاي این برنامه می توانند آن را صدا بزنندداریم و  classاکنون ما یک متد در برنامه 

 

   



 مقدار برگشتی از یک متد

این مقادیر می توانند در محاسبات یا به دست آوردن یک داده مورد استفاده  .متدها می توانند مقدار برگشتی از هر نوع داده اي داشته باشند
  .قرار بگیرند

. یک متد است و شما او را صدا می زنید و از او می خواهید که کار یک سند را به پایان برسانددر زندگی روزمره فرض کنید که کارمند شما 
  .سپس از او میخواهید که بعد از اتمام کارش سند را به شما تحویل دهد

  .سند همان مقدار برگشتی متد است
  .نکته مهم در مورد یک متد، مقدار برگشتی و نحوه استفاده شما از آن است

 :کافیست در تعریف متد به روش زیر عمل کنید . یک مقدار از یک متد آسان است برگشت
returnType MethodName() 
{ 
   return value; 
} 

returnType  در اینجا نوع داده اي مقدار برگشتی را مشخص می کند)int،bool،...(.  

  .رتی که نتیجه آن یک مقدار است را می نویسیمو بعد از آن یک مقدار یا عبا returnدر داخل بدنه متد کلمه کلیدي 

  .نوع این مقدار برگشتی باید از انواع ساده بوده و در هنگام نامگذاري متد و قبل از نام متد ذکر شود

  .قبل از نام متد استفاده کنیم voidاگر متد ما مقدار برگشتی نداشته باشد باید از کلمه 

 .تی است را نشان می دهدمثال زیر یک متد که داراي مقدار برگش

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static int CalculateSum() 
    { 
        int firstNumber = 10; 
        int secondNumber = 5; 
 
        int sum = firstNumber + secondNumber; 
 
        return sum; 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        int result = CalculateSum(); 
 
        Console.WriteLine("Sum is {0}.", result); 
    } 
} 
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Sum is 15. 

  



استفاده کرده ایم که نشان دهنده آن است که  voidاي به ج intمثال فوق مشاهده می کنید هنگام تعریف متد از کلمه  5همانطور که در خط 
  .متد ما داراي مقدار برگشتی از نوع اعداد صحیح است

  .دو متغیر تعریف و مقدار دهی شده اند 8و  7در خطوط 
قابل دسترسی  Mainو این بدان معنی است که این متغیرها در سایر متدها مانند متد  .توجه کنید که این متغیرها، متغیرهاي محلی هستند

  .نیستند و فقط در متدي که در آن تعریف شده اند قابل استفاده هستند
  .قرار می گیرد sumجمع دو متغیر در متغیر  10در خط 
  .فراخوانی می شود returnتوسط دستور  sumمقدار برگشتی  12در خط 

  .را فراخوانی می کنیم ()CalculateSum تعریف می کنیم و متد 17در خط  resultیک متغیربه نام  Mainدر داخل متد 
  .ذخیره می شود resultرا بر می گرداند که در داخل متغیر  158مقدار  ()CalculateSumمتد 

  .چاپ می شود resultمقدار ذخیره شده در متغیر  19در خط 
 15الا نوشته شده ولی همیشه مقدار برگشتی با وجودیکه کدهاي زیادي در متد ب.متدي که در این مثال ذکر شد متد کاربردي و مفیدي نیست

این متد در صورتی کارامد است که  .را به آن اختصاص دهیم 15است، در حالیکه می توانستیم به راحتی یک متغیر تعریف کرده و مقدار 
 switchیا  ifمتد از دستور  هنگامی که می خواهیم در داخل یک  .پارامترهایی به آن اضافه شود که در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد

  .استفاده کنیم باید تمام کدها داراي مقدار برگشتی باشند

  :براي درك بهتر این مطلب به مثال زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static int GetNumber() 
    { 
        int number; 
 
        Console.Write("Enter a number greater than 10: "); 
        number = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        if (number > 10) 
        { 
            return number; 
        } 
        else 
        { 
            return 0; 
        } 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        int result = GetNumber(); 
 
        Console.WriteLine("Result = {0}.", result); 
    } 
} 
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Enter a number greater than 10: 11 
Result = 11 
Enter a number greater than 10: 9 
Result = 0 

  



  .را می خواهد 10تعریف شده است که از کاربر یک عدد بزرگتر از  ()GetNumberیک متد با نام  20-5در خطوط 
  .می گردانداگر عدد وارد شده توسط کاربر درست نباشد متد مقدار صفر را بر 

  .را از آن حذف کنیم در هنگام اجراي برنامه با پیغام خطا مواجه می شویم returnو یا دستور ifدستور  elseو اگر قسمت 
می رود تا مقدار صفر را بر گرداند و چون  elseبرنامه به قسمت ) را وارد کند 10کاربر مقداري کمتر از (نادرست باشد  ifچون اگر شرط دستور 

حذف شود چون برنامه نیاز به مقدار برگشتی دارد   returnحذف شده است برنامه با خطا مواجه می شود و همچنین اگر دستور  elseقسمت 
  .پیغام خطا می دهد

و آخرین مطلبی که در این درس می خواهیم به شما آموزش دهیم این است که شما می توانید از یک متد که مقدار برگشتی ندارد خارج 
  .شوید

 returnاستفاده از  . را در آن به کار ببرید returnدر یک متد استفاده می کنید باز هم می توانید کلمه کلیدي  voidحتی اگر از نوع داده اي 
  .باعث خروج از بدنه متد و اجراي کدهاي بعد از آن می شود

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void TestReturnExit() 
    { 
        Console.WriteLine("Line 1 inside the method TestReturnExit()"); 
        Console.WriteLine("Line 2 inside the method TestReturnExit()"); 
 
        return; 
 
        //The following lines will not execute                           
        Console.WriteLine("Line 3 inside the method TestReturnExit()"); 
        Console.WriteLine("Line 4 inside the method TestReturnExit()"); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        TestReturnExit(); 
        Console.WriteLine("Hello World!"); 
    } 
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
Line 1 inside the method TestReturnExit() 
Line 2 inside the method TestReturnExit() 
Hello World! 

ن کلمه کلیدي  نشان داده شده و نادیده گرفتن همه کدهاي بعد از ای returnدر برنامه بالا نحوه خروج از متد با استفاده از کلمه کلیدي  
 . فراخوانی و اجرا می شود Mainدر داخل متد ) ()TestReturnExit(در پایان برنامه متد تعریف شده . است

   



  پارامترها و آرگومان ها
 . دھد شما قرار می پارامترها داده هاي خامی هستند که متد آنها را پردازش می کند و سپس اطلاعاتی را که به دنبال آن هستید در اختیار

یک متد می تواند هر . فرض کنید پارامترها مانند اطلاعاتی هستند که شما به یک کارمند می دهید که بر طبق آنها کارش را به پایان برساند
  .هر پارامتر می تواند از انواع مختلف داده باشد. تعداد پارامتر داشته باشد

    :ده است پارامتر نشان داده ش Nدر زیر یک متد با 

returnType MethodName(datatype param1, datatype param2, ... datatype paramN) 
{ 
   code to execute; 

} 

بر اساس کاري که متد انجام می دهد می توان تعداد پارامترهاي زیادي به متد اضافه . پارامترها بعد از نام متد و بین پرانتزها قرار می گیرند
. آرگومانها مقادیري هستند که به پارامترها اختصاص داده می شوند. فراخوانی یک متد باید آرگومانهاي آن را نیز تامین کنیدبعد از . کرد

عدم رعایت ترتیب در ارسال آرگومانها باعث به وجود آمدن خطاي منطقی و خطاي زمان اجرا . ترتیب ارسال آرگومانها به پارامترها مهم است
 .می شود

  :هید که یک مثال بزنیم اجازه بد

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static int CalculateSum(int number1, int number2) 
    { 
        return number1 + number2; 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        int num1, num2; 
 
        Console.Write("Enter the first number: "); 
        num1 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
        Console.Write("Enter the second number: "); 
        num2 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine()); 
 
        Console.WriteLine("Sum = {0}", CalculateSum(num1, num2)); 
    } 
} 
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  نتیجه

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



چون این متد مقدار دو . تعریف شده است که وظیفه آن جمع مقدار دو عدد است) 5-8خطوط ( CalculateSumدر برنامه بالا یک متد به نام 
به  . متد داراي دو پارامتر است که اعداد را به آنها ارسال می کنیم .باشد intعدد صحیح را با هم جمع می کند پس نوع برگشتی ما نیز باید 

در بدنه . دریافت می کنند) int(مقادیري از نوع اعداد صحیح  number2و  number1هر دو پارامتر یعنی . نوع داده اي پارامترها توجه کنید
برنامه از کاربر دو مقدار را درخواست می کند و آنها را داخل  Mainدر داخل متد . نتیجه جمع دو عدد را بر می گرداند returnمتد دستور 

به  num2به پارامتر اول و مقدار  num1مقدار . حال متد را که آرگومانهاي آن را آماده کرده ایم فراخوانی می کنیم. متغیر ها قرار می دهد
به  num1به پارامتر اول و مقدار  num2یعنی مقدار (تد تغییر دهیم حال اگر مکان دو مقدار را هنگام ارسال به م. پارامتر دوم ارسال می شود

  .هیچ تغییري در نتیجه متد ندارد چون جمع خاصیت جابه جایی دارد) پارامتر دوم ارسال شود

ف شده در متد  فقط به یاد داشته باشید که باید ترتیب ارسال آرگومانها هنگام فراخوانی متد دقیقا با ترتیب قرار گیري پارامترها تعری
رامترها ابه این نکته نیز توجه کنید که نام پ. به پارامترها ، پارامترها آنها را دریافت می کنند 5و  10بعد از ارسال مقادیر . مطابقت داشته باشد

خط (خل بدنه متد در دا. نوشته می شود) حرف اول دومین کلمه بزرگ نوشته می شود( camelCasingطبق قرارداد به شیوه کوهان شتري یا 
  .ارسال می شود)  را فراخوانی می کند CalculateSum  ()متدي که متد(دو مقدار با هم جمع می شوند و نتیجه به متد فراخوان  ) 7

 در درس آینده از یک متغیر براي ذخیره نتیجه محاسبات استفاده می کنیم ولی در اینجا مشاهده می کنید که میتوان به سادگی نتیجه جمع
  .از ما  دو عدد که قرار است با هم جمع شوند درخواست می شود Mainدر داخل متد ). 7خط (را نشان داد 

  .را فراخوانی می کنیم و دو مقدار صحیح به آن ارسال می کنیم ()CalculateSumمتد  19در خط 

از  ()WriteLineرگشت داده شده از متد به وسیله متد مقدار ب. دو عدد صحیح در داخل متد با هم جمع شده و نتیجه آنها برگردانده می شود
  )19خط . (نمایش داده می شود consoleکلاس 

  :در برنامه زیر یک متد تعریف شده است که داراي دو پارامتر از دو نوع داده اي مختلف است

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void ShowMessageAndNumber(string message, int number) 
    { 
        Console.WriteLine(message); 
        Console.WriteLine("Number = {0}", number); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        ShowMessageAndNumber("Hello World!", 100); 
    } 
} 

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

  هنتیج

Hello World! 
Number = 100 



. دریافت می کند intدر مثال بالا یک متدي تعریف شده است که اولین پارامتر آن مقداري از نوع رشته و دومین پارامتر آن مقداري از نوع 
عدد خاص فراخوانی  متد را اول با یک رشته و سپس یک 13در خط . متد به سادگی دو مقداري که به آن ارسال شده است را نشان می دهد

  :حال اگر متد به صورت زیر فراخوانی می شد . می کنیم 

ShowMessageAndNumber(100, "Welcome to Gimme C#!"); 

به پارامتري از نوع اعداد صحیح ارسال می  !Hello Worldبه پارامتري از نوع رشته و رشته   100در برنامه خطا به وجود می آمد چون عدد 
  .ن می دهد که ترتیب ارسال آرگومانها به پارامترها هنگام فراخوانی متد مهم استاین نشا.شد

به پارامترها ارسال کردیم که ترتیب ارسال آنها چون هردو پارامتر از یک نوع بودند مهم  intتوجه کنید در آن مثال دو عدد از نوع  1به مثال 
  .د ترتیب ارسال آرگومانها مهم استولی اگر پارامترهاي متد داراي اهداف خاصی باشن. نبود

 

void ShowPersonStats(int age, int height) 
{ 
    Console.WriteLine("Age = {0}", age); 
    Console.WriteLine("Height = {0}", height); 
} 
 
//Using the proper order of arguments 
ShowPersonStats(20, 160);  
 
//Acceptable, but produces odd results 
ShowPersonStats(160, 20); 
 

در مثال بالا نشان داده شده است که حتی اگر متد دو آرگومان با یک نوع داده اي قبول کند باز هم بهتر است ترتیب بر اساس تعریف 
. سانتی متر است 160و قد او  20ن شخص به عنوان مثال در اولین فراخوانی متد بالا اشکالی به چشم نمی آید چون س.  پارامترها رعایت شود

  .سانتی متر می شود که به واقعیت نزدیک نیست 20و قد او  160اگر آرگومانها را به ترتیب ارسال نکنیم سن شخص 

ه شما تکه کد زیر نشان می دهد ک. دانستن مبانی مقادیر برگشتی و ارسال آرگومانها باعث می شود که شما متدهاي کارامد تري تعریف کنید
  .حتی می توانید مقدار برگشتی از یک متد را به عنوان آرگومان به متد دیگر ارسال کنید

int MyMethod() 
{ 
   return 5; 
} 
 
void AnotherMethod(int number) 
{ 
   Console.WriteLine(number); 
} 
 
// Codes skipped for demonstration 
 
AnotherMethod(MyMethod()); 

ارسال می شود خروجی کد بالا هم  ()AnotherMethodاست و به عنوان آرگومان به متد  5عدد  ()MyMethodدار برگشتی متد چون مق
  .است 5عدد 



 نامیدن آرگومان ها

یب پارامترها هنگام استفاده از نام آرگومانها شما را از به یاد آوري و رعایت ترت. یکی دیگر از راه هاي ارسال آرگومانها استفاده از نام آنهاست
ولی از آن جاییکه ویژوال استودیو (در عوض شما باید نام پارامترهاي متد را به خاطر بسپارید . ارسال آرگومان ها راحت می کند

Intellisense دارد نیازي به این کار نیست( .  

ید که چه مقادیري به چه پارامترهایی اختصاص داده شده استفاده از نام آرگومانها خوانایی برنامه را بالا می برد چون شما می توانید ببین
 .است

استفاده می کنید نمی توانید از  2008مطرح شده است و اگر شما از نسخه هاي قبلی مانند سی شارپ  2010نامیدن آرگومانها در سی شارپ 
  .این خاصیت استفاده کنید

 :انی می شود نشان داده شده است در زیر نحوه استفاده از نام آرگومانها وقتی که متد فراخو

MethodToCall( paramName1: value, paramName2: value, ... paramNameN: value); 

 :حال به مثال زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void SetSalaries(decimal jack, decimal andy, decimal mark) 
    { 
        Console.WriteLine("Jack's salary is {0:C}.", jack); 
        Console.WriteLine("Andy's salary is {0:C}.", andy); 
        Console.WriteLine("Mark's salary is {0:C}.", mark); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        SetSalaries(jack: 120, andy: 30, mark: 75); 
 
        //Print a newline 
        Console.WriteLine(); 
 
        SetSalaries(andy: 60, mark: 150, jack: 50); 
 
        Console.WriteLine(); 
 
        SetSalaries(mark: 35, jack: 80, andy: 150); 
    } 
} 

  

  



  نتیجه

Jack's salary is $120. 
Andy's salary is $30. 
Mark's salary is $75. 
 
Jack's salary is $50. 
Andy's salary is $60. 
Mark's salary is $150. 
 
Jack's salary is $80. 
Andy's salary is $150. 
Mark's salary is $35. 

که یک داده عددي را به نوع پولی  نشان داده می شود استفاده کرده است {C:0}که با از فرمت پول رایج   7- 9در خطوط  ()WriteLineمتد 
  .تبدیل می کند

خروجی نشان می دهد که حتی اگر ما ترتیب آرگومانها در سه متد فراخوانی شده را تغییر دهیم مقادیر مناسب به پارامترهاي مربوطه شان 
  .اختصاص داده می شود

به طور همزمان استفاده کرد به شرطی که آرگومانهاي ثابت قبل از ) مقداري(مانهاي داراي نام و آرگومانهاي ثابت همچنین می توان از آرگو
  .آرگومانهاي داراي نام قرار بگیرند

//Assign 30 for Jack's salary and use named arguments for 
// the assignment of the other two 
 
SetSalary(30, andy: 50, mark: 60); 
 
// or 
 
SetSalary(30, mark: 60, andy: 50); 
 
//The following codes are wrong and will lead to errors 
 
SetSalary(mark: 60, andy: 50, 30); 
 
// and 
 
SetSalary(mark: 60, 30, andy: 50); 

  .انی متد ذکر شوندهمانطور که مشاهده می کنید ابتدا باید آرگومانهاي ثابت هنگام فراخو

  . اختصاص می دهیم jackرا به عنوان اولین آرگومان به اولین پارامتر متد یعنی  30در اولین و دومین فراخوانی در کد بالا ، مقدار 

  .آرگومانهاي داراي نام قبل از آرگومانهاي ثابت قرار گرفته اندسومین و چهارمین خط کد بالا اشتباه هستند چون 

  .رگومانهاي داراي نام بعد از آرگومانها ثابت از بروز خطا جلوگیري می کندقرار گرفتن آ

  



 ارسال آرگومان ها به روش ارجاع

  .این بدان معناست که شما آدرس متغیري را ارسال می کنید نه مقدار آن را. آرگومانها را می توان به کمک ارجاع ارسال کرد

  .را ارسال کنید) مانند یک آبجکت(اهید یک آرگومان که داراي مقدار بزرگی است ارسال با ارجاع زمانی مفید است که شما بخو

  .در این حالت وقتی که آرگومان ارسال شده را در داخل متد اصلاح می کنیم مقدار اصلی آرگومان در خارج از متد هم تغییر می کند

 :ر از آدرس استفاده شده است نشان داده شده در زیر دستورالعمل پایه اي تعریف پارامتر ها که در آنها به جاي مقدا

returnType MethodName(ref datatype param1) 
{ 
   code to execute; 
} 

وقتی یک متد فراخوانی می شود و آرگومانها به آنها ارسال می شود هم باید از کلمه . استفاده کنیدrefفراموش نشود  که باید از کلمه کلیدي 
 .استفاده شود refکلیدي 

MethodName(ref argument); 

  .توضیح دهیمبا یک مثال اجازه دهید که تفاوت بین ارسال با ارجاع و ارسال با مقدار آرگومان را 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void ModifyNumberVal(int number) 
    { 
        number += 10; 
        Console.WriteLine("Value of number inside method is {0}.", number); 
    } 
 
    static void ModifyNumberRef(ref int number) 
    { 
        number += 10; 
        Console.WriteLine("Value of number inside method is {0}.", number); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        int num = 5; 
 
        Console.WriteLine("num = {0}\n", num); 
 
        Console.WriteLine("Passing num by value to method ModifyNumberVal() ..."); 
        ModifyNumberVal(num); 
        Console.WriteLine("Value of num after exiting the method is {0}.\n", num); 
 
        Console.WriteLine("Passing num by ref to method ModifyNumberRef() ..."); 
        ModifyNumberRef(ref num); 
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        Console.WriteLine("Value of num after exiting the method is {0}.\n", num); 
    } 
} 

29 
30 
31 
num = 5 
 
Passing num by value to method ModifyNumberVal() ... 
Value of number inside method is 15. 
Value of num after exiting the method is 5. 
 
Passing num by ref to method ModifyNumberRef() ... 
Value of number inside method is 15. 
Value of num after exiting the method is 15. 
 

  .به مقداري است که به آنها ارسال می شود 10و آن اضافه کردن عدد  در برنامه بالا دو متد که داراي یک هدف یکسان هستند  تعریف شده اند

  .دارد )intاز نوع ( یک مقدار آرگومانداراي یک پارامتر است که نیاز به ) 5- 9خطوط (اولین متد 

  .،کپی  آرگومان به  پارامتر متد ارسال می شود) 24خط (وقتی که متد را صدا می زنیم و آرگومانی به آن اختصاص می دهیم 

اضافه کرده و نتیجه ) number(را به متغیر پارامتر 10سپس مقدار .بنابراین مقدار اصلی متغیر خارج از متد هیچ ارتباطی به پارامتر متد ندارد
  .را چاپ می کنیم

  .مقدار آن را یکبار دیگر چاپ کرده و مشاهده می کنیم که تغییر ي نکرده است هیچ تغییري نکرده است  numبراي اثبات اینکه متغیر  

  .نیاز به یک مقدار با ارجاع دارد) 11- 15خطوط (دومین متد 

 .ه عنوان آرگومان به ان ارسال شود آدرس متغیر به آن ارسال می شوددر این حالت به جاي اینکه یک کپی از مقدار ب

  .حال پارامتر به مقدار اصلی متغیر که زمان فراخوانی متد به آن ارسال می شود دسترسی دارد 

لی در خارج از متد را در واقع مقدار متغیر اص) 13خط (وقتی که ما مقدار متغیر پارامتري که شامل آدرس متغیر اصلی است را تغییر می دهیم 
  .تغییر داده ایم

 .در نهایت مقدار اصلی متغیر را وقتی که از متد خارج شدیم را نمایش می دهیم و مشاهده می شود که مقدار آن واقعا تغییر کرده است

  

   



 outپارامترهاي 

  .قبول می کنند پارامترهایی هستند که متغیرهایی را که مقدار دهی اولیه نشده اند را outپارامترهاي 

  .زمانی مورد استفاده قرار می گیرد که بخواهیم یک متغیر بدون مقدار را به متد ارسال کنیم outکلمه کلیدي 

  .متغیر بدون مقدار اولیه ، متغیري است که مقداري به آن اختصاص داده نشده است

  .در این حالت متد یک مقدار به متغیر می دهد

  .به متد زمانی مفید است که شما بخواهید از طریق متد  متغیر را مقدار دهی کنید  ارسال متغیر مقداردهی نشده

  .باعث ارسال آرگومان به روش ارجاع می شود نه مقدار outاستفاده از کلمه کلیدي 

  :به مثال زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void GiveValue(out int number) 
    { 
        number = 10; 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        //Uninitialized variable 
        int myNumber; 
 
        GiveValue(out myNumber); 
 
        Console.WriteLine("myNumber = {0}", myNumber); 
    } 
} 

  نتیجه

myNumber = 10 

  .براي پارامترهاي متد استفاده شده است بنابراین می توانند متغیرهاي مقداردهی نشده را قبول کنند outدي از کلمه کلی

متغیر مقداردهی نشده . را قرار می دهیم outمتد را فراخوانی می کنیم و قبل از آرگومان کلمه کلیدي  15،خط  Mainدر متد 
)myNumber (به آن اختصاص داده می شود  10ر به متد ارسال می شود و در آنجا مقدا) مقدار ). 7خطmyNumber نمایش داده  17در خط

استفاده از ). 10یعنی (می شود و مشاهده می کنید که مقدارش برابر مقداري است که در داخل متد به آن اختصاص داده شده است 
داردهی نشده را به متد ارسال کنید بلکه آرگومانهایی که بدین معنا نیست که شما همیشه نیاز دارید که آرگومانهاي مق outپارامترهاي 

  .است refاین کار درحکم استفاده از کلمه کلیدي . شامل مقدار هستند را هم می توان به متد ارسال کرد



  

 ارسال آرایه به عنوان آرگومان

  .اي متد را طوري تعریف کنید که آرایه دریافت کنندابتدا شما باید پارامتره. می توان آرایه ها را به عنوان آرگومان به متد ارسال کرد

  .به مثال زیر توجه کنید

using System; 
 
namespace ArraysAsArgumentsDemo1 
{ 
    public class Program 
    { 
        static void TestArray(int[] numbers) 
        { 
            foreach (int number in numbers) 
            { 
                Console.WriteLine(number); 
            } 
        } 
 
        public static void Main() 
        { 
            int[] array = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
 
            TestArray(array); 
        } 
    } 
} 
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  نتیجه
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. ، آرایه دریافت می کند آن که پارامتر ایجاد کردمشاهده کردید که به سادگی می توان با گذاشتن کروشه بعد از نوع داده اي پارامتر یک متد 
پس آرایه ها هم به روش . ارسال می کنیم فراخوانی می شود، آرایه را فقط با استفاده از نام آن و بدون استفاده از اندیس 17وقتی متد در خط 

براي دسترسی به اجزاي اصلی آرایه که به عوان آرگومان به متد ارسال  foreachاز حلقه  7- 10در خطوط . ارجاع به متدها ارسال می شوند
  .در زیر نحوه ارسال یک آرایه به روش ارجاع نشان داده شده است. کرده ایم استفاده می کنیم

    



using System; 
 
namespace ArraysAsArgumentsDemo2 
{ 
    public class Program 
    { 
        static void IncrementElements(int[] numbers) 
        { 
            for (int i = 0; i < numbers.Length; i++) 
            { 
                numbers[i]++; 
            } 
        } 
 
        public static void Main() 
        { 
            int[] array = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
 
            IncrementElements(array); 
 
            foreach (int num in array) 
            { 
                Console.WriteLine(num); 
            } 
        } 
    } 
} 
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  نتیجه
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به این نکته توجه . برنامه بالا یک متد را نشان می دهد که یک آرایه را دریافت می کند و به هر یک از عناصر آن یک واحد اضافه می کند
ایش مقادیر آرایه استفاده کنیم چون این حلقه براي خواندن مقادیر آرایه مناسب است نه اصلاح نمی توان براي افز foreachکنید که از حلقه 

مشاهده می کنید . سپس از متد خارج شده و نتیجه را نشان می دهیم..در داخل متد ما مقادیر هر یک از اجزاي آرایه را افزایش داده ایم. آنها
  .راه دیگر براي ارسال آرایه به متد ، مقدار دهی مستقیم به متد فراخوانی شده است. اند که هر یک از مقادیر اصلی متد هم اصلاح شده

    :به عنوان مثال 

IncrementElements(new int[] { 1, 2, 3, 4, 5 }); 

از . ند آرایه قبول کندرا به پارامتر ارسال می کنیم  که آنها را مان مجموعه اي از مقادیر  بلکهما آرایه اي تعریف نمی کنیم در این روش 
  .نتیجه را چاپ کنیم Mainآنجاییکه در این روش آرایه اي تعریف نکرده ایم نمی توانیم در متد 

   



  .داگر از چندین پارامتر در متد استفاده می کنید همیشه براي هر یک از پارامترهایی که آرایه قبول می کنند از یک جفت کروشه استفاده کنی

  :به عنوان مثال 

void MyMethod(int[] param1, int param2) 
{ 
//code here 
} 

یک عدد ) param2(آرگومانی از جنس آرایه قبول می کند ولی پارامتر دوم ) param1(به پارامترهاي متد بالا  توجه کنید ، پارامتر اول 
  .صحیح

  :شه استفاده می کردیمهم آرایه قبول می کرد باید براي آن هم از کرو) param2(حال اگر پارامتر دوم

void MyMethod(int[] param1, int[] param2) 
{ 
//code here 
} 
  

   



  paramsکلمه کلیدي
 .و ذخیره آنها در یک آرایه ساده را فراهم می آورد همنوع پارامترهاي دلخواه تعداد ارسال امکان paramsکلمه کلیدي

 :ن می دهد را نشا paramsکد زیر طریقه استفاده از کلمه کلیدي 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static int CalculateSum(params int[] numbers) 
    { 
        int total = 0; 
 
        foreach (int number in numbers) 
        { 
            total += number; 
        } 
 
        return total; 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        Console.WriteLine("1 + 2 + 3 = {0}", CalculateSum(1, 2, 3)); 
 
        Console.WriteLine("1 + 2 + 3 + 4 = {0}", CalculateSum(1, 2, 3, 4)); 
 
        Console.WriteLine("1 + 2 + 3 + 4 + 5 = {0}", CalculateSum(1, 2, 3, 4, 5)); 
 
    } 
} 
 
1 + 2 + 3 = 6 
1 + 2 + 3 + 4 = 10 
1 + 2 + 3 + 4 + 5 = 15 

حال متد را سه بار با تعداد مختلف آرگومانها فراخوانی ). مثال بالا(قبل از نوع داده اي آرایه پارامتر استفاده می شود  paramsاز کلمه کلیدي 
  .می کنیم

این آرگومانها را جمع و به متد فراخوان  foreachبا استفاده از حلقه  .یه ذخیره می شونداین آرگومانها در داخل یک پارامتر از نوع آرا
  .برگشت داده می شود

بوده و همچنین از لحاظ مکانی باید  paramsوقتی از چندین پارامتر در یک متد استفاده می کنید فقط یکی از آنها باید داراي کلمه کلیدي 
  .آخرین پارامتر باشد

دار  paramsپارامتر  یندر آخر پارامترهاي دیگر قرار نگیرد و یا از چند) است paramsپارامتري که داراي کلمه کلیدي (پارامتراگر این 
  .استفاده کنید با خطا مواجه می شوید



  :به مثالهاي اشتباه و درست زیر توجه کنید 

void SomeFunction(params int[] x, params int[] y) //ERROR 
 
void SomeFunction(params int[] x, int y, int z) //ERROR 
 
void SomeFunction(int x, int y, params int[] z) //Correct 
  

   



 محدود متغیر

محدوده یک متغیر به شما می گوید که در کجاي برنامه می توان از متغیر استفاده کرد و یا  متغیر . متدها در سی شارپ داراي محدوده هستند
می توان دو . به عنوان مثال متغیري که در داخل یک متد تعریف می شود فقط در داخل بدنه متد قابل دسترسی است. بل دسترسی استقا

  .متغیر با نام یکسان در دو متد مختلف تعریف کرد

  :برنامه زیر این ادعا را اثبات می کند 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void DemonstrateScope() 
    { 
        int number = 5; 
 
        Console.WriteLine("number inside method DemonstrateScope() = {0}", number); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        int number = 10; 
 
        DemonstrateScope(); 
 
        Console.WriteLine("number inside the Main method = {0}", number); 
    } 
} 

  نتیجه

number inside method DemonstrateScope() = 5 
number inside the Main method = 10 

ام از آنها تی اگر ما دو متغیر با نام یکسان تعریف کنیم که داراي محدوده هاي متفاوتی هستند، می توان به هر کدمشاهده می کنید که ح
. ندارد ()DemonstrateScopeهیچ ارتباطی به متغیر داخل متد  Mainمتغیر تعریف شده در داخل متد . مقادیر مختلفی اختصاص داد

  .وقتی به مبحث کلاسها رسیدیم در این باره بیشتر توضیح خواهیم داد

  

   



 پارامترهاي اختیاري

این پارامترها داراي . است اختیاري هستند و می توان به آنها آرگومان ارسال کرد یا نهپارامترهاي اختیاري همانگونه که از اسمشان پید
  .اگر به اینگونه پارامترها آرگومانی ارسال نشود از مقادیر پیشفرض استفاده می کنند.مقادیر پیشفرضی هستند

  :به مثال زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static void PrintMessage(string message = "Welcome to Visual C# Tutorials!") 
    { 
        Console.WriteLine(message); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        PrintMessage(); 
 
        PrintMessage("Learn C# Today!"); 
    } 
} 
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  :نتیجه 

Welcome to Visual C# Tutorials!  
Learn C# Today! 

براي تعریف یک پارامتر اختیاري می توان به آسانی و با استفاده از علامت . یک پارامتر اختیاري دارد)5-8خطوط (  ()PrintMessageمتد 
ما آرگومانی به ) 12خط (در اولین فراخوانی . متد را فراخوانی می کنیم دو بار). 5مثال بالا خط (یک مقدار را به یک پارامتر اختصاص داد = 

خط (در دومین فراخوانی. استفاده می کند) !Welcome to Visual C# Tutorials(متد ارسال نمی کنیم بنابراین متد از مقدار پیشفرض 
اگر از چندین پارامتر در متد استفاده می کنید . رامتر می شودبه متد ارسال می کنیم که جایگزین مقدار پیشفرض پا) آرگومان(یک پیغام ) 14

  .همه پارامترهاي اختیاري باید در آخر بقیه پارامترها ذکر شوند

  

  .به مثالهاي زیر توجه کنید

void SomeMethod(int opt1 = 10, int opt2 = 20, int req1, int req2) //ERROR 
 
void SomeMethod(int req1, int opt1 = 10, int req2, int opt2 = 20) //ERROR 
 
void SomeMethod(int req1, int req2, int opt1 = 10, int opt2 = 20) //Correct 

 

   



باید به پارامترهایی که از لحاظ مکانی در آخر بقیه پارامترها نیستند  مقدار وقتی متدهاي با چندین پارامتر اختیاري  فراخوانی می شوند 
   .داختصاص دا

  :براي نادیده گرفتن یک پارامتر به صورت زیر عمل کرد به یاد داشته باشید که نمی توان 

void SomeMethod(int required1, int optional1 = 10, int optional2 = 20) 
{ 
   //Some Code 
} 
 
// ... Code omitted for demonstration 
 
SomeMethod(10, , 100); //Error 

 .هید از یک پارامتر اختیاري که در آخر پارامترهاي دیگر نیست رد شوید و آن را نادیده بگیرید باید به از نام پارامترها استفاده کنیداگر بخوا

SomeMethod(10, optional2: 100); 

و بعد مقدار اختصاص شده به آن را : )  (براي  استفاده از نام آرگومانها شما به راحتی می توانید نام مخصوص پارامتر و بعد از نام علامت کالن 
   .) optional2: 100(مانند  نوشت

ندارد بنابراین این پارامتر از مقدار پیشفرضی که در زمان تعریف متد به آن  optional1متد بالا هیچ آرگومانی براي پارامتر اختیاري 
  .اختصاص داده شده است استفاده می کند

  

   



 سربارگذاري متدها

برنامه  از  .ذاري متدها به شما اجازه می دهد که دو متد  با نام یکسان تعریف کنید که داراي امضا و تعداد پارامترهاي مختلف هستندسر بارگ
ر روي آرگومانهایی که شما به متد  ارسال می کنید  به صورت خودکار  تشخیص می دهد که کدام متد را فراخوانی کرده اید یا کدام متد مد نظ

  .شماست

  .امضاي یک متد نشان دهنده ترتیب و نوع پارامترهاي آن  است

  :به مثال زیر توجه کنید 

void MyMethod(int x, double y, string z) 

  که امضاي متد بالا 

MyMethod(int, double, string) 

  .به این نکته توجه کنید که نوع برگشتی و نام پارامترها شامل امضاي متد نمی شوند

  .ل زیر نمونه اي از سربارگذاري متد ها آمده استدر مثا
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using System; 
 
namespace MethodOverloadingDemo 
{ 
    public class Program 
    { 
        static void ShowMessage(double number) 
        { 
            Console.WriteLine("Double version of the method was called."); 
        } 
 
        static void ShowMessage(int number) 
        { 
            Console.WriteLine("Integer version of the method was called."); 
        } 
 
        static void Main() 
        { 
            ShowMessage(9.99); 
            ShowMessage(9); 
        } 
    } 
} 

  نتیجه

Double version of the method was called. 
Integer version of the method was called. 



ی شد برنامه زمان زیادي براي انتخاب اگر سربارگذاري متد توسط سی شارپ پشتیبانی نم. در برنامه بالا دو متد با نام مشابه تعریف شده اند
کامپایلر بین دو یا چند متد در صورتی . رازي در نوع پارامترهاي متد نهفته است. یک متد از بین متدهایی که فراخوانی می شوند لازم داشت

  .فرق می گذارد که پارامترهاي متفاوتی داشته باشند

  .مانها را تشخیص می دهدوقتی یک متد را فراخوانی می کنیم ، متد نوع آرگو

خطوط ( ()ShowMessageارسال کرده ایم در نتیجه متد   ()ShowMessageرا به متد doubleما یک مقدار ) 19خط (در فراخوانی اول 
  . اجرا می شود doubleکه داراي پارامتري از نوع ) 10-7

   ()ShowMessageارسال می کنیم متد   ()ShowMessageدرا به مت intما یک مقدار ) 20خط (در بار دوم که متد فراخوانی می شود 
  .است اجرا می شود intکه داراي پارامتري از نوع ) 12-15خطوط (

  .معناي اصلی سربارگذاري متد همین است که توضیح داده شد

  کرد تعریف را دهند می انجام یکسانی وظیفه که متد چندین بتوان که است این متدها سربارگذاري از اصلی هدف

  .Consoleاز کلاس  ()WriteLineتعداد زیادي از متدها در کلاسهاي دات نت سربارگذاري می شوند مانند متد 

قبلا مشاهده کردید که این متد می تواند یک آرگومان از نوع رشته دریافت کند و آن را نمایش دهد، و در حالت دیگر می تواند دو یا چند 
  .آرگومان قبول کند

  

   



  بازگشت
 .بازگشت فرایندي است که در آن متد مدام خود را فراخوانی می کند تا زمانی که به یک مقدار مورد نظر برسد

به این نکته هم توجه کنید که بازگشت باید در یک نقطه . بازگشت یک مبحث پیچیده در برنامه نویسی است و تسط به آن کار را حتی نیست
  .متد، خود را فراخوانی می کندمتوقف شود وگرنه براي بی نهایت بار، 

  .در این درس یک مثال ساده از بازگشت را براي شما توضیح می دهیم

  .شامل حاصل ضرب همه اعداد مثبت صحیح کوچکتر یا مساوي آن می باشد) !n(فاکتوریل یک عدد صحیح مثبت 

  .توجه کنید 5به فاکتوریل عدد 

5! = 5 * 4 * 3 * 2 * 1 = 120 

بر اساس  توضیح بازگشت ، فاکتوریل فقط براي اعداد مثبت صحیح .ساخت یک متد بازگشتی باید به فکر توقف آن هم باشیمبنابراین براي 
  .در نتیجه از این مقدار براي متوقف کردن بازگشت استفاده می کنیم. است 1کوچکترین عدد صحیح مثبت . است

using System; 
 
public class Program 
{ 
    static long Factorial(int number) 
    { 
        if (number == 1) 
            return 1; 
 
        return number * Factorial(number - 1); 
    } 
 
    public static void Main() 
    { 
        Console.WriteLine(Factorial(5)); 
    } 
}   
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  نتیجه

120 

  .متد مقدار بزرگی را بر می گرداند چون محاسبه فاکتوریل می تواند خیلی بزرگ باشد

 .متد یک آرگومان که یک عدد است و می تواند در محاسبه مورد استفاده قرار گیرد را می پذیرد

را برگردان در غیر  1باشد سپس مقدار  1ه برابر می گوییم که اگر آرگومان ارسال شد 7می نویسیم و در خط  ifدر داخل متد یک دستور 
  .این شرط باعث توقف تکرارها نیز می شود. اینصورت به خط بعد برو



خود  Factorialدر این خط متد .ضرب می شود) number – 1(در عددي یک واحد کمتر از خودش  numberمقدار جاري متغیر  10در خط 
باشد یعنی اگر  ما بخواهیم  number 10مثلا اگر مقدار  جاري . است number – 1ین خط همان را فراخوانی می کند و آرگومان آن در ا

  .خواهد بود 9در اولین ضرب  Factorialرا به دست بیاوریم آرگومان متد   10فاکتوریل عدد 

   .برابر نشود 1فرایند ضرب تا زمانی ادامه می یابد که آرگومان ارسال شده با عدد 

 .را نشان می دهد 5وریل عدد شکل زیر فاکت

 

  .نیز می توان نوشت forکد بالا را به وسیله یک حلقه 

factorial = 1; 
 
for ( int counter = number; counter >= 1; counter-- ) 
   factorial *= counter; 

  .مپیوتر استفاده می شوداز بازگشت در زمینه هاي خاصی در علوم کا. این کد از کد معادل بازگشتی آن آسان تر است

  .استفاده کنیم) Iteration(ر می رسد که ما از غیر بازگشتی ظاستفاده از بازگشت زمانی طبیعی تر به ن

  .استفاده از بازگشت حافظه زیادي اشغال می کند پس اگر سرعت براي شما مهم است از آن استفاده نکنید



   )Enumeration(شمارش 

  .شمارش راهی براي تعریف داده هایی است که می توانند مقادیري محدودي که شما از قبل  تعریف کرده اید را بپذیرند

را در خود  southو  east ،west ،northمانند )جغرافیایی(به عنوان مثال شما می خواهید یک متغیر تعریف کنید که فقط مقادیر جهت 
تعریف می کنید و براي آن یک اسم انتخاب کرده و بعد از آن تمام مقادیر ممکن که می توانند در  enumerationابتدا یک . ذخیره کند

  .داخل بدنه آن قرار بگیرند تعریف می کنید

  :توجه کنید enumerationبه نحوه تعریف یک 

enum enumName 
{ 
   value1, 
   value2, 
   value3, 
   . 
   . 
   . 
   valueN 
} 

از روش پاسکال استفاده  enumerationدر سی شارپ براي نامگذاري . و سپس نام آن را به کار می بریم enumابتدا کلمه کلیدي 
  .مقادیري وجود دارند که براي هر کدام یک نام در نظر گرفته شده است enumدر بدنه . کنید

  :به یک مثال توجه کنید 

enum Direction 
{ 
    North, 
    East, 
    South, 
    West 
} 

 Northبه عنوان مثال مقدار پیشفرض . هستند intمی تواند ذخیره کند از نوع  enumerationدر حالت پیشفرض مقادیري که یک 
و مقدار   2برابر  South، مقدار 1برابر  Eastبنابراین مقدار . صفر و مقدار بقیه مقادیر یک واحد بیشتر از مقدار قبلی خودشان است

West  است 3برابر.  

  :می توانید این مقادیر پیشفرض را به دلخواه تغییر دهید، مانند

enum Direction 
{ 
    North = 3, 
    East = 5, 
    South = 7, 
    West = 9 
} 

  

  



  .عنصر به صورت خودکار مقدار می کیرداگر به عنوان مثال هیچ مقداري به یک عنصر اختصاص ندهید آن 

enum Direction 
{ 
    North = 3, 
    East = 5, 
    South, 
    West 
} 

یعنی Eastدر نظر نگرفته ایم بنابر این به صورت خودکار یک واحد بیشتر از  Southدر مثال بالا مشاهده می کنید که ما هیچ مقداري به 
همچنین می توان مقادیر یکسانی براي عناصر . اختصاص داده می شود 7یعنی  Southیک واحد بیشتر از  Westو به  6

enumeration در نظر گرفت.  

  :مثال 

enum Direction 
{ 
    North = 3, 
    East, 
    South = North, 
    West 
} 

   Northرا به  3وقتی مقدار  . است 4، 3، 4، 3به ترتیب  North ،East ،South ،Westمی توانید مقادیر بالا را حدس بزنید؟ مقادیر 
  .می شود 4برابر  Westقرار دهیم به صورت اتوماتیک مقدار  3را برابر Southسپس وقتی مقدار .  می شود 4برابر  Eastمی دهیم مقدار 

به عنوان نوع داده  byteوانید از نوع مثلا باشد می ت) intاز نوع (شما پیشفرض   enumerationاگر نمی خواهید که مقادیر آیتم هاي  
  .اي آیتمهاي آن اسفاده کنید

enum Direction : byte 
{ 
    North, 
    East, 
    South, 
    West 
} 

اضافه کنید  enumerationمی شود بنابر این تعداد مقادیر که شما می توانید به  255تا  0فقط شامل مقادیر بین  byteنوع داده اي 
  .محدود می باشد

   



  .در یک برنامه سی شارپ توجه کنید enumerationبه نحوه استفاده از 

using System; 
 
enum Direction 
{ 
    North = 1, 
    East, 
    South, 
    West 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Direction myDirection; 
 
        myDirection = Direction.North; 
 
        Console.WriteLine("Direction: {0}", myDirection.ToString()); 
    } 
} 
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  نتیجه

Direction: North 

این کار باعث . را خارج از کلاس قرار داده ایم  enumerationتوجه کنید که . تعریف می کنیم 3-9را در خطوط  enumerationابتدا 
در این  را در داخل کلاس هم تعریف کرد ولی  enumerationمیتوان . در سراسر برنامه در دسترس باشد enumerationمی شود که 

  .فقط در داخل کلاس قابل دسترس است صورت

class Program 
{ 
    enum Direction 
    { 
        //Code omitted 
    } 
 
    static void Main(string[] args) 
    { 
        //Code omitted   
    } 
} 

مقدار دهی شده  4تا  1نام چهار جهت جغرافیایی وجود دارد که هر یک از آنها با  enumerationدر داخل بدنه . برنامه را ادامه می دهیم
  .اند

  .یک متغیر تعریف شده است که مقدار یک جهت را در خود ذخیره می کند 15در خط 

  :نحوه تعریف آن به صورت زیر است 

enumType variableName ; 



نیز نامی است که براي آن انتخاب  variableName می باشد  و) یا مسیر Directionمثلا (نوع داده شمارشی  enumTypeدر اینجا 
  . است myDirectionکرده ایم که در مثال قبل 

  ).17خط (اختصاص می دهیم  myDirectionسپس یک مقدار به متغیر 

  :براي اختصاص یک مقدار به صورت زیر عمل می کنیم 

variable = enumType.value; 

  .را می نویسیم) Northمثلا (سپس علامت نقطه و بعد مقدار آن  Enumerationابتدا نوع 

   :می توان یک متغیر را فورا ،به روش زیر مقدار دهی کرد 

Direction myDirection = Direction.North; 

  . را چاپ می کنیم myDirectionمقدار  ()Console.WriteLineبا استفاده از  19حال در خط 

  .را به رشته ، جهت چاپ تبدیل می کنیم myDirectionمقدار عددي  ()ToStringتوجه کنید که با استفاده از متد 

در واقع  enumerationنبود شما مجبور بودید که به جاي کلمات اعداد را حفظ کنید چون مقادیر  enumerationتصور کنید که اگر 
  .اعدادي هستند که با نام مستعار توسط شما یا هر کس دیگر تعریف می شوند

همچنین یک مقدار رشته اي می تواند به نوع شمارشی . تبدیل شوند stringیا  intمتغیرهاي شمارشی می توانند به انواع دیگري مانند 
  .معادلش تبدیل شود

 

   



  تبدیل انواع شمارشی

  .می توان انواع شمارشی را به دیگر مقادیر تبدیل کرد و بالعکس

  .مقادیر شمارشی در واقع مقادیر عددي هستند که براي درك بهتر آنها، به هر عدد یک نام اختصاص داده شده است

  :به مثال زیر توجه کنید 
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using System; 
 
enum Direction 
{ 
    North, 
    East, 
    South, 
    West 
} 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Direction myDirection = Direction.East; 
        int myDirectionCode = (int)myDirection; 
 
        Console.WriteLine("Value of East is {0}", myDirectionCode); 
 
        myDirection = (Direction)3; 
        Console.WriteLine("\nDirection: {0}", myDirection.ToString()); 
    } 
} 

 نتیجه

Value of East is 1 
 
Direction: West 

  .اختصاص داده ایم Directionنوع شمارشی  Eastرا به مقدار  myDirectionمتغیر  14در خط 

  .می باشد 1در داخل آیتمهاي این داده شمارشی  Eastدر حالت پیشفرض مقدار 

  .نشان نحوه تبدیل یک آیتم از نوع شمارشی به عدد صحیح معادل آن به روش تبدیل صریح نشان داده شده است 15در خط 

  :نحوه این تبدیل به صورت زیر است

variable = (DestinationDataType)enumerationVariable; 

  .باید در آن قرار بگیرد intاست در نتیجه یک مقدار  intاز نوع ) 15خط ( myDirectionCodeاز آنجاییکه متغیر 

  ).15خط (می توان به سادگی نوع داده مقصد را در داخل یک جفت پرانتز قرار داد و آن را کنار نوع شمارشی بگذارید 

  .یک مقدار تبدیل شده را برگشت می دهد نتیجه



  .در این خط یک مقدار صحیح را به یک مقدار شمارشی تبدیل می کنیم.معکوس این کار را انجام می دهیم 19در خط 

  .قرار می دهیم Westرا برابر آیتم  3مقدار 

  ).یل صریحتبد(براي تبدیل آن از روشی شبیه به تبدیل یک نوع شمارشی به صحیح استفاده می کنیم

به این نکته توجه کنید که اگر عددي را که می خواهید تبدیل کنید در محدوده انواع شمارشی نباشد، تبدیل انجام می شود ولی آن 
  .آیتم شمارشی و عدد برابر هم نیستند

 :به عنوان مثال 

myDirection = (Direction)10; 
 
Console.WriteLine("Direction: {0}", myDirection.ToString()); 
Direction: 10 

و 2و 1و  0مقدار آیتمهاي نوع شمارشی مثال بالا به ترتیب (مقدار هیچ کدام از آیتمهاي نوع شمارشی مثال بالا نیست  10از آنجاییکه عدد 
ي ذکر شده را قرار دهید آیتم هر کدام از مقادیر عدد 10ولی اگر به جاي عدد  خود عدد را نشان می دهد Consoleخروجی )می باشد 3

  .معادل با آن نمایش داده خواهد شد
  

  تبدیل یک نوع رشته اي به یک نوع شمارشی - 

  .یک نوع رشته اي را به نوع شمارشی تبدیل کردمی توان 

  .تبدیل کنیدمثال بالا  Direction.Westرا به نوع شمارشی  ”West“مثلا می خواهید رشته 

  :به صورت زیر استفاده کنید  Systemو فضاي نام  Enumبراي این کار باید از کلاس 

Direction myDirection = (Direction)Enum.Parse(typeof(Direction), "West"); 
 
Console.WriteLine("Direction: {0}", myDirection.ToString()); 
Direction: West 

  .داراي دو پارامتر است ()Enum.Parseمتد 

  .اولین پارامتر نوع شمارشی است

  .نوع شمارشی را برگشت می دهیم typeofبا استفاده از عملگر 

 .دومین پارامتر ، رشته اي است که قرار است به نوع شمارشی تبدیل شود 

  . ستاست بنابراین یک تبدیل مناسب نوع شمارشی لازم ا)object(چون مقدار برگشتی از نوع شی 

  .با این جزییات الان می دانیم که چگونه یک رشته را به نوع شمارشی تبدیل کنیم
enumType name = (enumType)Enum.Parse(typeof(enumType), string); 

 .اگر رشته اي که به متد ارسال می کنید جز آیتمهاي داده شمارشی نباشد با خطا مواجه می شوید



 ساختارها

با  .و می توانند داراي فیلد و متد باشند) user-define(انواع داده اي هستند که توسط کاربر تعریف می شوند structساختارها یا 
  .ساختارها می توان نوع داده اي خیلی سفارشی ایجاد کرد

  .سن  و حقوق ماهیانه او را نیز در خود جاي دهدفرض کنید می خواهیم داده اي ایجاد کنیم که نه تنها نام شخص را ذخیره کند بلکه 

  :براي تعریف یک ساختار به صورت زیر عمل می کنیم 

struct StructName 
{ 
   member1; 
   member2; 
   member3; 
   ... 
   member4; 
} 

  
  .استفاده می شود Pascalبراي نامگذاري ساختارها از روش نامگذاري   .استفاده می شود structبراي تعریف ساختار از کلمه کلیدي 

  .می توانند متغیر باشند یا متد) member1-5(اعضا در مثال بالا  

  :در زیر مثالی از یک ساختار آمده است 
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using System; 
 
public struct Employee 
{ 
    public string name; 
    public int age; 
    public decimal salary; 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Employee employee1; 
        Employee employee2; 
 
        employee1.name = "Jack"; 
        employee1.age = 21; 
        employee1.salary = 1000; 
 
        employee2.name = "Mark"; 
        employee2.age = 23; 
        employee2.salary = 800; 
 
        Console.WriteLine("Employee 1 Details"); 
        Console.WriteLine("Name: {0}", employee1.name); 
        Console.WriteLine("Age: {0}", employee1.age); 
        Console.WriteLine("Salary: {0:C}", employee1.salary); 
 
        Console.WriteLine(); //Seperator 
 
        Console.WriteLine("Employee 2 Details"); 
        Console.WriteLine("Name: {0}", employee2.name); 
        Console.WriteLine("Age: {0}", employee2.age); 
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        Console.WriteLine("Salary: {0:C}", employee2.salary); 
    } 
} 

 نتیجه

Employee 1 Details 
Name: Jack 
Age: 21 
Salary: $1000.00 
 
Employee 2 Datails 
Name: Mike 
Age: 23 
Salary: $800.00 

  
  :براي درك بهتر،  کد بالا را شرح می دهیم 

این کلمه کلیدي نشان می دهد که . در هنگام تعریف توجه کنید Publicبه کلمه . یک ساختار تعریف شده است 3-8در خطوط 
Employee در هر جاي برنامه قابل دسترسی و استفاده باشد و حتی خارج از برنامه.  

Public یکی از سطوح دسترسی است که توضیحات بیشتر در مورد آن در درسهاي آینده آمده است.  
  .استفاده می کنیم structقبل از نام ساختار از کلمه کلیدي 

  .پیروي می کند Pascalنام ساختار نیز از روش نامگذاري 
  .در داخل بدنه ساختار سه فیلد تعریف کرده ایم

  .مان را نشان می دهند) کارمند( Employeeاین سه فیلد مشخصات  
تعریف شده اند بنابراین در خارج از  Publicهمچنین هر سه فیلد به صورت  .مثلا یک کارمند داراي نام، سن و حقوق ماهانه می باشد

  .ساختار نیز می توان آنها را فراخوانی کرد

  .تعریف شده است Employeeدو نمونه از کلاس  15و  14در خطوط 

  .تعریف یک نمونه از ساختارها بسیار شبیه به تعریف یک متغیر معمولی است

  .ابتدا نوع ساختار و سپس نام آن را مشخص می کنید
  .مقادیري اختصاص می دهید employeeبه فیلدهاي مربوط به هر   23تا  17در خطوط 

  .تعریف کنید Publicبراي دسترسی به فیلدها در خارج از ساختار باید آنها را به صورت 
  .و در آخر نام فیلد را می نویسیم( . )  ابتدا نام متغیر را تایپ کرده و سپس علامت دات 

  .وقتی که از عملگر دات استفاده می کنیم این عملگر اجازه دسترسی به اعضاي مخصوص آن ساختار یا کلاس را به شما می دهد

  .انید به مقادیر ذخیره شده در هر فیلد ساختار دسترسی یابیدنشان داده شده که شما چطور می تو 35تا  25در خطوط 
  .ساختارها انواع مقداري هستند

صفات  همه مقادیر employee2قرار دهید،  employee1را برابر  employee2این بدین معنی است که اگر مثلا در مثال بالا 
employee1  را به جاي اینکه به آنها مراجعه کند ،کپی برداري می کند.  

  .کلاس یک ساختار ساده است ولی از انواع مرجع به حساب می آید 



  .در مورد کلاس در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد

  .می توان به ساختار ، متد هم اضافه کرد

 

 

 

  
  .مثال زیر اصلاح شده مثال قبل است

using System; 
 
public struct Employee 
{ 
    public string name; 
    public int age; 
    public decimal salary; 
 
    public void SayThanks() 
    { 
        Console.WriteLine("{0} thanked you!", name); 
    } 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Employee employee1; 
        Employee employee2; 
 
        employee1.name = "Jack"; 
        employee1.age = 21; 
        employee1.salary = 1000; 
 
        employee2.name = "Mark"; 
        employee2.age = 23; 
        employee2.salary = 800; 
 
        Console.WriteLine("Employee 1 Details"); 
        Console.WriteLine("Name: {0}", employee1.name); 
        Console.WriteLine("Age: {0}", employee1.age); 
        Console.WriteLine("Salary: {0:C}", employee1.salary); 
 
        employee1.SayThanks(); 
 
        Console.WriteLine(); //Seperator 
 
        Console.WriteLine("Employee 2 Details"); 
        Console.WriteLine("Name: {0}", employee2.name); 
        Console.WriteLine("Age: {0}", employee2.age); 
        Console.WriteLine("Salary: {0:C}", employee2.salary); 
 
        employee2.SayThanks(); 
    } 
} 
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 نتیجه

Employee 1 Details 
Name: Jack 
Age: 21 
Salary: $1000.00 
Jack thanked you! 
 
Employee 2 Details 
Name: Mike 
Age: 23 
Salary: $800.00 
Mike thanked you! 

  

  .یک متد در داخل ساختار تعریف شده است 12تا  9در خطوط 
را گرفته و یک پیام منحصر به فرد براي هر نمونه نشان می  nameاین متد یک پیام را در صفحه نمایش نشان می دهد و مقدار فیلد 

  .دهد

متد، به جاي اینکه بعد از علامت دات نام فیلد را بنویسیم، نام متد را نوشته و بعد از آن همانطور که در مثال بالا مشاهده براي فراخوانی 
  .پرانتزها را قرار می دهیم و در صورتی که متد به آرگومان هم نیاز داشت در داخل پرانتز آنها را می نویسیم) 44و  35خطوط (می کنید 

  

   



 ) Object Oriented Programming(برنامه نویسی شیء گرا 

  

 .شامل تعریف کلاسها و ساخت اشیاء مانند ساخت اشیاء در دنیاي واقعی است (OOP)برنامه نویسی شی گرا 

 .استاین ماشین داراي خواصی مانند رنگ ، سرعت ، مدل ، سازنده و برخی خواص دیگر .براي مثال یک ماشین را در نظر بگیرید
  .همچنین داراي رفتارها و حرکاتی مانند شتاب و پیچش به چپ و راست و ترمز است

  .اشیاء در سی شارپ تقلیدي از یک شی مانند ماشین در دنیاي واقعی هستند

  .برنامه نویسی شی گرا با استفاده از کدهاي دسته بندي شده کلاسها و اشیاء را بیشتر قابل کنترل می کند

  .از به تعریف یک کلاس براي ایجاد اشیاء مان داریمدر ابتدا ما نی

  .شیء در برنامه نویسی شی گراء از روي کلاسی که شما تعریف کرده اید ایجاد می شود

  .براي مثال نقشه ساختمان شما یک کلاس است که ساختمان از روي آن ساخته شده است

  .استفاده در ساخت خانه می باشدکلاس شامل خواص یک ساختمان مانند مساحت،بلندي و مواد مورد 

  .شده اند)تعریف(پایه گذاري) کلاس(یک نقشه  سدر دنیاي واقعی ساختمان ها نیز بر اسا

برنامه نویسی شیء گرا یک روش جدید در برنامه نویسی است که بوسیله برنامه نویسان مورد استفاده قرار می گیرد و به آنها کمک می 
  .ت استفاده مجدد، خوانا و راحت طراحی کنندکند که برنامه هایی با قابلی

  .سی شارپ نیز یک برنامه شی گراست و هر چیز در سی شارپ یک شی است

  .در درس زیر به شما نحوه تعریف کلاس و استفاده از اشیاء آموزش داده خواهد شد

  .ا هستند در آینده آشنا می شویدهمچنین شما با دو مفهوم وراثت و چند ریختی که از مباحث مهم در برنامه نویسی شیء گر

  

   



 تعریف یک کلاس

و متدها است را ) properties(کلاس به شما اجازه می دهد یک نوع داده اي که توسط کاربر تعریف می شود و شامل فیلدها و خواص 
  .ایجاد کنید

  .کلاس در حکم یک نقشه براي یک شی می باشد

    .شی یک چیز واقعی است که از ساختار، خواص و یا رفتارهاي کلاس پیروي می کند

در درس ممکن است از کلمات شی و نمونه به جاي هم استفاده (وقتی یک شی می سازید یعنی اینکه یک نمونه از کلاس ساخته اید 
  ).شود

  .ابتدا ممکن است فکر کنید که کلاس ها و ساختارها شبیه هم هستند

  .هستند تفاوت مهم بین این دو این است که کلاسها از نوع مرجع و ساختارها از نوع داده اي

 .در درسهاي آینده این موضوع شرح داده خواهد شد

بود و ذکر شد که این متد  ()Mainتعریف کردیم که شامل متد  Programاگر یادتان باشد در بخشهاي اولیه این آموزش کلاسی به نام 
  .نقطه آغاز هر برنامه است

  .تعریف یک کلاس مشابه تعریف یک ساختار است

  .استفاده شود classباید از کلمه کلیدي  structاما به جاي استفاده از کلمه کلیدي 

class ClassName 
{ 
    field1; 
    field2; 
    ... 
    fieldN; 
 
    method1; 
    method2; 
    ... 
    methodN;   
} 

  . این کلمه کلیدي را قبل از نامی که براي کلاسمان انتخاب می کنیم می نویسیم

  .استفاده می کنیم Pascalدر نامگذاري کلاسها هم از روش نامگذاري 

  .در بدنه کلاس فیلدها و متدهاي آن قرار داده می شوند

 .استفاده می کند) property(مقادیر خاصیت هایش فیلدها اعضاي داده اي خصوصی هستند که کلاس از آنها براي رفتارها و ذخیره 

   .متدها رفتارها یا کارهایی هستند که یک کلاس می تواند انجام دهد

  



  

  

 .نشان داده شده است personدر زیر نحوه تعریف و استفاده از یک کلاس ساده به نام 

using System; 
 
public class Person 
{ 
    public string name; 
    public int age; 
    public double height; 
 
    public void TellInformation() 
    { 
        Console.WriteLine("Name: {0}", name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm", height); 
    } 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Person firstPerson = new Person(); 
        Person secondPerson = new Person(); 
 
        firstPerson.name = "Jack"; 
        firstPerson.age = 21; 
        firstPerson.height = 160; 
        firstPerson.TellInformation(); 
 
        Console.WriteLine(); //Separator 
 
        secondPerson.name = "Mike"; 
        secondPerson.age = 23; 
        secondPerson.height = 158; 
        secondPerson.TellInformation(); 
    } 
} 
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  :نتیجه 

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 

 

  .می باشد Programو  Personبرنامه بالا شامل دو کلاس 



است که برنامه براي اجرا به آن احتیاج دارد ولی اجازه دهید که بر روي کلاس  ()Mainشامل متد  Programمی دانیم که کلاس 
Person تمرکز کنیم.  

  .تعریف شده است Personکلاس  15-3در خطوط 

  .یک نام به کلاس اختصاص داده ایم تا به وسیله آن قابل دسترسی باشد 3در خط 

درباره سطوح دسترسی در یک درس . تعریف کرده ایم تا در دیگر کلاسها قابل شناسایی باشد publicهمچنین سطح دسترسی آن را 
  .جداگانه بحث خواهیم کرد

  )5-7خطوط (در داخل بدنه کلاس فیلدهاي آن تعریف شده اند 

اي واقعی داراي نام، سن، یک فرد در دنی. این سه فیلد تعریف شده خصوصیات واقعی یک فرد در دنیاي واقعی را در خود ذخیره می کنند
  .و قد می باشد

تعریف شده است که رفتار کلاسمان است و مثلا اگر از فرد  ()TellInformationیک متد هم در داخل کلاس به نام  9- 14در خطوط 
  .سوالی بپرسیم در مورد خودش چیزهایی می گوید

  .ه شده استدر داخل متد کدهایی براي نشان دادن مقادیر موجود در فیلدها نوشت

نکته اي درباره فیلدها وجود دارد و این است که چون فیلدها در داخل کلاس تعریف و به عنوان اعضاي کلاس در نظر گرفته شده اند 
  .محدوده آنها یک کلاس است

ه ایجاد شده از کلاس این بدین معناست که فیلدها فقط می توانند در داخل کلاس یعنی جایی که به آن تعلق دارند  و یا به وسیله نمون
  .مورد استفاده قرار بگیرند

براي ایجاد یک نمونه از یک کلاس باید از . ایجاد می کنیم Personدو نمونه یا دو شی از کلاس  21-22، خطوط   ()Mainدر داخل متد 
  . سازنده را صدا می زنیم ،وقتی نمونه کلاس ایجاد شد. و به دنبال آن نام کلاس و یک جفت پرانتز قرار دهیم newکلمه کلیدي 

  . یک سازنده متد خاصی است که براي مقداردهی اولیه به فیلدهاي یک شی به کار می رود

  .وقتی هیچ آرگومانی در داخل پرانتزها قرار ندهید ،کلاس یک سازنده پیشفرض بدون پارامتر را فراخوانی می کند

  .دادس هاي آینده توضیح خواهیم ردرباره سازنده ها در د

  .اختصاص داده شده است) Person )first Personمقادیري به فیلدهاي اولین شی ایجاد شده از کلاس  24-26در خطوط 

  .استفاده می شود) دات(براي دسترسی به فیلدها یا متدهاي یک شی از علامت نقطه 

  .می باشد firstPersonاز شی  nameنشان دهنده فیلد   firstPerson.nameبه عنوان مثال کد 

  .را فراخوانی می کنیم firstPersonشی  ()TellInformationبراي چاپ مقادیر فیلدها باید متد 

را  ()TellInformationنیز  مقادیري به شی دومی که قبلا از کلاس ایجاد شده تخصیص می دهیم و سپس متد  31- 34در خطوط 
  .فراخوانی می کنیم



نسخه هاي متفاوتی از هر فیلد دارند  بنابراین تعیین یک نام براي  secondPersonو  firstPersonبه این نکته توجه کنید که 
secondPerson  هیچ تاثیري بر نامfirstPerson ندارد.  

  .در مورد اعضاي کلاس در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد

  

   



 سازنده ها

  .سازنده ها متدهاي خاصی هستند که وجود آنها براي ساخت اشیا لازم است

آنها به شما اجازه می دهند که مقادیري را به هر یک از اعضاي داده اي یک آرایه اختصاص دهید و کدهایی که را که می خواهید هنگام 
  .ایجاد یک شی اجرا شوند را به برنامه اضافه کنید

  .سازنده اي در کلاس تان استفاده نکنید، کامپایلر از سازنده پیشفرض که یک سازنده بدون پارامتر است استفاده می کنداگر از هیچ 

  .می توانید در برنامه تان از تعداد زیادي سازنده استفاده کنید که داراي پارامترهاي متفاوتی باشند

  .نیددر مثال زیر یک کلاس که شامل سازنده است را مشاهده می ک
using System; 
 
namespace ConstructorsDemo 
{ 
    public class Person 
    { 
        public string name; 
        public int age; 
        public double height; 
 
        //Explicitly declare a default constructor             
        public Person()                          
        { 
        } 
 
        //Constructor that has 3 parameters                    
        public Person(string n, int a, double h) 
        { 
            name = n; 
            age = a; 
            height = h; 
        } 
 
        public void ShowInformation() 
        { 
            Console.WriteLine("Name: {0}", name); 
            Console.WriteLine("Age: {0} years old", age); 
            Console.WriteLine("Height: {0}cm", height); 
        } 
    } 
 
    public class Program 
    { 
        public static void Main() 
        { 
            Person firstPerson = new Person(); 
            Person secondPerson = new Person("Mike", 23, 158); 
 
            firstPerson.name = "Jack"; 
            firstPerson.age = 21; 
            firstPerson.height = 160; 
            firstPerson.ShowInformation(); 
 
            Console.WriteLine(); //Seperator                   
 
            secondPerson.ShowInformation(); 
        } 
    } 
} 
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  نتیجه

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 

  .اضافه کرده ایم Personهمانطور که مشاهده می کنید در مثال بالا دو سازنده را به کلاس 

  ).15 - 20خطوط (و دیگري سازنده اي است که سه آرگومان قبول می کند ) 10- 12خطوط (یکی از آنها سازنده پیشفرض 

  .است voidبه این نکته توجه کنید که سازنده درست شبیه به یک متد است با این تفاوت که نه مقدار برگشتی دارد و نه  از نوع 

  .شبیه نام کلاس باشد نام سازنده باید دقیقا

  .سازنده پیشفرض در داخل بدنه اش هیچ چیزي ندارد

  .سازنده پیشفرض وقتی فراخوانی می شود که ما از هیچ سازنده اي در کلاس مان استفاده نکنیم

سازنده پیشفرض در آینده متوجه می شوید که چطور می توان  مقادیر پیشفرضی به اعضاي داده اي اختصاص داد، وقتی که از یک  
  .استفاده می کنید 

  .به دومین سازنده توجه کنید

  .اولا که نام آن شبیه نام سازنده اول است

  .سازنده ها نیز مانند متدها می توانند سربارگذاري شوند

  .حال اجازه دهید که چطور می توانیم یک سازنده خاص را هنگام تعریف یک نمونه از کلاس فراخوانی کنیم

Person firstPerson = new Person(); 
Person secondPerson = new Person("Mike", 23, 158); 

  .از سازنده پیشفرض استفاده کرده ایم چون پارامتري براي دریافت آرگومان ندارد Personدر اولین نمونه ایجاد شده از کلاس 

 .داراي سه پارامتر استدر دومین نمونه ایجاد شده، از سازنده اي استفاده می کنیم که 

  :کد زیر تاثیر استفاده از دو سازنده مختلف را نشان می دهد 

firstPerson.name = "Jack"; 
firstPerson.age = 21; 
firstPerson.height = 160; 
firstPerson.ShowInformation(); 
 
Console.WriteLine(); //Seperator                   
 
secondPerson.ShowInformation(); 



ه فیلدهاي شی اي که از سازنده پیشفرض استفاده می کند مقادیري اختصاص داده شود تا بلازم است که همانطور که مشاهده می کنید 
  .آنها را نمایش دهد ()ShowInformationاین شی نیز با فراخوانی متد 

  ()ShowInformationمشاهده می کنید که با فراخوانی متد حال به شی دوم که از سازنده داراي پارامتر استفاده می کند توجه کنید، 
   .همه چیز همانطور که انتظار می رود اجرا می شود

داده اید بنابراین آنها نیاز به مقدار دهی این بدین دلیل است که شما هنگام تعریف نمونه و از قبل مقادیري به هر یک از فیلدها اختصاص 
  .مجدد ندارند مگر اینکه شما بخواهید این مقادیر را اصلاح کنید

 

  اختصاص مقادیر پیشفرض به سازنده پیشفرض -

  .در مثالهاي قبلی یک سازنده پیشفرض با بدنه خالی نشان داده شد

  .دشما می توانید به بدنه این سازنده پیشفرض کدهایی اضافه کنی

  .همچنین می توانید مقادیر پیشفرضی به فیلدهاي آن اختصاص دهید

public Person() 
{ 
   name = "No Name"; 
   age = 0; 
   height = 0; 
} 

  .همانطور که در مثال بالا می بینید سازنده پیشفرض ما چیزي براي اجرا دارد

  .استفاده کند ، نمونه ایجاد شده مقادیر پیشفرض سازنده پیشفرض را نشان می دهداگر نمونه اي ایجاد کنیم که از این سازنده پیشفرض 

Person person1 = new Person(); 
 
person1.ShowInformation(); 
 
Name: No Name 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 

 
  



 thisاستفاده از کلمه کلیدي 

  .است thisراهی دیگر براي ایجاد مقادیر پیشفرض استفاده از کلمه کلیدي 

 .سازنده با تعداد پارامترهاي مختلف را نشان می دهد 4مثال زیر  اصلاح شده مثال قبل است  و نحوه استفاده از 
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using System; 
 
public class Person 
{ 
    public string name; 
    public int age; 
    public double height; 
 
    public Person() 
        : this("No Name", 0, 0) 
    { 
    } 
 
    public Person(string n) 
        : this(n, 0, 0) 
    { 
    } 
 
    public Person(string n, int a) 
        : this(n, a, 0) 
    { 
    } 
 
    public Person(string n, int a, double h) 
    { 
        name = n; 
        age = a; 
        height = h; 
    } 
 
    public void ShowInformation() 
    { 
        Console.WriteLine("Name: {0}", name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm\n", height); 
    } 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Person firstPerson = new Person(); 
        Person secondPerson = new Person("Jack"); 
        Person thirdPerson = new Person("Mike", 23); 
        Person fourthPerson = new Person("Chris", 18, 152); 
 
        firstPerson.ShowInformation(); 
        secondPerson.ShowInformation(); 
        thirdPerson.ShowInformation(); 
        fourthPerson.ShowInformation(); 
    } 
} 



 :نتیجه  
Name: No Name 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Jack 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Chris 
Age: 18 years old 
Height: 152cm 

 

  .ما چهار سازنده بري اصلاح کلاسمان تعریف کرده ایم

  .شما می توانید تعداد زیادي سازنده براي مواقع لزوم در کلاس داشته باشید

  .اولین سازنده یک سازنده پیشفرض است

  .می کند دومین سازنده یک پارامتر  از نوع رشته دریافت

  .سومین سازنده دو پارامتر و چهارمین سازنده سه پارامتر  می گیرد

  .توجه کنید 24-29به چارمین سازنده در خطوط 

  .سه سازنده دیگر به این سازنده وابسته هستند

  .یک سازنده پیشفرض بدون پارامتر تعریف شده است 9- 12در خطوط 

  .استفاده کنید( : ) باید بعد از علامت کالن  thisتوجه کنید که از کلمه کلیدي 

  .این کلمه کلیدي به شما اجازه می دهد که یک سازنده دیگر موجود در داخل کلاس را فراخوانی کنید

  .مقادیر پیشفرضی به فیلدها از طریق سازنده پیشفرض اختصاص می دهیم

سازنده پیشفرض در نظر گرفته ایم در نتیجه سازنده اي که داراي سه   thisچون ما سه آرگومان براي  پرانتزهاي بعد از کلمه کلیدي 
  .پارامتر است فراخوانی شده و سه آرگومان به پارامترهاي آن ارسال می شود

  .پارامترهاي آن به هر یک از اعضاي داده اي مربوط اختصاص داده می شودو مقادیر کدهاي داخل بدنه چهارمین سازنده اجرا می شوند  

  .توانیم هیچ کدي را در داخل بدنه اولین سازنده بنویسیم چون توسط سازنده چهارم اجرا می شوند نمی

  .اگر کدي در داخل بدنه سازنده پیشفرض بنویسیم قبل از بقیه کدها اجرا می شود

  .است Personکلاس  nameفیلد به یک آرگومان نیاز دارد که همان ) 14- 17خطوط (دومین سازنده 



 0( وقتی این پارامتر با یک مقدار رشته اي پر شد، سپس به پارامترهاي سازنده چهارم ارسال شده و در کنار دو مقدار پیشفرض دیگر 
پس در داخل بدنه دومین سازنده هم نباید کدي بنویسیم چون این کد نیز توسط سازنده  .قرار می گیرد) heightبراي  0و  ageبراي 

  .چهارم اجرا می شود

 .سومین سازنده تعریف شده است که بسیار شبیه دومین سازنده است با این تفاوت که دو پارامتر دارد 91-22در خط 

از کلمه  با استفاده به چهارمین سازنده ، مقدار دو پارامتر سومین سازنده به اضافه ي یک مقدار پیشفرض صفر براي سومین آرگومان 
  .ارسال می شود thisکلیدي 

Person firstPerson = new Person(); 
Person secondPerson = new Person("Jack"); 
Person thirdPerson = new Person("Mike", 23); 
Person fourthPerson = new Person("Chris", 18, 152); 

بر اساس  داده هایی که نیاز داریم چندین راه براي ایجاد یک شی ، کلاسیک  برايبا ایجاد چندین سازنده همانطور که مشاهده می کنید 
  .به وجود می آید

  .ایجاد کرده ایم و چهار تغییر در سازنده آن به وجود آورده ایم Personنمونه از کلاس  4در مثال بالا 

  .سپس مقادیر مربوط به فیلدهاي هر نمونه را نمایش می دهیم

  .به صورت زیر است thisیکی از موراد استفاده از کلمه کلیدي 

  .فرض کنید نام پارامترهاي متد کلاس شما یا سازنده، شبیه نام یکی از فیلدها باشد

public Person(string name, int age, double height) 
{ 
   name = name; 
   age = age; 
   height = height; 
} 

  .داده و مقداري به آن اختصاص دهداین نوع کدنویسی ابهام بر انگیز است و کامپایلر نمی تواند متغیر را تشخیص 

  .استفاده می کنیم thisاینجاست که از کلمه کلیدي 

public Person(string name, int age, double height) 
{ 
this.name = name; 
this.age = age; 
this.height = height; 
} 

را می نویسیم و نشان می دهیم که این همان چیزي است که می خواهیم به آن مقداري اختصاص  thisقبل از هر فیلدي کلمه کلیدي 
  .ارجاع یک شی به خودش را نشان می دهد thisکلمه کلیدي  . دهیم

   



 سطح دسترسی

  .سطح دسترسی مشخص می کند که متدها یک کلاس یا اعضاي داده اي در چه جاي برنامه قابل دسترسی هستند

  . نگاهی بیندازیم Publicو  Privateدر این درس می خواهیم به سطح دسترسی 

در خارج از کلاس و حتی پروژه  یا فیلد زمانی مورد استفاده قرار می گیرد که شما بخواهید  به یک متد Publicسطح دسترسی 
  .دسترسی یابید

  :به عنوان مثال به کد زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Test 
{ 
    public int number; 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Test x = new Test(); 
 
        x.number = 10; 
    } 
} 
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  .تعریف کرده ایم publicرا به صورت  testدر این مثال کلاس 
  .نمونه ایجاد کند Testاجازه می دهد که از کلاس  programاین کار به کلاس 

  ).5خط (تعریف می کنیم  Testدر داخل کلاس  publicسپس یک عضو داده اي به صورت 
مقدار دهی  Programکلاس  ()Mainو در داخل متد  Testمی توانیم آن را در خارج از کلاس  publicبا تعریف این عضو به صورت 

  .کنیم
 ایجاد کنیم و به اعضاي آن Testنمونه اي از کلاس  programاستفاده نکنیم نمی توانیم در داخل کلاس  publicاگر از کلمه کلیدي 

  .می باشد privateبه نوعی به معنی استفاده از سطح دسترسی دسترسی یابیم و این 
using System; 
 
private class Test 
{ 
    public int number; 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Test x = new Test(); 
 
        x.number = 10; 
    } 
} 
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  ).3خط (استفاده کرده ایم  testدر کلاس  privateهمانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید این بار از کلمه 



و یا هر کلاس دیگر قابل   Programدر داخل کلاس   Testوقتی که برنامه را کامپایل می کنیم با حطا مواجه می شویم چون کلاس 
  .دسترسی نیست

تعریف شده است باز هم نمی توان به آن در داخل کلاس  Publicبه صورت  Testبه این نکته توجه کنید که با اینکه عضو داده اي کلاس 
Program    دسترسی یافت چون کلاسی که در داخل آن قرار دارد از نوعPrivate  است در نتیجه تمام اعضاي مربوطه در خارج از آن

  .دغیر قابل دسترسی هستن

می شود به ) internal(نکته دیگر اینکه اگر شما براي یک کلاس سطح دسترسی تعریف نکنید آن کلاس داراي سطح دسترسی داخلی 
  .این معنی که فقط کلاس هاي داخل پروژه اي که با آن کار می کنید و می توانند به آن کلاس دسترسی یابند

است با این تفاوت که در خارج از پروژه قابل دسترسی  publicاز سطح دسترسی  معادل استفاده internalاستفاده از سطح دسترسی 
  .نیست

  .کدهاي زیر داراي تاثیر یکسانی هستند

class Test 
{ 
 
} 
 
 
internal class Test 
{ 

} 

تعریف کنیم ، آنگاه می توان یک نمونه از کلاس را در داخل  Privateو اعضاي آن را به صورت   publicاگر یک کلاس را به صورت 
  .کلاس هاي دیگر ایجاد کرد ولی اعضاي آن قابل دسترسی نیستند

  .قابل دسترسی هستند Testفقط به وسیله متد داخل کلاس  privateاعضاي داده اي 

using System; 
 
public class Test 
{ 
    private int number; 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Test x = new Test(); 
 
        x.number = 10; //Error, number is private 
    } 
} 
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  .آینده در مورد آنها توضیح خواهیم دادسطوح دسترسی دیگري هم در سی شارپ وجود دارد که بعد از مبحث وراثت در درسهاي 

  



 کپسوله سازي

یا مخفی کردن اطلاعات فرایندي است که طی آن اطللاعات حساس یک موضوع از دید کاربر ) تلفیق داده ها با یکدیگر(کپسوله کردن
  .مخفی می شود و فقط اطلاعاتی که لازم باشد براي او نشان داده می شود

برخی  .نیز تعریف می کنیم شیبراي ذخیره مقادیر مربوط به ) فیلد(اعضاي داده اي تعدادي وقتی که یک کلاس تعریف می کنیم معمولا 
  .از این اعضاي داده اي توسط خود کلاس براي عملکرد متدها و برخی دیگر از آنها به عنوان یک متغیر موقت به کار می روند

  .تاثیر دارند و مانند یک داده قابل رویت کلاس نیستند  به این اعضاي داده اي، اعضاي مفید نیز می گویند چون فقط در عملکرد متدها

  .لازم نیست که کاربر به تمام اعضاي داده اي یا متدهاي کلاس دسترسی داشته باشد

اینکه فیلدها را طوري تعریف کنیم که در خارج از کلاس قابل دسترسی باشند بسیار خطرناك است چون ممکن است کاربر رفتار و 
  .تغییر دهد نتیجه یک متد را

  :به برنامه ساده زیر توجه کنید 

using System; 
 
public class Test 
{ 
    public int five = 5; 
 
    public int AddFive(int number) 
    { 
        number += five; 
        return number; 
    } 
} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Test x = new Test(); 
 
        x.five = 10; 
        Console.WriteLine(x.AddFive(100)); 
    } 
} 
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 نتیجه 
110 

  
در داخل متد  .به هر عدد می باشد 5مقدار اي است و آن اضافه کردن  داراي هدف ساده AddFiveبه نام  Testمتد داخل کلاس 

Main()  یک نمونه از کلاسTest  حال قابلیت متد . تغییر می دهیم 10به  5ایجاد کرده ایم و مقدار فیلد آن را ازAddFive()  به خوبی
نکه ما در درسهاي قبلی ای. اینجاست که اهمیت  کپسوله سازي مشخص می شود  .تغییر می کند و شما نتیجه متفاوتی مشاهده می کنید

  .تعریف کردیم و به کاربر اجازه دادیم که در خارج از  کلاس به آنها دسترسی داشته باشد کار اشتباهی بود  publicفیلدها را به صورت 
  .تعریف شوند privateفیلدها باید همیشه به صورت 

 



 خواص

Property )استانداردي در سی شارپ براي دسترسی به اعضاي داده اي با سطح دسترسی  )خصوصیتprivate  در داخل یک کلاس
  . می باشد

یک ) getبلوك (و یک بخش براي دسترسی به مقدار ) setبلوك (داراي دو بخش می باشد، یک بخش جهت مقدار دهی  propertyهر 
  .می باشد privateداده 

Property   ها باید به صورتpublic تعریف شوند تا در کلاسهاي دیگر نیز قابل دسترسی می باشند.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  :آمده است   propertyدر مثال زیر نحوه تعریف و استفاده از 
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using System; 
 
public class Person 
{ 
    private string name; 
    private int age; 
    private double height; 
 
    public string Name 
    { 
        get 
        { 
            return name; 
        } 
        set 
        { 
            name = value; 
        } 
    } 
 
    public int Age 
    { 
        get 
        { 
            return age; 
        } 
        set 
        { 
            age = value; 
        } 
    } 
 
    public double Height 
    { 
        get 
        { 
            return height; 
        } 
        set 
        { 
            height = value; 
        } 
    } 
 
    public Person(string name, int age, double height) 
    { 
        this.name = name; 
        this.age = age; 
        this.height = height; 
    } 
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} 
 
public class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Person person1 = new Person("Jack", 21, 160); 
        Person person2 = new Person("Mike", 23, 158); 
 
        Console.WriteLine("Name: {0}", person1.Name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", person1.Age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm", person1.Height); 
 
        Console.WriteLine(); //Seperator                      
 
        Console.WriteLine("Name: {0}", person2.Name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", person2.Age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm", person2.Height); 
 
        person1.Name = "Frank"; 
        person1.Age = 19; 
        person1.Height = 162; 
 
        person2.Name = "Ronald"; 
        person2.Age = 25; 
        person2.Height = 174; 
 
        Console.WriteLine(); //Seperator                      
 
        Console.WriteLine("Name: {0}", person1.Name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", person1.Age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm", person1.Height); 
 
        Console.WriteLine(); 
 
        Console.WriteLine("Name: {0}", person2.Name); 
        Console.WriteLine("Age: {0} years old", person2.Age); 
        Console.WriteLine("Height: {0}cm", person2.Height); 
    } 
} 

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 
 
Name: Frank 
Age: 19 years old 
Height: 162cm 
 
Name: Ronald 
Age: 25 years old 
Height: 174cm 



که هر کدام مربوط   همانطور که مشاهده می کنید در این برنامه ما سه خصوصیت.آمده است  propertyنحوه استفاده از  در برنامه بالا
  .)privateسه فیلد با سطح دسترسی ( به اعضاي داده اي هستند تعریف کرده ایم

private string name; 
private int age; 
private double height; 

   .هاي ارائه شده امکان پذیر است propertyاین فیلدها فقط از طریق  به مقادیر دسترسی
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    public string Name 
    { 
        get 
        { 
            return name; 
        } 
        set 
        { 
            name = value; 
        } 
    } 
 
    public int Age 
    { 
        get 
        { 
            return age; 
        } 
        set 
        { 
            age = value; 
        } 
    } 
 
    public double Height 
    { 
        get 
        { 
            return height; 
        } 
        set 
        { 
            height = value; 
        } 
    } 

 



و نوع داده اي را که بر می گرداند یا قبول می کند را  تعریف کرده  publicوقتی یک خاصیت ایجاد می کنیم ، باید سطح دسترسی آن را 
  .مشخص کنیم

  .مربوطه می باشد با این تفاوت که حرف اول آنها بزرگ نوشته می شود يها همانند نام فیلدها propertyبه این نکته توجه کنید که نام 

  .ها و فیلدها اجبار نیست و یک قرارداد در سی شارپ می باشد propertyالبته یادآور می شویم که شباهت نام 

  .getو دیگري بخش  setدر داخل بدنه دو بخش می بینید ، یکی بخش 

استخراج ) ضاي داده اياع(نشان داده شده است به شما اجازه می دهد که یک مقدار را از فیلدها  get، که با کلمه کلیدي  getبخش 
  .کنید

 .به کار می رود) اعضاي داده اي(نشان داده شده است براي مقدار دهی به فیلدها  set، که با کلمه کلیدي  setبخش 

  .اختصاص می دهیم  propertyهمان مقداري است که به  Value .توجه کنید setدر داخل بلوك  valueبه کلمه کلیدي 

  .استفاده کنید( . ) یت می توانید از علامت دات براي دسترسی به یک خاص 

Console.WriteLine("Name: {0}", person1.Name); 
Console.WriteLine("Age: {0} years old", person1.Age); 
Console.WriteLine("Height: {0}cm", person1.Height); 

  .شودآن می  getفراخوانی یک خاصیت باعث اجراي کد داخل بدنه بلوك 

  .سپس این بلوك مانند یک متد  مقداري به فراخوان برگشت می دهد

  .بسیار آسان است propertyمقدار دهی به یک 
person1.Name = "Frank"; 
person1.Age = 19; 
person1.Height = 162; 

  .ا اختصاص می دهدرا فراخوانی کرده و مقادیري به هر یک از فیلده propertyمربوط به هر  setدستورات بالا بخش 
ها کد نویسی را انعطاف پذیر می کند مخصوصا اگر بخواهید یک اعتبارسنجی براي اختصاص یک مقدار به فیلدها   propertyاستفاده از 

  .یا استخراج یک مقدار از آنها ایجاد کنید
  .اص داده شوداختص) سن( ageمثلا شما می توانید یک محدودیت ایجاد کنید که فقط اعداد مثبت به فیلد 

  :این کار را انجام دهید  Ageخاصیت  setمی توانید با تغییر بخش 
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public int Age            
{                         
    get                   
    {                     
        return age;       
    }                     
    set                   
    {                     
        if (value > 0)  
        age = value;  
        else  
        age = 0;  
    }                     
} 

 



  .صفر خواهد شد ageاختصاص دهد مقدار  ageحال اگر کاربر بخواهد یک مقدار منفی به فیلد 

  
  .است setفاقد بخش  propertyاین . ایجاد کرد) read-only(فقط خواندنی  propertyمی توان یک  همچنین

  :فقط خواندنی مانند زیر ایجاد کرد  Nameبه عنوان مثال می توان یک خاصیت 
 
public string Name 
{ 
    get 
    { 
        return name; 
    } 
} 

  . اختصاص دهید با خطا مواجه می شوید nameجدید به فیلد در این مورد اگر بخواهید یک مقدار 

  .سطح دسترسی ایجاد کنید getیا  setنکته دیگري که باید به آن توجه کنید این است که شما می توانید براي بخش 

  :به تکه کد زیر توجه کنید 

public string Name 
{ 
    get 
    { 
        return name; 
    } 
    private set 
    { 
        name = value; 
    } 
} 

  .می توانند مقادیر جدید بگیرند Personفقط داخل کلاس  متدهافقط در خارج از کلاس قابل خواندن است اما  Nameخاصیت 

  :به کد زیر توجه کنید . می تواند داراي دو فیلد باشد propertyیک 

private string firstName; 
private string lastName; 
 
public FullName 
{ 
   get { return firstName + " " + lastName; } 
} 

فقط خواندنی تعریف کرده ایم که مقدار برگشتی آن ترکیبی از دو فیلد  propertyهمانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید یک 
firstName  وlastName است که به وسیله فاصله از هم جدا شده اند.  

بدون فیلد ایجاد  propertyدر این روش می توانید یک . ارائه می دهد propertyارپ همچنین یک راه حل کوتاه براي ایجاد سی ش
  .کنید

public int MyProperty { get; set; } 
 



  .معرفی شده است 3.0نام دارد و در سی شارپ  propertyاین ویژگی فراخوانی خودکار 
  .نمی نویسیم getو  setر این روش هیچ کدي براي بخش به این نکته توجه کنید که د

مربوط در یک خط مختصر نوشته شده و  propertyاست و  privateبا سطح دسترسی   intدستور بالا معادل تعریف یک فیلد از نوع 
  .اجرا می شود

وط به آن در طول زمان اجراي برنامه ساخته شناسایی می کند و فیلد مرب propertyکامپایلر کد بالا را به صورت خودکار به عنوان یک 
  .می شود

  .آن را نیز تعریف کنید setو  getخودکار ایجاد می کنید  باید هر دو بخش  Propertyتوجه کنید وقتی یک 
  .همچنین نباید هیچ کدي در داخل این دو بخش بنویسید

  

  



 فضاي نام

  .هر چیز در دات نت حداقل در یک فضاي نام قرار دارد .فضاي نام راهی براي دسته بندي کدهاي برنامه می باشد

وقتی براي یک کلاس اسمی انتخاب می کنید ممکن است برنامه نویسان دیگر به صورت اتفاقی اسمی شبیه به آن براي کلاسشان 
  .انتخاب کنند

ده می کنید در برنامه ممکن است خطا به وجود وقتی شما از آن کلاسها در برنامه تان استفاده کنید از آنجاییکه از کلاسهاي همنام استفا
  .آید

  .یا آنها را کاهش می دهند کرده  فضاهاي نامی از وقوع این خطاها جلوگیري

است که شامل تعداد زیادي کلاس و متد  ،  Systemتا کنون و در درسهاي قبلی ما فقط با یک فضاي نام آشنا شده ایم و آن فضاي نام 
  .می باشد ()Writelineمتد و  Consoleمانند کلاس 

اما اگر یک پروژه جدید ایجاد کنید به صورت پیشفرض یک فضاي نام براي شما ایجاد خواهد شد که نام آن شبیه به نام پروژه تان می 
  .باشد

  .ا استفاده کنیددر این درس به شما نشان می دهیم که چگونه کلاسهایتان در در کدهاي جداگانه بنویسید و سپس از آنها در فایلهاي جد

  .را اجرا و یک پروژه جدید ایجاد کنید Visual C# 2010یا    Visual Studio 2010برنامه 

  .بعد از اینکه پروژه ایجاد شد ، یک فایل جدید ایجاد کنید

  .چندین راه براي ایجاد یک فایل وجود دارد

را  New Itemو بعد  Addراست کلیک کرده و سپس گزینه  Solution Explorerیکی از راه ها این است که بر روي پروژه تان در 
  .انتخاب کنید

 



 

 

 

  :است  Toolbarدر  Add New Itemراه دیگر کلیک کردن بر روي دکمه 

 

  .استفاده کرد Ctrl + Shift + Aهمچنین می توان از دکمه تر کیبی 

ا نشان داده می شود و از شما سوال می شود که چه  فایلی را می هر کدام از این را ه ها را که انتخاب کنید در نهایت یک صفحه براي شم
  :خواهید  ایجاد کنید 



 

  بگذارید Sample.csرا انتخاب کرده و نام آنرا  Classگزینه 

 .هستند csکدهاي سی شارپ داراي پسوند 

 :د و کدهاي زیر را وارد کنید براي درك منظور این درس همه کدهایی که در هنگام ایجاد کلاس به وجو می آیند را حذف کنی

namespace MyNamespace 
{ 
    class Sample 
    { 
        public void ShowMessage() 
        { 
            System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
        } 
    } 
} 

  .می گذاریم MyNamespaceو نام آن را  همانطور که در کد بالا مشاهده می کنید فضاي نام مان را تعریف کرده

  .یک متد براي نمایش پیغام وجود دارد) Sample(در داخل کلاس مان 

  .دسترسی یافته ایم Consoleکلاس  ()WriteLine، به متد  Systemبه این نکته توجه کنید که با استفاده از فضاي نام 

کد (ننویسید  ()WriteLineا از قبل تعریف کنید و آن را هنگام فراخوانی متد فضاي نام ر usingمی توانید با استفاده از کلمه کلیدي  
  ).زیر

  .برنامه اي که قبلا ایجاد کردید بروید Program.csحال به فایل 



  :محتویات آنرا پاك کرده و کدهاي زیر را می نویسید 

using MyNamespace; 
 
class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        Sample test = new Sample(); 
 
        test.ShowMessage(); 
    } 
} 
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Hello World! 

  .)1خط (را که قبلا ایجاد کردیم وارد برنامه جدید می کنیم MyNamespaceهمه محتویات فضاي نام  usingبا استفاده از کلمه کلیدي 

  .استفاده کنیم MyNamespaceاز کلمه  Sample،  براي استفاده از هر چیز باید قبل از  اگر خط اول کد بالا را حذف کنیم

MyNamespace.Sample test = new MyNamespace.Sample(); 

  .را به یک فضاي نام اضافه کرد) interface(می توان چندین کلاس یا رابط 

namespace MyNamespace 
{ 
    class Sample1 
    { 
 
    } 
 
    class Sample2 
    { 
 
    } 
} 

 

   



می توانید یک فضاي نام تو در تو ایجاد کنید و کدهایتان را  .شما محدود به دسته بندي کدهاي کلاستان در داخل یک فضاي نام نیستید
  :در درون آن بنویسید 

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

namespace MyNamespace1 
{ 
    namespace MyNamespace2 
    { 
        class Sample 
        { 
            public void ShowMessage() 
            { 
                System.Console.WriteLine("Hello World!"); 
            } 
        } 
    } 
} 

  .در آنها قرار دارد بنویسید Sampleس کلا که ، مجبورید اول نام تمام فضاهاي نامی را Sampleبراي دسترسی به کلاس 

MyNamespace1.MyNamespace2.Sample 

  :استفاده کرد  usingیا می توان از کلمه کلیدي 

using MyNamespace1.MyNamespace2; 

  .دات نت فریم ورك داراي فضاهاي نام تو در تو می باشد

  .ی باشدسه فضاي تو در تو م System.Data.SqlClientبه عنوان مثال  

  :می توان  براي راحتی در کد نویسی فضاهاي نامی تو در تو،  یک فضاي نامی مستعاري ایجاد کنید 

using AliasNamespace = MyNamespace1.MyNamespace2; 
  

  



 ساختارها در برابر کلاسها

  . String و int  ،Doubleساختار ها انواع مقداري هستند مانند  تفاوت بین کلاس و ساختار چیست؟
  .وقتی یک مقدار از ساختار را در یک متغیر کپی می کنید، در اصل خود مقدار را کپی کرده اید نه آدرس یا مرجع آن را

  .کلاسها انواع مرجع هستند مانند همه کلاسهاي دات نت
  .اجازه دهید تفاوت این دو را با یک مثال توضیح دهیم
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29 
30 
31 
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using System; 
 
struct MyStructure 
{ 
    public string Message { get; set; } 
} 
 
class MyClass 
{ 
    public string Message { get; set; } 
} 
 
class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        MyStructure structure1 = new MyStructure(); 
        MyStructure structure2 = new MyStructure(); 
 
        structure1.Message = "ABC"; 
        structure2 = structure1; 
 
        Console.WriteLine("Showing that structure1 " + 
            "was copied to structure2."); 
        Console.WriteLine("structure2.Message = {0}", structure2.Message); 
 
        Console.WriteLine("\nModifying the value of structure2.Message..."); 
        structure2.Message = "123"; 
 
        Console.WriteLine("\nShowing that structure1 was not affected " + 
            "by the modification of structure2"); 
        Console.WriteLine("structure1.Message = {0}", structure1.Message); 
 
 
        MyClass class1 = new MyClass(); 
        MyClass class2 = new MyClass(); 
 
        class1.Message = "ABC"; 
        class2 = class1; 
 
        Console.WriteLine("\n\nShowing that class1 " + 
            "was copied to class2."); 
        Console.WriteLine("class2.Message = {0}", class2.Message); 
 
        Console.WriteLine("\nModifying the value of class2.Message..."); 
        class2.Message = "123"; 
 
        Console.WriteLine("\nShowing that class1 was also affected " + 
            "by the modification of class2"); 
        Console.WriteLine("class1.Message = {0}", class1.Message); 
    } 
} 



 نتیجه
Showing that structure1 was copied to structure2. 
structure2.Message = ABC 
 
Modifying the value of structure2.Message... 
 
Showing that structure1 was not affected by the modification of structure2 
structure1.Message = ABC 
 
 
Showing that class1 was copied to class2. 
class2.Message = ABC 
 
Modifying the value of class2.Message... 
 
Showing that class1 was also affected by the modification of class2 
class1.Message = 123 
 

  .ین دو را نشان داده ایمدر بالا یک ساختار و یک کلاس ایجاد کرده ایم و تفاوت بین استفاده از ا
  .براي هر دو قرار داده ایم Messageیک خاصیت به نام 

  ).35- 36و  17-18خطوط (سپس دو نمونه از هر کدام ایجاد کرده ایم 
  .اختصاص می دهیم) structure1(از نمونه اول ایجاد شده از ساختار   Messageمقداري به خاصیت 

کپی می  structure2در  structure1قرار می دهیم، با این کار همه چیزهاي داخل  structure2را برابر   structure1سپس مقدار 
  .شود

را نشان می دهیم و  Message  ،structure2کپی شده است، مقدار خاصیت  structure1براي ثابت کردن اینکه همه محتویات 
  .می باشد Message ،structure1مشاهده می کنیم که همان مقدار خاصیت 

  .اختصاص می دهیم Message ،structure2براي اثبات اینکه ساختارها انواع مقداري هستند یک پیغام دیگر را به خاصیت 
  .می باشد structure1یک کپی از  structure2تحت تاثیر قرار نمی گیرد چون  Message  ،structure1خاصیت 

  . حال اثبات می کنیم که چرا کلاس ها انواع مرجع هستند
  .کلاسها وقتی با یک متغیر برابر قرار داده می شوند آدرس خود را ارسال می کنند نه مقدارشان را

  .خاصیت شیء اصلی نیز تغییر می کندرا ویرایش می کنید  ی که داراي آدرس شیء اصلی استبنابراین وقتی یک خاصیت از شی
  .آدرس شی ارسال می شودوقتی یک شی را به عنوان آرگومان به متد ارسال می کنید، فقط 

  .هر تغییري که در شی داخل متد به وجود بیاید بر شی اصلی که آدرس آن به متد ارسال شده است نیز تاثیر می گذارد
  

  



 کتابخانه کلاس

رهاي دیگر کامپایل شوند و در نرم افزامی توانید کتابخانه کلاسی ایجاد کنید که مجموعه اي از کلاسها و کدهایی است که می توانند 
   .براي استفاده مجدد به کار روند

  .کامپایل می شوند DLLکتابخانه هاي کلاس به فایلهاي 

DLL ها با هیچ برنامه ي خواندن فایل متنی قابل خواندن نیستند.  

  .کتابخانه کلاس پروژه اي است که می توان از آن به عنوان یک راه حل شخصی براي حل مشکلات استفاده کرد

  .می گذاریم Sampleکتابخانه کلاس به روش زیر ایجاد کرده و نام آن را حا ل یک 

  :می رویم  Go to File > New > Projectبه مسیر 

 

 

 

 

 

 



 

 

  .می گذاریم Sampleرا انتخاب می کنیم و همانطور که نشان داده شده است نام آن را  Class Libraryدر لیست ظاهر شده گزینه  

 

  .نه کلاس، می توانید کدهایی که لازم دارید به آن اضافه کنیدبعد از ایجاد کتابخا

  .همچنین می توان یک کتابخانه کلاس را هنگامی که در حال کار بر روي یک پروژه هستید ایجاد کنید

 Newمانند شکل زیر گزینه کلیک راست کرده و  solutionرفته و روي  پروژه تان solution explorerبه قسمت براي این کار 
Project را انتخاب می کنید.  



 

 

 Buildو در نهایت  Buildگزینه  Menuبعد کدهایی که لازم دارید در داخل آن بنویسید و سپس براي ساخت نهایی آن از نوار 
Solution را انتخاب می کنید .  

  .تبدیل می شود DLLمشاهده خواهید کرد که تمام کدهایتان به یک فایل 

  .فایل در سایر برنامه ها استفاده کنید حال می توانید از این

  .یک برنامه کنسول دیگر ایجاد کنید

  .ي را که از قبل ایجاد کرده اید به آن اضافه کنید DLLبعد از ایجاد برنامه جدید، 

  .را انتخاب می کنیم Add Referenceبر روي پروژه راست کلیک کرده و مانند شکل زیر گزینه  DLLبراي اضافه کردن 



 

اول آن به شما اجازه اضافه کردن همه فایل هاي اسمبلی ) tab(کلیک بر روي این گزینه کادر زیر نمایش داده خواهد شد که سربرگ با
  .در دات نت را می دهد

  .به این نکته توجه کنید که همه این فایلها در حالت پیشفرض وراد پروژه شما نمی شوند

را باز کنید همه فایلهاي اسمبلی که در دسترس شما قرار داده شده اند را مشاهده  solution explorerداخل  Referencesاگر پوشه 
 .خواهید کرد

به پروزه اضافه ) NET.سربرگ (اگر بخواهید از فایلهاي اسمبلی بیشتري در دات نت استفاده کنید میتوانید آنها را از اولین سربرگ 
  .کنید

  .پروژه هاي کتابخانه کلاس اسکن کرده و بعد از یافتن، آنها را لیست می کندجاري را براي  projects ،solutionسربرگ 

  .جاري هستند به کار می رود solutionي که در خارج از  DLLسومین سربرگ براي پیدا کردن فایلهاي 

دیگر کرده و از  solutionوارد جداگانه ایجاد کنید، می توانید ان را  solutionبه عنوان مثال اگر شما یک کتابخانه کلاس ساده در یک 
  .آن استفاده کنید

  .پروژه کتابخانه کلاس می باشد Releaseیا  Debugدر داخل پوشه  DLL.مکان فایل 

  .کتابخانه کلاس قرار دارند Solutionواقع در پوشه  binاین دو پوشه نیز به نوبه خود در داخل پوشه 



 

 

  



 وراثت

  .خصوصیات یا متدهایی را از کلاس دیگر به ارث برد وراثت به یک کلاس اجازه می دهد که

  .وراثت مانند رابطه پدر و پسري می ماند  به طوریکه فرزند خصوصیاتی از قبیل قیافه و رفتار را از پدر خود به ارث برده باشد

  .کلاس پایه یا کلاس والد کلاسی است که بقیه کلاسها از آن ارث می برند

  .کلاسی است که از کلاس پایه ارث بري می کندکلاس مشتق یا کلاس فرزند 

سطح دسترسی ند به استثناي اعضا و متدهاي با همه متد و خصوصیات کلاس پایه می توانند در کلاس مشتق مورد استفاده قرار بگیر
private .  

 .ارث می برند Objectاز کلاس  NET Framework.همه کلاسها در 

 :ن داده شده است مفهوم اصلی وراثت در مثال زیر نشا
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using System; 
 
class Parent 
{ 
    private string message; 
 
    public string Message 
    { 
        get { return message; } 
        set { message = value; } 
    } 
 
    public void ShowMessage() 
    { 
        Console.WriteLine(message); 
    } 
 
    public Parent(string message) 
    { 
        this.message = message; 
    } 
} 
 
class Child : Parent 
{ 
    public Child(string message) 
        : base(message) 
    { 
 
    } 
} 

  .تعریف شده است Childو  Parentدر این مثال دو کلاس با نامهاي 

  .تعریف کرده ایم) 7-11خط ( publicو یکبار با سطح دسترسی )5خط ( privateدر این مثال یک عضو را یکبار با سطح دسترسی 



  .سپس یک متد را براي نمایش پیام تعریف کرده ایم

  .یک آرگومان از نوع رشته قبول می کند و یک پیغام نمایش می دهد کهتعریف شده است  Parentیک سازنده در کلاس 

  .را به ارث برده است Parentاین کلاس تمام متدها و خاصیت هاي کلاس   ).24خط (توجه کنید  Childحال به کلاس 

  :نحوه ارث بري یک کلاس به صورت زیر است 

class DerivedClass : BaseClass 

این کار ) کلاس پایه(بعد از نام کلاس و سپس نوشتن نام کلاسی که از آن ارث بري می شود ( : ) ار دادن یک  کالن براحتی می توان با قر
  .را انجام داد

  .هم یک سازنده ساده وجود دارد که یک آرگومان رشته اي قبول می کند Childدر داخل کلاس 

  .س مشتق و هم سازنده پیشفرض کلاس پایه هر دو اجرا می شوندوقتی از وراثت در کلاسها استفاده می کنیم، هم سازنده کلا 

  .ون پارامتر استسازنده پیشفرض یک سازنده بد

  .اگر براي یک کلاس سازنده اي تعریف نکنیم کامپایلر به صورت خودکار یک سازنده براي آن ایجاد می کند

  .استفاده کنیم baseصدا بزنیم  باید از کلمه کلیدي اگر هنگام صدا زدن سازنده کلاس مشتق بخواهیم سازنده کلاس پایه را 

  .یک سازنده از کلاس پایه را صدا می زند baseکلمه کلیدي 

  .را تایپ کنیم)  :( قبل از این کلمه کلیدي باید علامت کالن 

، سازنده  baseمه کلیدي سازنده کلاس مشتق و ارسال آن به داخل پرانتز کل messageدر مثال بالا به وسیله تامین مقدار پارامتر 
  .را به آن ارسال می کند messageمعادل آن در کلاس پایه فراخوانی شده و مقدار 

  .قرار می دهد Private) فیلد(را در یک عضو داده اي ) messageمقدار (هم این مقدار  parentسازنده کلاس  

  .اجرا شوند Parentعد از سازنده اضافه کنید تا ب Childمی توانید کدهایی را به داخل بدنه سازنده 

  .استفاده نشود به جاي کلاس پایه سازنده پیشفرض فراخوانی می شود baseاگر از کلمه کلیدي 

   



را  parentمتدها و خواص کلاس  Childبسازیم تا نشان دهیم که چگونه کلاس   Childو  Parentاجازه بدهید که اشیایی از کلاسهاي 
  .به ارث می برد

class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        Parent myParent = new Parent("Message from parent."); 
        Child myChild = new Child("Message from child."); 
 
        myParent.ShowMessage(); 
 
        myChild.ShowMessage(); 
 
        myParent.Message = "Modified message of the parent."; 
        myParent.ShowMessage(); 
 
        myChild.Message = "Modified message of the child."; 
        myChild.ShowMessage(); 
 
        //myChild.message; ERROR: can't access private members of base class 
    } 
} 
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 نتیجه
Message from parent. 
Message from child. 
Modified message of the parent. 
Modified message of the child. 

  )5-6خطوط.(هر دو شی را با استفاده از سازنده هاي مربوط به خودشان مقدار دهی می کنیم

  .دسترسی می یابیم parentبه اعضا و متدهاي کلاس  Childاز طریق شی سپس با استفاده از ارث بري و 

قابل دسترسی  Childدر کلاس  Privateارث ببرد باز هم اعضاي با سطح دسترسی  Parentاز کلاس  Childحتی اگر کلاس 
  .)18خط (نیستند

  .به اعضا و متدهاي کلاس پایه را می دهد که در درس آینده توضیح داده خواهد شد به شما اجازه دسترسی Protectسطح دسترسی 

 که از کلاس Childارث بري کند، باز هم تمام متدها و خواص کلاس  Childاگر کلاس دیگري بخواهد از کلاس . به نکته دیگر توجه کنید
Parent به ارث برده است را به ارث می برد.  

class GrandChild : Child 
{ 
    //Empty Body 
} 

را فراخوانی  Parentرا ایجاد می کنید و یک خاصیت از کلاس  GrandChildوقتی کلاس  .هیچ چیزي در داخل بدنه ندارداین کلاس 
  .می کنید با خطا مواجه می شوید

تعریف نشده است بنابراین شما می توانید فقط  GrandChildچون هیچ سازنده اي که یک آرگومان رشته اي قبول کند در داخل بدنه  
   .زنده پیشفرض یا بدون پارامتر استفاده کنیداز سا

GrandChild myGrandChild = new GrandChild();  



 
myGrandChild.Message = "Hello my grandchild!"; 
myGrandChild.ShowMessage(); 

  

فراخوانی می شود و سپس  Parentرا فراخوانی می کنیم ابتدا سازنده کلاس  GrandChildوقتی یک کلاس ایجاد می کنیم و سازنده 
  .اجرا می شود  GrandChildو در نهایت سازنده  Childسازنده 

  .برنامه زیر ترتیب اجراي سازنده ها را نشان می دهد

  .دوباره کلاسها را براي خوانایی بیشتر در داخل کدهاي جدا قرار می دهیم

using System; 
 
class Parent 
{ 
    public Parent() 
    { 
        Console.WriteLine("Parent constructor was called!"); 
    } 
} 
 
class Child : Parent 
{ 
    public Child() 
    { 
        Console.WriteLine("Child constructor was called!"); 
    } 
} 
 
class GrandChild : Child 
{ 
    public GrandChild() 
    { 
        Console.WriteLine("GrandChild constructor was called!"); 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        GrandChild myGrandChild = new GrandChild(); 
    } 
} 
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  نتیجه

Parent constructor was called! 
Child constructor was called! 
GrandChild constructor was called! 
  

  



 Protectسطح دسترسی 

  .اجازه می دهد که اعضاي کلاس، فقط در کلاسهاي مشتق شده از کلاس پایه قابل دسترسی باشند protectسطح دسترسی 
  .هم می تواند به این اعضا دسترسی داشته باشدبدیهی است که خود کلاس پایه 

  .یابند protectکلاسهایی که از کلاس پایه ارث بري نکرده اند نمی توانند به اعضاي با سطح دسترسی 
  .قبلا توضیح دادیم privateو  publicدر مورد سطوح دسترسی 

  
 :در جدول زیر نحوه دسترسی به سه سطح ذکر شده نشان داده شده است 

 
بل دسترسی درقا  public private protected 

 true true true داخل کلاس

 true false false خارج از کلاس

 true false true کلاس مشتق
 

 
در هر جا فراخوانی  می شوند و  publicصرف نظر از مکان، اعضاي  .بیشترین سطح دسترسی را داراست publicمشاهده می کنید که 

  .قابل دسترسی هستند
  .فقط در داخل کلاسی که به آن تعلق دارند قابل دسترسی هستند privateاعضاي 
  .فقط در کلاسی که در آن تعریف شده اند و همچنین کلاسهاي مشتق شده از آن کلاس قابل دسترسی هستند protectاعضاي 

 
  :کد زیر رفتار اعضاي داراي این سه سطح دسترسی را نشان می دهد 

using System; 
 
class Parent 
{ 
    protected int protectedMember = 10; 
    private int privateMember = 10; 
    public int publicMember = 10; 
} 
 
class Child : Parent 
{ 
    public Child() 
    { 
        protectedMember = 100; 
        privateMember = 100; 
        publicMember = 100; 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Parent myParent = new Parent(); 
 
        myParent.protectedMember = 100; 
        myParent.privateMember = 100; 
        myParent.publicMember = 100; 
    } 
} 
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کلاس  Protectکدهایی که با خط قرمز نشان داده شده اند نشان دهنده وجود خطا هستند چون آنها اجازه دسترسی به فیلدهاي 
Parent را ندارند.  

  .دسترسی یابد Parentکلاس  Private سعی می کند که به عضو Childمشاهده می کنید کلاس  15همانطور که در خط 
  .نیز ایجاد خطا می کند 15در خارج از کلاس قابل دسترسی نیستند، حتی کلاس مشتق در خط  Privateاز آنجاییکه اعضاي 

از کلاس  Childدسترسی یابد چون کلاس  Parentکلاس  Protectمی تواند به عضو  Childتوجه کنید کلاس  14اگر شما به خط 
Parent مشتق شده است.  

می بینید . دسترسی یابیم نگاهی بیندازید Parentکلاس  Protect به فیلد Programجاییکه می خواهیم در کلاس   26حال  به خط 
  .مشتق نشده است Parentاز کلاس  Programکه برنامه پیغام خطا می دهد چون کلاس 

  .نمی تواند دسترسی یابدنیز  Parentکلاس  Privateبه اعضاي  Programهمچنین کلاس 
  

  



 Staticاعضاي 

 staticیا خاصیتی ایجاد کنیم که در همه نمونه هاي کلاس قابل دسترسی باشد از کلمه کلیدي ) فیلد(اگر بخواهیم عضو داده اي 
  .استفاده می کنیم

  .نمونه هاي کلاس تقسیم شوندبراي اعضاي داده اي و خاصیت هایی به کار می رود که می خواهند در همه  staticکلمه کلیدي 

  .تعریف شود، می توانید آنها را بدون ساختن نمونه اي از شی، فراخوانی کنید staticوقتی که یک متد یا خاصیت به صورت 

  :توجه کنید  staticبه مثالی در مورد متدها و خاصیتهاي 

using System; 
 
class SampleClass 
{ 
    public static string StaticMessage { get; set; } 
    public string NormalMessage { get; set; } 
 
    public static void ShowStaticMessage() 
    { 
        Console.WriteLine(StaticMessage); 
    } 
 
    public void ShowNormalMessage() 
    { 
        Console.WriteLine(NormalMessage); 
    } 
 
    public void ShowStaticFromInstance() 
    { 
        Console.WriteLine(StaticMessage); 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        SampleClass sample1 = new SampleClass(); 
        SampleClass sample2 = new SampleClass(); 
 
        SampleClass.StaticMessage = "This is the static message!"; 
        SampleClass.ShowStaticMessage(); 
 
        sample1.NormalMessage = "\nMessage from sample1!"; 
        sample1.ShowNormalMessage(); 
        sample1.ShowStaticFromInstance(); 
 
        sample2.NormalMessage = "\nMessage from sample2!"; 
        sample2.ShowNormalMessage(); 
        sample2.ShowStaticFromInstance(); 
    } 
} 
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 نتیجه
This is the static message! 
 



Message from sample1! 
This is the static message! 
 
Message from sample2! 
This is the static message! 

 
-11خطوط (  ()ShowStaticMessage و یک متد استاتیک به نام) 5خط ( StaticMessageدر مثال بالا یک خاصیت استاتیک به نام 

  .ده ایمتعریف کر )8
  .قابل دسترسی است  SampleClassدر همه نمونه هاي کلاس  StaticMessageمقدار  خاصیت 

  .فراخوانی کرد SampleClassمتد استاتیک را نمی توان به وسیله نمونه ایجاد شده از کلاس 
و در آخر نام متد یا خاصیت را ( . ) ات براي فراخوانی یک متد یا خاصیت استاتیک ،  به سادگی می توان نام کلاس و بعد از آن علامت د

  .نوشت
  .مشاهده می کنید که لازم نیست هیچ نمونه اي از کلاس ایجاد شود. مشاهده کرد) 31- 32(این موضوع را می توان در خطوط 

اختصاص داده ایم و با فراخوانی یک متد استاتیک  StaticMessageهمانطور که مشاهده می کنید یک پیغام را به 
)ShowStaticMessage(مقدار آن را نمایش می دهیم.  

نمونه ایجاد شده فراخوانی می کنیم و یک متد را هم براي نشان دادن مقدار  دو را به وسیله NormalMessageدر مرحله بعد خاصیت 
  .آن فراخوانی می کنیم

وص خودشان هستند چون خاصیت مخص NormalMessageنمونه هاي ایجاد شده داراي مقدار  همانطور که مشاهده می کنید
NormalMessage غیر استاتیک است.  

  .می باشد StaticMessageفراخوانی می کنیم که متدي براي نشان دادن مقدار  ()ShowStaticFromInstanceسپس 
  

به عنوان . نیستمتدهاي غیر استاتیک می توانند از فیلدها و خاصیت هاي استاتیک استفاده کنند ولی عکس این قضیه امکان پذیر 
  .نیست استفاده کنید staticداشته باشید نمی توانید از هر خاصیت ، متد، یا فیلدي که  staticمثال اگر شما یک متد 

private int number = 10; 
 
public static void ShowNumber() 
{ 
   Console.WriteLine(number); //Error: cannot use non-static member 

} 

اگر از یک متد غیر استاتیک استفاده می  .است Consoleکلاس  WriteLineیک مثال متد . ار بر این کار باعث بروز خطا می شوداصر
  :کنید باید به روش زیر عمل کنید 

Console display = new Console(); 
 
display.WriteLine("My message!"); 

  .ایجاد کنید  Consoleاز کلاس  شما قبل از نمایش پیغام ابتدا باید یک نمونه

نیاز دارد تا بتواند  ()Mainبودن متد  Staticکامپایلر به  .تعریف شود staticباید به صورت   ()Mainبه این نکته نیز توجه کنید که متد 
  .برنامه را بدون ساختن نمونه اجرا کند

  

  



 متدهاي مجازي

کرده و به صورت دلخواه  overrideتوان به وسیله یک متد از کلاس مشتق آن را  میمتدهاي مجازي متدهایی از کلاس پایه هستند که 
   .پیاده سازي نمود

دسترس  در Bدر کلاس  Aارث بري می کند، در این صورت متد  Aاز کلاس  Bدارید و کلاس  Aرا در کلاس  Aبه عنوان مثال شما متد 
  .خواهد بود

  .به ارث برده شده است Aدقیق همان متدي است که از کلاس  Aاما متد 

  حال اگر بخواهید که این متد رفتار متفاوتی از خود نشان دهد چکار می کنید؟

  .متد مجازي این مشکل را برطرف می کند

  .به تکه کد زیر توجه کنید

using System; 
 
class Parent 
{ 
    public virtual void ShowMessage() 
    { 
        Console.WriteLine("Message from Parent."); 
    } 
} 
 
class Child : Parent 
{ 
    public override void ShowMessage() 
    { 
        Console.WriteLine("Message from Child."); 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Parent myParent = new Parent(); 
        Child myChild = new Child(); 
 
        myParent.ShowMessage(); 
        myChild.ShowMessage(); 
    } 
} 
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    نتیجه

Message from Parent. 
Message from Child. 

  )5خط (.هنگام تعریف متد، تعریف می شود virtualکلمه کلیدي  متد مجازي با قرار دادن



  . شود یا به عبارت دیگر می تواند به صورت دیگر پیاده سازي شود overrideاین کلمه کلیدي نشان می دهد که متد می تواند 

به صورت دیگري پیاده سازي می یا  overrideمتد مجازي کلاس پایه را است که  ارث می برد شامل متدي Parentکلاسی که از کلاس 
  .کند

  .می توان متد مجازي کلاس پایه را به صورت دیگر پیاده سازي کرد overrideبا استفاده از کلمه کلیدي 

  .شده فراخوانی کنید overrideمی توانید متد مجازي را در داخل متد ) 17خط ( baseبا استفاده از کلمه کلیدي 
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using System; 
 
class Parent 
{ 
    private string name = "Parent"; 
 
    public virtual void ShowMessage() 
    { 
        Console.WriteLine("Message from Parent."); 
    } 
} 
 
class Child : Parent 
{ 
    public override void ShowMessage() 
    { 
        base.ShowMessage(); 
        Console.WriteLine("Message from Child."); 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Parent myParent = new Parent(); 
        Child myChild = new Child(); 
 
        myParent.ShowMessage(); 
        myChild.ShowMessage(); 
    } 
} 

 نتیجه

Message from Parent. 
Message from Parent. 
Message from Child. 

اشته در مثال بالا وجود ند 18مثلا فرض کنید خط (نباشد  overrideاز متد پایه استفاده کنید و هیچ کدي داخل متد اگر بخواهید 
  .ي استفاده نکرده اید override، بسیار شبیه به این است که از هیچ متد )باشد

  .کرد overrideرا  staticو یا یک متد    virtualنمی توان متد غیر

  .نیز باید داراي سطح دسترسی شبیه به متد مجازي باشد overrideمتد 



کرده و آنرا به  overrideرا  ShowMessageو دوباره متد  کردهایجاد  ارث بري می کند Childیک کلاس دیگر که از کلاس  می توان 
  .صورت دیگر پیاده سازي کنیم

به صورت زیر  sealedنشود کافیست که از کلمه کلیدي  overrideاگر بخواهید متدي را که ایجاد کرده اید به وسیله سایر کلاسها 
  :استفاده کنید 

public sealed override void ShowMessage() 

  .کند overrideرا  ()ShowMessageارث ببرد نمی تواند متد  Childحال اگر کلاس دیگري از کلاس 

  

  .کنیم overrideرا  System.Objectکلاس  ()ToStringفرض کنید می خواهیم متد . به یک مثال دیگر توجه کنید

 .ارث می برند Objectلاس همانطور که در درس آینده خواهید دید همه کلاسها در سی شارپ از ک
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using System; 
 
class Person 
{ 
    public string FirstName { get; set; } 
    public string LastName { get; set; } 
 
    public override string ToString() 
    { 
        return FirstName + " " + LastName; 
    } 
} 
 
class Program 
{ 
    public static void Main() 
    { 
        Person person1 = new Person(); 
 
        person1.FirstName = "John"; 
        person1.LastName = "Smith"; 
 
        Console.WriteLine(person1.ToString()); 
    } 
} 

 نتیجه

John Smith 

، به جاي چاپ نوع شی پیشفرض خروجی ما سفارشی کرده ایم  overrideرا  System.Objectکلاس  ()ToStringاز آنجاییکه متد 
  .شده و نام و نام خانوادگی نمایش داده می شود
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