
  :آرايه ها

  .براي تعريف متغيرهايي كه چند مقدار هم نوع در آنها جا شود مي توان از آرايه ها استفاده كرد

  :تعريف آرايه

  .مجموعه مرتب و محدودي از عناصر هم نوع هستند

  .تعداد عناصر آرايه از قبل بايد معلوم باشد :محدوديت

  .گيرندآرايه در حافظه پشت سر هم قرار مي عناصر :مرتب

   : در حالت عادي  

int x1 , x2 , x3 , xk ; 

double  y; 

char  z; 

  .ذخيره مي شود RAMهر داده در قسمتي از ،كاملاً تصادفي

  : ها همه به ترتيب و پشت سرهم قرار مس گيرند  استفاده از آرايهاما هنگام 

int x[4]; 

double y; 

char z; 

   



 

  :نحوه استفاده از آرايه ها

  نام آرايه      نوع داده    ]آرايهطول ;[

  :مثلاً

int       A[10]; 

A آرايه صحيح و ده عنصري است.  

  

     .تا خانه دارد 3 – 0 عنصري  k آرايه  1شروع مي شود مثلاً  انديس آرايه ها از صفر :نكته

                                 3                      2                    1                      0         

4.3 100.1 183.75  2.5 

  

B[0]=2.5 

B[1}=183.75 

B[2]=100.1 

B[3]=4.3 

  

داده هاي آرايه دسترسي پيدا كنيم و اگر بخواهيم ) آرايه(نمي توانيم يك دفعه به تمام  :نكته

  .عملياتي انجام دهيم تك تك بايد عمليات را انجام دهيم مثلاً براي آرايه بالا داريم

B[0]=B[0]*2; 



 B[0]يعني اينكه كامپايلر از خونه  B[2]نام  اولين خانه آرايه است و مثلاً وقتي مي گوييم  B:نكته*

  .دو تا خونه به جلو حركت كند

از لحاظ مديريت برنامه استفاده از آرايه بهتر است مثلاً گاهي هم تعداد برنامه ها زياد است و هم 

  .اينكه بايد همه اين ها در برنامه حفظ شود

  .فظه ذخيره نمي شودداده همان لحظه استفاده شده و بعد از آن ديگر در حا :onlineروش 

  .داده ها را گرفته نگهداري مي كند و بعداً استفاده مي كند: offlineروش 

   



 

int A[10];                      0       1     2     3     4     5     6     7      8     9 

 

 

for < int i=0 ; i<10 ; i++) 

       cin >> A[i];             

{int     S=0 ; 

for  (int j=0 ; j<10 ; j++) 

s= s+A[10]; 

{A[5]=A[5]+A[1]+A[9] 

for (int k=0  ;  k<10  ; k++) 

cout << A[k] ; 

ذخيره مي شود و ديگر بعد از » اجرا شدن برنامه«فقط هنگام استفاده از برنامه ) اعداد(داده ها  

  .نيست saveاجرا شدن برنامه و تمام شدن آن ديگر 

   



  :مقدار دهي اوليه آرايه ها

  :روش كار

int  A[4] ={3,7,10,2} 
                     0                  1                 2                   3 

3  7 10 2

 

int  A[4]={3,7} 

                     0                  1                 2                   3 
3  7 0 0

 

int  a[0]={0}; 

                     0                  1                 2                   3 
0  0 0 0

  

قرار مي دهيم تا هنگام انجام  كنيم مقدار دهي اوليه آن را صفر همواره وقتي متغيري تعريف مي
 .عمليات، عبارات محاسبه شده و درست محاسبه شود

   



  

int   A[8] = {10,20,30,40} 

        0            1           2               3         4             5            6           7                   8 
10  20   30 40 0 0 0  0

 

for (int  i=2  ;  i<5  ;i++) 

cin >> A[i] ; 

        0            1           2               3         4             5            6           7                    8 

10  20   30 3 9 0 0  0

 

 

srand (time(0)) ; 

for (int i=2 ; i<9 ; i++) 

       A[i]= rand (  ) %20  ; 

        0            1           2               3         4             5            6           7                    8 

10  20   30 11 3 12 10  16

 

 

يا حلقه هاي ديگر قرار دهيم اين است كه  forرا قبل از  srand(time(0))علت اينكه بايد  :نكته

اگر داخل حلقه قرار گيرد در يك لحظه مبناي محاسبه عدد تصادفي را تغيير داده و در نتيجه 

  .محاسبات اشتباه مي شود

  .در آرايه ها همواره بايد در ابتدا طول آرايه مشخص باشد :نكته



int    A[4]={10,20,30,40} 

cout << A[2] ; ՜ 30 

cout << A[0] ; ՜ 10 

  

int   A[  ] = {4,5,7} 

  .قرار مي دهد 3را به طول  Aبه طور خودكار 

توجه به اين نكته ضروري است كه در صورتي طول آرايه را مي توانيم معين بكنيم كه خودمان 

  .برنامه نويسي رخ داده است يمقدار دهي اوليه بدهيم در غير اين صورت خطا

  .مقدار اوليه را صفر قرار مي دهند ولي اولي بهتر است ،هر دو

Int    A[10]= {0}; 

Int    A[10]= { }; 

  :در برنامه تاخير ايجاد

  .به شكل زير است forاستفاده از  يار بد ،يكي از روش هاي بس

For(in  i=0    ;    i<1000,000  ,  i++)  مي  تأخير يعلت بد بودن اين روش اين است كه ميزان ;

يش نصب شده است به همين دليل اصلاً و البته به سرعت كامپيوتري دارد كه كامپايلر بر رو .اندازد

  .مناسب نيست

   



  

   :Sleep تابع

  : كند و براي شناسايي آن به هدر فايل ميلي ثانيه كار مياساس  اين تابع بر

#include "windows.h"      

 

Sleep  )يك عدد صحيح(  ; 

 Sleep (1000) ; ՜  : مثلاً ميلي ثانيه 1000  

cout << "B" ; 

  :براي محاسبه ميزان فضاي اشغال شده توسط آرايه ها مي توان به شكل زير عمل كرد :نكته

int      x[10]; ֜ 10 ൈ4 =40 byte 

char      y[20]; ֜ 20 ൈ1 =20 byte 

float      z[50]; ֜ 50 ൈ4 =200 byte 

double      h[100]; ֜ 100 ൈ8 =800 byte 

  :هم استفاده كرد sizeofاز دستور  مي شود

cout << sizeof (x) ; ֜ 40 

   



 

  تعداد ستون                                                                               :آرايه هاي   دو بعدي

int   x[4][3] ; 

                                                                                                                                                                          
  تعداد سطر                                                                                                                  

  :مقدار دهي اوليه به آرايه هاي دو بعدي

For (int i=0 ; i<10 ; i++)                                                                     تك بعدي:  

Cin >> x[i] ;                           ֚ int   x[10] ; 

       :ورودي از كاربر  ՚ 

Srand (time (0); 

For (int i=0   ; i<10  ;  i++) 

X[i]=rand (  )%100; 

  : بعديدو   

Int  x[10][20];  ورودي از كاربر  ՜ for(int i=0  ; i<10 ; i++) 

 for(int j=0  ; j<20 ; j++) 

cin >> x[i][j]; 

srand (tim (0)) ; 

for(int i=0  ; i<10 ; i++) 

for(int j=0  ; j<20 ; j++) 

x[i][j]=rand(  ) %20 ; 

  :بعدي 2در آرايه  قدار دهي اوليه توسط برنامه نويسم

int x[3][4]={4,5,6,7,8,9,10,12,18} 



  : نحوه پر شدن 

                

4  5  6  7 

8  9  10 12

18  0  0  0 

 

همان طور كه مشاهده مي كنيد اگر اندازه آرايه بزرگتر از مقدار دهي اوليه توسط برنامه  :نكته

قرار مي دهد ولي عكس اين  مي آيد و جاي خانه هاي اضافي صفرنويس باشد مشكلي پيش ن

حالت يعني مقدار دهي اوليه توسط كاربر بيشتر از طول آرايه تعريف شده باشد غلط است و برنامه 

error اهد بودخو.  

  :مقدار اوليه بدهيم 1حال اگر بخواهيم در هر سطر 

» سطر است 1هر آكلاد داخلي بيانگر « براي اين منظور مقدار دهي را به صورت زير مي نويسيم 

  .استفاده از اين روش مناسب تر است زيرا برنامه خواناتر خواهد شد

   



  

int   A[3][3]= {{4},{3},{7,8}}; 

 

4  0 0

3  0   0

7  8 0

 

 :اگر آكلادهاي داخلي را نگذاريم به شكل زير چاپ خواهد شد

 

4  3 7

8  0   0

0  0 0

  

  : for  2يافتن ميانگين با استفاده از  

Int   x[10][5] ; 

Float  A[10]; 

Srand (time (0) ); 

for(int i=0  ; i<10 ; i++) 

{ 

Int   S=0  ; 

for(int j=0  ; j<5 ; j++) 

S+=x[i][j] 



Int average= float (s) / 5; 

A[i] = average ; 

} 

  »مبحث بسيار مهم «رشته ها 

  :رشته ها

  .نوعي از آرايه ها هستند نوع آنها كاراكتر است

Char S[5];  
                              

                                                           

                      
 

Char  S[5]= {‘A’ , ‘B’ , ‘C’ , ‘D’ , ‘E’} 

                                                           

 

 

Char  S=[5]={‘A’,’B’} 

                                                           

 

   

 

A  B C D E

 ܣ ܤ ? ? ?



محاسبه باشد روش زير يكي از راههايي كه كاراكتر عددي را به خود عدد تبديل كنيم تا قابل 

  :است

switch  (ch) ; 

{ 

case (0) ; 

X=0 ; 

Break; 

case (1); 

X=1 ; 

break; 

……… 

……….. 

} 

  :توليد كاراكتر تصادفي

كد اسكي  a‐zبراي اين منظور مي توانيم كد اسكي كاراكترهاي مورد نظر را در بياوريم مثلاً براي 

توليد كرده و بعد  122-89عددي تصادفي بين  srand(time(0))است حال با استفاده از  98-122

 .كاراكتري ذخيره مي كنيم) آرايه(آن را در متغير 

   



  

  :نحوه استفاده از رشته

char S[5]="Ali" ; 

cout << S;  ՜ Ali 

قرار گرفته و سپس كامپايلر به طور  Aliكاراكتر اول حروف  3يك آرايه كاراكتري است كه در 

  .كلمه تمام شده است: را در انتهاي حروف قرار مي دهد كه نشانگر اين است  null "10"خودكار 

char    S[5] = {‘A’,’L’,’I’} 

for (int  i=0  ; i<5  ; i++) 

cout << S[i] ; ֜ Ali+* 

داريم و  forهمان طور كه مي بينيد اگر از آرايه استفاده كنيم براي چاپ آرايه حتماً نياز به يك 

  .دو كاراكتر بي مورد هم چاپ خواهد كرد Aliبعد از چاپ شدن علاوه بر 

null »0 \  «:  

وجود داشته باشد »  \ o«بيانگر استفاده از رشته است چون بايد همواره در رشته »  \ 0«

 rezaثلاً براي كلمهم بايد يكي بشه از حروف كلمه باشد حواسمان بايد باشد كه طول رشته همواره 

قرار گيرد و يا مثلاً براي يك رشته به  "0\"تعريف كنيم تا در خانه پنجم 5بايد يك رشته به طول 

  .حرف جاي خواهد گرفت 20حداكثر كلمه اي با حروف  21طول 

   



  

char S1 [10] , S2[10]; 

for (int i=0 ; i<10 ; i++) 

cin>> S1[i]; 

cin >> S2 ; 

char S3[10] ={ (c),(+),(+)}; 

char S4[10]="C++"; 

for(int j=0 ; j<10 ; j++) 

cout << S1[j]; 

cout << S2; 

for (int k=0 ; k<10 ; k++) 

cout << S3 [k] ; 

cout << S4 ; 

  :كاراكترهاي فضاي سفيد

  :كاراكترهايي كه بين دو مقدار فاصله مي اندازند مثل

Space , tab , enter  و.....  

1‐ cin. get  )نام آرايهو  طول آرايه(  

مورد استفاده دستور بالا براي اين است كه اسم هايي همانند علي رضا كه فاصله براي خود كلمه 

اينكه  يك نيم فاصله چاپ شود نهنار هم با است فاصله را نيز كاراكتر حساب كند تا علي و رضا ك

  .چاپ شونداسم هستند 1علي جدا و رضا هم جدا طوري كه انگار 

   



  

char S[20]; 

cin. get (S,15); 

ذكر كرديم در اين روش كامپايلر آنقدر از كاربر حرف مي گيرد تا به طول  همان طور كه در بالا

حرفي باشد براي حل اين  3آرايه تعريف شده برسد حال آنكه ممكن است كلمه مورد نظر كاربر 

  :مشكل مي توانيم از روش زير استفاده كنيم

2‐ cin. get  )نام آرايه وطول آرايه (  ; 

cin . get (S,15,’*’); 

 1جدا كننده در واقع شرط پايان است كه خودمان تعيين مي كنيم و يادمان باشد همواره كاراكتر 

  . تمام است كترهاي داده شده چون از آنجا شرطكاراكتر كم مي شود از كارا

در  مي توان ننوشت تنها هنگامي كه برنامه نويس مقدار دهي اوليه مي كند طول رشته را  :نكته

  .اين حالت كامپايلر طول رشته را از فرمول زير محاسبه خواهند كرد

  1+تعداد حروف كلمه از پيش تعيين شده توسط برنامه نويس 

   



  

خودمان دستي اضافه كنيم آرايه به  "0\"نحوه تعريف به شكل زير باشد كه در يك آرايه اگر :نكته

  .رشته تبديل خواهد شد

        char  S4 [  ]  = {‘p’,’r’,’a’,’y’,….,’\0’} 

1‐ char  A[10]={‘A’,’B’,’C’,’D’}֜ 
for (int i=0 ; i<10 ; i++) 
cout << A[i]; ֜A B C D (2  3  7  *  + 
 

2‐ char  B[b]="ABCD" 
cout << B; ՜ ABCD 
 

3‐ char  C[10] ={‘A’,’B’,’\0’}; 
cout << C; ՜ AB 
 

 
 
1‐Char  y[3][5] = {{‘A’,’L’,’I’},{‘R’,’C’,’Z’,‘a’},{‘M’,’o’,’N’,’a’}}; 
2‐Char  y[3][5] = {"Ali";"Reza","Mona"}; 

.رضا را چاپ كند 1فرم  : for (int i=0 ; i<5 ; i++) 

        Cout << y[1][i] ; ՜Reza2 

.رضا را چاپ كند 2فرم  :         cout << y 1;  ՜      Reza 
 

A  l i
R  e z a
M  o n a

   



String:  

مي گويند  classها ولي واقعاً داده نيست و به آن  Data taype يك نوع داده است همانند ساير

هايي كه قبلاً هم تعريف كرده بوديم به طور مستقل تعريف مي شدند اما  Data taypeچرا كه 

String  در واقع انشعابي از يك  مي شود ويك نوع مستقل نيست و از روي ساير داده ها درست

  .كاراكتري است آرايه ي

آن است كه ديگر برنامه نويس درگير مديريت حافظه داده ها  "string"علت استفاده از دستور 

استفاده مي كنيم تا  stringدر رشته ها چون مقداري مديريت داده ها سخت تر است از . نشود 

  .كار آسانتر شود

  :به رو موجود استسر فايل هاي رو  Stringبراي 

1‐ # include "string.h"   يا 2‐ # include "cstring" 

 

Char  A[10] ൌ "Ali" ;      String  A; "Ali"; 

Char  B[10];        String  B; 

B=A ;       غلط              B=A;   صحيح 

  :استفاده كنيم Whileدر صورت انجام اين كار بايد از حلقه  

   



int  i=0 ; 

while (A[i]! = ‘\0’) 

{ 

B [i]=A[i]; 

i++ ;  

} 

B[i] = ‘\0’ ; 

  

  : Stringاز عملگر الحاق در  يمثال

String  A; "Ali" ; 

String  B; "Reza" ; 

String  C= A+B ; 

Cout << C; ՜ Ali Reza 

  

  :Stringتابع هاي 

1 - Strcpy :  يك  آرايه رشته اي را به يك آرايه رشته اي ديگرCopy مي كند. 

Char B[10]="Ali" ; 
Char A[10] ; 

Strcpy (A,B);     .است استفاده قابل كاراكتري) ها رشته( ها آرايه براي فقط   

   



 
2 - Stremp : دو رشته مقايسه 

يك عدد صحيح   = Strcmp (A,B); 

  :مثال
int   x=strcmp (A, B) 
    if (x<0) 
    cout << "A<B"; 
    if (x=0) 
    cout << "A=B"; 
    if (x>0) 
    cout << "A>B"; 

مثلاً هنگامي كه  .ي از آن دو از ديگري بزرگتر استنحوه مقايسه دو كلمه و عدم اينكه يك :نكته

مورد استفاده قرار گيرد همان نحوه قرار  بر طبق حروف الفبا طبقه بندي كنيم بخواهيم كلمات را

  z‐aگيري حروف الفبا است 

3 - Strcat: كار متصل كردن دو رشته را دارد. 

Strcat (B,A); 

 از مكاني كه علامت  Aرا به انتهاي رشته  Bاين شكل است كه محتويات  نحوه عمل كردن تابع به

Null  قرار گرفته اضافه مي كند به عنوان مثال اگرA:Computer   وB:Scince  باشد بعد از

  .را خواهيم داشت Computer Since: استفاده از اين تابع كلمه

4- Strncpy:  همان كار تابعStrncpy  را مي كند و تنها n  موجب مي شود كه n  حرف اول

 .حرف اول رشته اول كپي مي كند  nرشته دوم را به 

Strncpy (B,A,n); 

   



 

5 - Strncmp:  همان كارStrncmp  را مي كند فقطn  موجب مي شود تعداد كاراكتر مقايسه

 .اي را خود انتخاب مي كنيم

Strncmp(A,B,n) 
6- Strnicmp:  اين تابع همانند تابعStrncmp  عمل كرده با اين تفاوت كه مقايسه دو رشته

 , "ali": را بدون توجه به كوچكي و بزرگي حروف انجام مي دهد به همين دليل دو رشته

"Ali" براي اين تابع يكسان است. 

7- Stncat :ه اين تابع نيز تعداد مشخصي كاراكتر را از ابتداي رشته مبدأ به انتهاي رشت

 .مقصد متصل مي كند و به شكل كلي زير كار مي كند

Strncat  )رشته مبدأ وتعداد كاراكتري كه بايد متصل شود و رشته مقصد (  

   



 

        :توابع

  طراحي شده توسط كاربر                

  طراحي شده توسط كامپايلر               

داراي تعداد بسياري تابع است پس اين سؤال مطرح مي شود كه چرا با  ++Cمي دانيم كه برنامه 

  اين وجود در بعضي از موارد خود برنامه نويس تابع را طراحي مي كند؟

  :مورد مطرح مي شود 2براي پاسخ گويي به اين سؤال 

ل آنكه اكثراً تنها نيازهاي پايه اي و بنيادي برنامه نويس را حل مي كنند حا  ++cتوابع آماده  - 1

در بيشتر موارد برنامه نويس نياز به توسعه اين تابع دارد پس مجبور مي شود براي رفع نياز 

  . خود، خود تابع را طراحي كند

سرعت اجرا برنامه را پايين مي آورد چرا كه براي توابع  ++Cاز تابع هاي آماده  استفاده - 2

عموماً حجم زيادي هم در خود آماده را كامپايلر خود برنامه هاي از پيش تعيين شده كه 

اشغال مي كنند را به ابتداي برنامه مي چسباند و اين موجب طول كشيدن عمل اجرا مي 

  .شود

تابع اصلي است كه حتماً بايد در برنامه وجود داشته باشد چرا كه در غير اين صورت : mainتابع 

  .اصلاً برنامه اجرا نخواهد شد

   



  

  :ساختار يك تابع

نام تابع                      نوع خروجي)  ورودي  پارامترهاي(  

{ 

 بدنه تابع

} 

  .هيچ مقداري را بر نمي گرداند  Strcpyتابع  :نكته

  :قواعد نام گذاري توابع همانند قواعد نام گذاري نام متغيرها است فقط استفاده از :نكته

 حروف كوچك - 1

 بزرگ حروف - 2

 9-0اعداد  - 3

  )_ ( يناندر لا  -4

بايد توجه داشت كه هنگامي كه از تابع استفاده مي كنيم در واقع تابعي كه برنامه نويس  :توجه

اين در حالي است كه در » شود Call«صدا زده شود  mainبايد تابع توسط  ،تعريف كرده است

  .برنامه نويسي معمولي چنين چيزي مطرح نيست

   



  

  .برنامه اي بنويسيد كه دو عدد را جمع و حاصل را چاپ كند :مثال

 ՚ بدون استفاده از تابع:  

int  main (void) 

{ 

int   x,y,z; 

cin>> x>>y ; 

z=x+y ; 

cout << z; 

return 0; 

} 

 ՚ با استفاده از تابع:  

int    Sum (int   x,   int  y) 

} 

  int z; 

z=x+y; 

return z; 

} 

int      main (void) 

{ 

int   a,b,c ; 

cin >> a >> b ; 



ني تابعفراخوا   ՚ c=Sum (a,b); 

cout << c ; 

return  0; 

} 

  

متغيرهايي سوري هستند چرا كه در واقعيت وجود ندارد  ورد استفاده در تابعمتغيرهاي م :نكته

گي نام در واقعي هستند به همين دليل دوگانقرار دارند متغيرهاي  mainولي متغيرهايي كه در 

  .مشكلي به وجود نمي آورند و تضادي براي برنامه به وجود نمي آورد mainتابع و 

  :روش مي توانيم تابع تعريف كنيم 4ما به 

 تابع هم ورودي داشته باشد و هم خروجي - 1

 .تابع ورودي داشته باشد ولي خروجي نداشته باشد - 2

 .تابع خروجي داشته باشد ولي ورودي نداشته باشد - 3

  .نداشته باشد خروجي ورودي وتابع  -4

   



 

 

 :ورودي ندارد ، خروجي دارد - 

int   Sum(void) 
{ 
int  x,y,z, 
cin >> x >> y  ; 
z= x+y ; 
return Z; 
} 
 
int main (void) 
{ 
int a; 
//calling 
a=Sum ( ); 
cout << a; 
return 0; 
} 

  :خروجي ندارد ولي ورودي دارد - 
void  Sum (int x   , int y) 
{ 
int z; 
z=x+y ; 
 cout << z; 
} 
int     main(void) 
{ 
int  a, b; 
cin >> a >> b; 
//calling 
Sum (a,b); 
return 0; 
} 



 :ندارد وروديو خروجي  - 
void  Sum (void) 
{ 
int  x,y,z ; 
cin >> x >> y ; 
z=x+y; 
cout << z;  

          } 

int    main  (void) 

{ 

Sum (  ) ; 

return 0; 

} 

   



 

  :حالت داريم 2براي مكان تعريف تابع 

1‐ int   Sum (  )                 2‐ int   Sum (  ) ; اعلان تابع    
{          int main (void) 

………   تعريف تابع                     { 

………          ………. 
} 

int    main (void)      تابع ينفراخوا x=sum (  ) ; 

{          } 

ينفراخوا  x= Sum (  ) ;    int  Sum (  ) 

 {  تابع         } 

          ……….      تعريف تابع
          ………. 
          } 

  

   

   



  :استفاده ساده از كاربرد تابع :مثال

double  fact (int  x) 

{    

double   f, 1; 

for (int i=1     ;   i< x  ; i++)  

f  *=i ; 

return  f ; 

} 
bool   odd (int y)    

{ 

        if (y %2  ==0) 

return    false ; 

else 

 return true ;                                                                                                      

} 
 
int main (void) 
{  
int a; 
cin >> a; 
double d= fact (a) ; 
cout<< d; 
bool   K; 
K= odd (a) ; 
if (K= true) 
cout <<”odd” ; 
else 
cout<<”even”; 



int  h; 
cin >> h; 
d= fact (h) ; 
cout<<”d”; 
return 0; 
} 

   



   :)call by value(فراخواني تابع با مقدار
void  change (int x) 
{ 
x++ ; 
} 
 
int  main (void) 
{ 
int a= 10 ; 
cout << a ; ՜ 10 
a++ ; 
cout << a; ՜ 11 
change(a)՜12 
cout << a; ՜ 11 
return 0; 
} 

 قابل تغيير است يعني تغيير كرده است و اين تغييرات در   change فقط در تابع  aيعني مقدار 

main بروز نكرده است و مقدررa  در main همان است كه قبلاً هم بود.  

اين روش نكته مهمي است در برنامه نويسي و كارش اين است كه مقداري كه داخل متغير است را 

توجه داشته باشيد كه اين تابع تعريف شده بايد خروجي «كه خودمان نوشتيم مي دهد  يبه تابع

بر نمي گرداند متغير در تابع  main است و خروجي به  void چون اين تابع  » باشد Void اش 

  .تأثير نخواهد گذاشت main تغيير كرده ولي ديگر تغييراتش در 

   



  

 :رد شودنيز وا main اگر بخواهيم تغييرات در  - 

int change (int  x) 
{ 
x++ ; 
cout << x; 
return x; 
} 
int    main  (void) 
{ 
int  a=10 ; 
cout << a; ՜ 10 
a++ ; 
cout << a; ՜ 11 
int   b=change (a) 
cout << a; ՜ 11 
cout << b; ՜ 12  ; 
return  0; 
} 

  .گوييم call br reference   نباشد  Call by value تابعي كه  :نكته

   



  

  .يعني تنها به اين شكل ذخيره مي شوند. هستند call by reference آرايه ها  :نكته

int    f1  (int  x) 

{ 

  return  x++ ; 

} 

int    f2  (int  x) 

{ 

  return  x‐‐ ; 

} 

int   main  (void) 

{ 

int   x=10; 

cout << f1 (x) ; ՜ 11 

cout << f2 (x) ; ՜ 9 

int   y = f3 (x) ; ՜ 20 

return 0; 

} 

كنيم كه خروجي دارد يا بايد تابع را جلوي متغييري از جنس تابع  call اگر بخواهيم تابعي را 

  .قرار دهيم cout بگذاريم و يا بايد  تابع را در داخل 

   



  

 :ارتباط آرايه ها و توابع

  :يك عنصر آرايه وارد تابع  شود 

int   A[4] = {2,7,10,15} 

vaid  change  (int  x1 ,  int  x2  , int  x3  , int  x4} 

{ 

x1 ++ ; 

x2 ++ ; 

x3 ++ ; 

x4 ++ ; 

cout << x1<< x2 << x3 << x4 ; 

} 

int main() 

{ 

int A[4]  = { 2,4,6,8} 

change (A[0] , A[1] , A[2] , A[3]); 

int   a=10  , b=20  , c=30  , d=40  ; 

Change  (a,b,c,d); 

return a; 

} 

متغير داريم و اين موضوع سبب مي  4، روش خوبي نيست علتش هم اين است كه ما اين روش 

  .شود كه برنامه حالت عمومي پيدا نكند و اين يك اشكال بزرگ است



  :انتقال تك تك عناصر به به آرايه 

void  change  (int x) 

{ 

cout  << x++ ; 

} 

int  main (void) 

{ 

int A[100]; 

…….. 

……….. 
for  (int i=0  ; i<100  ; i++) 

change (A[i]); 

…… 

…… 

} 

   



 

  :انتقال كل آرايه در تابع 

void  change  (int  x[100]) 

{ 

for (int i=0  ; i<100  ; i++) 

X[i]++ ; 

} 

int   main (void) 

{ 

int   A[100]; 

……. 

……… 

Change (A) ; شود                     در اين جا خود آرايه وارد مي   

   



  :ارسال آرايه هاي چند بعدي به به تابع 

Void  change  (int  x[  ]  , int n) 

{ 

for (int  i=0 ; i<n  ; i++) 

       x[i] ++ ; 

} 

int   main ( ) 

{ 

int   A[5] ={ 10,20,30,50}; 

int   B[2]={100 ; 200} ; 

change  (A,5); 

change  (B,2); 

return 0; 

} 

شروع به كامپايل كردن  mainكته توجه كرد كه چون برنامه از در برنامه بالا بايد به اين ن:  نكته 
  .مشخص است chang، پس طول آرايه ي تابع مي كند 

   



  

   براي يك آرايه دو بعدي*

   int A[10][20]; 

Void change (int A[10][20]) 

{ 

for (int  i=0  ; i<10  ; i++) 

for (int  j=0  ; j<10  ;j++) 

A[i][j]++; 

} 

Void  change (int  A[  ] [20] ; int m) 

{ 

……….. 

……….. 

} 

تنها به ما اجازه مي دهد تعداد سطرها را  ++Cعلت اينكه تنها سطرها نامعين است اين است كه 

  .نامعين كنيم ولي حتماً بايد تعداد ستون ها مشخص باشد

سطرها كاملاً  مي تواند نامشخص باشد ولي بايد بقيهتنها سطر اول  بعدي nكلاً در يك آرايه  :نكته

  .معين باشد كه داراي چه طولي است

   



  

  :نحوه فراخواني تابع توسط كامپايلر

int sum(int x,int y) 

{ 

…… 

…….. 

……… 

} 

int main() 

{ 

…….. 

d=sum(a,b); 

……….. 

f=sum(c,d); 

……… 

} 

استفاده از توابع كه خود برنامه نويس مي نويسد علي رغم مزاياي فراوان يك عيب هم دارد كه 

  : خود را هنگامي نشان مي دهد كه 

 .برنامه برايمان مهم باشد يسرعت اجرا -2. تعداد توابع مورد استفاده زياد باشد - 1



برنامه در حد نانوثانيه ممكن است طول بكشد  همان طور كه در برنامه بالا مشاهد مي شود كامپايل

ولي همين مقدار هنگامي كه از چند تابع استفاده كنيم به چند ثانيه مي رسد و اگر سرعت اجرا 

برايمان مهم باشد همين مقدار هم برايمان بسيار قابل توجه خواهد بود حال براي آنكه هم بتوانيم 

 in«سرعت برايمان پيش نيايد مي توان از تابع هاي  از مزاياي توابع استفاده كنيم و هم مشكل

line  «استفاده كرد.  

  : in line توابع 

اين توابع براي سرعت بخشي به كامپايلر شدن توابع معمولي مورد استفاده قرار مي گيرند و نحوه 

  :كارشان به شرح زير است

امپايلر قبل از اينكه به سراغ هميشه ك. را قبل از خروجي تابع مي نويسم» in line« كليدي كلمه 

mainاول چك مي كند كه برنامه  برود ؛inline ار موجب مي شود كه هنگام اين ك .هست يا نه

اجرا مي كند و اين  main از  را كند و بعد برنامهم خطوط تابع را در برنامه كپي تما كامپايل كردن ،

 شكل را برطرف خواهد كرد چرا كه ديگر نياز  نيست همانند صفحه قبل كامپايلر به قبل يا بعد م

main براي اجراي تابع برود.  

   



  

inline  int  Sum (int x  , int y) 

{ 

…… 

…… 

} 

int  main (void)  

{ 

…….. 

….. 

d= Sum (a,b); 

f= Sum (c,d); 

…… 

…… 

} 

   



 

  ( Fountion over lading)  استفاده كردز توابع همنام آيا مي توان ا

به طور كلي استفاده از توابع همنام خوانايي برنامه را پايين مي آورد ولي اگر چند تابع باشند كه 

بهتر است ، » Data type «تفاوت در   ؛ كار يكسان انجام مي دهند ولي ورودي هاي متفاوت دارند

  .از توابع هم نام استفاده كنيم

void  Sum  (int  x  , int y) 

vout << x+y ; 

void  Sum  (float  x  , float y) 

cout << x+y ; 

vaid  Sum  (double  x  , double y) 

cout << x+y ; 

int   main (void) 

{ 

int  a=10 , b=20; 

 float C=45 , d= 7.5;  

double  e=7.12 ; f=8.15; 

 (int). باشد b و aتابعي كه مي خواند كه ورودي هايش از نوع 

Sum (a,b);       

   



  (float). باشد dو cتابعي كه مي خواند كه ورودي هايش از نوع 

Sum (c,d);      

 (double). باشد fو eتابعي كه مي خواند كه ورودي هايش از نوع 

sum(e,f); 

Sum (a,c);՜    Errore                                   

error  به خاطر اين است كهa )int(  وc)float(مي باشد. 

return 0; 

} 

ي متفاوت اين است كه برنامه علت خوانايي بيشتر هنگام استفاده از توابع مشابه ولي با ورودي ها

تابع رجوع  source براي فهميدن اينكه تابع چه كار انجام مي دهد مجبور نباشد مدام به  نويس

  .كند

 :نكته مهم

خروجي توابع هيچ تأثيري در تعريف توابع همنام ندارد و فقط ورودي در اين جا مؤثر است و  

  :ايجاد تفاوت مي كند مثلاً شكل رو به رو اشتباه است

int  Sum (int a, int b) 

{ 

…….. 

……… 

} 



void  Sum (int a, int b) 

{ 

…….. 

……… 

} 

  :ورودي مي تواند در موارد زير متفاوت باشد

 ترتيب - 1

 نوع - 2

  تعداد - 3

   



 

void  Sum (int x); 

void  Sum (int x, int y); ՜  تفاوت در تعداد 
void  Sum (float  x); ՜  تفاوت در نوع 
void  Sum (int x, float y); ՜ تفاوت تعداد و نوع   
void  Sum (float x, int y); ՜ تفاوت ترتيب 

  :توابع با مقدار پيش فرض 

vaid  f(int  x, int y) 

{ 

cout << x+y; 

} 

int  main (void) 

{ 

int a=10; 

f (a , 2); 

int   b=20 ;       .در اين مواقع بهتر است به تابع پيش فرض داده شود  

f (b,2); 

int c=30; 

Int (c , 4); 

} 

   



 

  : همان برنامه با پيش فرض

Void  f(int  x  , int y=2)         

                                                                              {  

cout << x+y;                                                                                                                                
                                   }  

 

int   main (void) 

{ 

int   a=10; 

f(a); ՜ f(a,2); 

int  b=20; 

f(b , 2); 

int  C=30 

F(C,4); 

  .قرار مي گيرد  2مقدار داده نشود به طور خودكار عدد yتوجه داشته باشيد كه هر جاي برنامه به 

   



  

سمت راست مقدار پيش فرض تابع حتماً بايد سمت راست تعيين شود چرا كه كامپايلر كلاً از  :نكته

  .داده ها را  مي خواند

void  f(int  x , int y , int z=10);   f(a,b)՜f(a,b,10) 

            f(a,b,c) 

   



 

void  f(int  x , int y=2 , int z=5);   f(a); ՜f(a,2,5) 

            F(a,b); ՜ F(a,b,5) 

            F(a,b,c); 

 

void  f(int  x=5 , int y , int z=10)     Error 

   



           

  :بازگشتيتابع 

هرگاه براي آنكه اجرا شود و به جواب برسد مجبور باشد چندين وچند بار خود را صدا اين توابع 

  .زند تا به جواب نهايي و درست برسد

كنيم و از  Call مي شود هنگام تعريف يك تابع، تابع ديگري را كه قبلاً تعريف كرديم  :نكته

  .عمليات داخل آن استفاده كنيم

void  f1(int x) 

{ 

…………. 

……….. 

} 

void  f2(int y) 

{ 

………. 

……. 

f1(a); 

} 

int   main (void) 

{ 

………. 

……… 

f2 (b); 



………. 

……… 

void  f2(int y) 

{ 

………. 

………. 

f2 (a); 

} 

int   main (  ) 

{ 

……….. 

……….. 

f2(10); 

……….. 

……… 

} 

روش كار توابع بازگشتي همانند حلقه ها است از اين رو براي خارج شدن از توابع بازگشتي  :توجه

  .نيز نياز به شرط داريم 

   



  

  .تابع فاكتوريل را با استفاده از توابع بازگشتي و بدون استفاده از آن بنويسيد :مثال

n!= 1ൈ2ൈ3ൈ ….. ൈ n 

int f (int  n) 

{ 

int  S= 1; 

for  (int i=1 ; i<=n ; i++) 

S*=I; 

return S; 

} 

شاه كليد توانستن نوشتن يك تابع بازگشتي اين است كه هم بتواني برايش فرمول پيدا كني  :نكته

 !و هم شرط پايان

  

  :تابع فاكتوريل با استفاده از تابع برگشتي

fact  (n)      if  n=0  يا  n=1  ֜  return  1;               if                            :                        شرط پايان
                    n>1  ֜return < n* fact (n‐1)                                       :                            فرمول
  

   



 

int   fact  (int n) 

{ 

if (n==0  , n==1) 

return  1; 

else 

return (n* fact (n‐1)); 

} 

بازگشتي يك روال را طي مي كند تا به شرط پايان خود برسند و بعد به شكل معكوس توابع  :نكته

  .عمل مي كنند تا جواب را بيابند در واقع كامپايلر اين توابع به صورت نمادين به شكل زير است

  .كه در آن هستيم است)بلاكي (به معناي خارج شدن از قسمتي  reurnt :نكته

  .براي توابع بازگشتي معنايي ندارد in line مفهوم  :نكته

   



  

  .به شكل بازگشتي بنويسيد دو عدد را ضرب   :مثال

mult (m,n)      if  m=0  ֜  0 

                         if  m>0 ֜ n൅mult ሺm‐1  , nሻ 

4ൈ 7= 7+(3ൈ 7) 

7+ (2ൈ7) 

7+ (7ൈ1) 

7+ (7ൈ0)֜0 

 

int   mult  (int x,  int y) 

{ 

if (x==0) 

return 0; 

else 

return (y+mult (x‐1) , y)) 

} 

   



 

 .تابع توان را به شكل بازگشتي بنويسيد :مثال

  

Xn= x * xn‐1 

int  Tavan(int  x, int y) 

{ 

if (x==0) 

return 1; 

else 

return (y * Tavan (x‐1 , y)) 

} 

   



 

  :دنباله فيبلوناچي را به شكل تابع بازگشتي بنويسيد :مثال

0  1  2  3  4  5  6             شماره دنباله

1  1  2  3  5  8  13   

 

                                      

int  fibo  (int  x) 

{ 

if (x ==0  ||  x==1) 

return 1; 

else                5                   4 

return (fibo (x‐1)+ fibo (x‐2)); 

   



 

  :توابع بازگشتي بنويسيدزير را به شكل  دو دنباله :مثال

0  1  2  3  4  5 
1  1  3  5  11  21   
 

 قبلي+دوبرابر دو تا قبلي:حل 

int  tasaod (int x) 
{ 
if (x==0 || x==1) 
return 1; 
else 
return (2*Tasaod (x‐2)+ T(x‐1)); 
} 
 

      0  1  2  3  4  5   شماره دنباله        6

1  1  1  5  13  29  73 
 

  برابر قبلي2+تا قبلي  3سه برابر :حل
int   Tasaod (int x) 
{ 
if (x==0 || x==1 || x==2) 
return 1; 
else 
return (3* Tasaod (x‐3)+2* Tasaod (x‐1)) 
} 


