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 سخنی با همکاران

ــاره ی  ــس درب ــی و تدری ــف آموزش ــکات مختل ــه ی ن ــرای ارای ــی ب ــر تلاش ــاب حاض کت
ــان برنامــه نویســی #C اســت. در ایــن کار کوشــیده ایــم چیســتی، چرایــی و چگونگــی  زب
ــزه و اندیشــه  ــه انگی ــی ب ــر عمــق مفهوم ــاوه ب ــم و ع ــان کنی ــت بی ــه دق ــب را ب ــر مطل ه
همزمــان توجــه کنیــم. بــدون تردیــد بــرای یادگیــری هــر زبــان برنامــه نویســی، 
ــات،  ــاد توضیح ــی ایج ــد چگونگ ــاختارهای آن مانن ــراه س ــه هم ــان ب ــر زب ــتن گرام دانس
ــردی  ــا کارب ــف شــده ضــروری اســت، ام ــات تعری ــز عملی دســتورات ســاده و ترکیبــی و نی
کــردن و اســتفاده از زبــان در حــل مســایل روزمــره بســیار بــا اهمیــت تــر اســت.

ــرد  ــه کارب ــر طــرح نــکات آموزشــی ب ــر ایــن اســت کــه عــاوه ب در کتــاب حاضــر ســعی ب
نیــز توجــه شــود و در نهایــت هنرجــو را بــه خلــق برنامــه هــای کاربــردی علاقــه 
ــه  ــان برنام ــک زب ــب از ی ــتفاده ی مناس ــرای اس ــزه ب ــاد انگی ــم. ایج ــد کنی ــد و توانمن من
نویســی، کاری دشــوار ولــی ضــروری اســت و در ایــن کتــاب برآنیــم تــا از حافظــه 
ــم. ــاب کنی ــی اجتن ــه نویس ــان برنام ــا زب ــری کار ب ــی و یادگی ــوری در فرآیندیادده مح

از آنجایــی کــه Help یــک زبــان برنامــه نویســی، بهتریــن منبــع یادگیــری آن زبان محســوب 
مــی شــود، آمــوزش کلمــات کلیــدی و واژگان بــه زبــان انگلیســی ضــروری و مفیــد اســت. 
ایجــاد انگیــزه بــرای اســتفاده از Help در بهــره وری برنامه نویســی بســیار مهم و مفید اســت.

در آخــر یــادآوری مــی کنیــم برنامــه نویســی حلقــه ی واســط بیــن مســاله هــا 
مناســب  و  ای  پایــه  یادگیــری  و  اســت  مــا  دلخــواه  نتایــج  و  زندگــی  نیازهــای  و 
و  مفاهیــم  تعاریــف،  بــه  توجــه  اســت.  گــذار  تاثیــر  کار  ایــن  ی  آینــده  در  آن 
کاربردهــا، مــی توانــد زمینــه ســاز یادگیــری موثــر زبــان برنامــه نویســی شــود.

در ایــن کتــاب تــاش شــده اســت مــواردی تدویــن و گــردآوری شــود کــه موردنیــاز یــک 
هنرآمــوز اســت تــا در فراینــد آمــوزش ایــن درس مورد اســتفاده قــرار دهــد. باتوجه بــه اینکه  
اولیــن کتــاب راهنمــای معلــم  رشــته ی کامپیوتــر در درس برنامــه ســازی یــک تالیــف شــده 
اســت، قطعــا خالــی از اشــکال نیســت. مــا را از نظــرات ســازنده خــود بهــره منــد فرماییــد. 
پیشــاپیش از تمامــی عزیزانــی کــه بــا ارایــه انتقــادات و پیشــنهادات خود مــا را در بهبــود این 
کتــاب و  تدویــن راهنمــای معلــم دروس، راهنمایــی مــی نماینــد صمیمانــه سپاســگزاریم.

RahnamaCSharp@hotmail.com
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مقدمه 	.1
 زندگــی در تمامــی مراحــل خــود دارای مســاله هــای متعــدد و متنوعــی اســت. ایــن مســاله 
ــرای  ــه انتخــاب راه حــل مناســب ب ــا مشــکل باشــند، امــا نیــاز ب هــا مــی تواننــد آســان ی
آنهــا اجتنــاب ناپذیــر اســت. بــا ایــن رویکــرد، زندگــی سراســر تمریــن حــل مســاله هــای 
ــای  ــا و روش ه ــف، ابزاره ــای مختل ــاله ه ــل مس ــازی ح ــاده س ــرای پی ــون اســت. ب گوناگ
متعــددی، پیشــنهاد شــده اســت. یکــی از فنــاوری هــای بســیار اثرگــذار در بهبــود زندگــی، 

ــه اســت.  فنــاوری اطلاعــات و ارتباطــات و اســتفاده از رایان
در برنامه ریزی نوین آموزشی کشور، آموزش یک زبان برنامه نویسی )#C( برای پیاده سازی 
در نظر گرفته شده است و تلاش شده است با استفاده از این زبان، توانمندی مورد نیاز برای 

هنرجویان تامین شود.

استفاده مناسب از زبان برنامه نویسی با آموزشی موثر، علمی وکاربردی امکان پذیرخواهدبود. 
درکتاب راهنمای فعلی ضمن بیان اهمیت و ضرورت استفاده از زبان #C، چگونگی یادگیری 

اجزای آن به صورتی کاربردی، تبیین می شود.

2. معرفی درس برنامه سازی1 )سی شارپ(
  هــر زبــان برنامــه نویســی، دارای اجزایــی متناظــر بــا نحــوه ی حــل مســاله اســت. در حــال 
حاضــر پارادایــم مســلط در حــل مســاله هــا، شــی گرایــی اســت. هــر مســاله، در پاییــن تریــن 
ســطح خــود شــامل تعــدادی عملیــات، شــرط و امــور تکــراری اســت. بنابــر ایــن مــی بایــد 
زبانــی بــرای آمــوزش انتخــاب شــود کــه هــم بتوانــد متناظــر بــا پارادایــم مســلط حــل مســاله، 

توانمنــد باشــد و هــم از نظــر بــازار کار قابــل قبــول و رایــج باشــد.

ــی  ــر ش ــارت تفک ــاد مه ــا ایج ــی ب ــت. از طرف ــده اس ــر ش ــی ذک ــر دو ویژگ ــان #C، دارای ه    زب
گرایــی، قابلیــت هــای مــورد نیــاز را دارا اســت و از طــرف دیگــر ایجــاد سیســتم هــای نــرم افــزاری 
بــا ایــن زبــان، در بــازار کار مقبــول اســت. یادگیــری ایــن زبــان، باعــث مــی شــود یادگیــری ســایر 

زبانهــا بــا ایــن خصوصیــات، بــا آســانی بیشــتری امــکان پذیــر شــود.

ــر ایــن ســه کتــاب،  ــه علــت گســتردگی آن در یــک کتــاب میســر نیســت، بناب    آمــوزش #C، ب
بــرای آمــوزش مفاهیــم و اجــزای مربــوط در نظــر گرفتــه شــده اســت. در کتــاب برنامــه ســازی 1، 
بیشــتر بــه مفاهیــم پایــه و معرفــی ســاختار هــای اصلــی و پایــه ای پرداختــه شــده اســت. ایجــاد 
ــه از اهــداف مهــم آمــوزش  ــم پای ــا مفاهی ــه و آشــنایی ب ــرای یادگیــری اولی برنامــه هــای ســاده ب

برنامــه ســازی 1 اســت.

اهمیت و جایگاه درس  	.3
      درس برنامــه ســازی، در مجموعــه ی آمــوزش رشــته ی کامپیوتــر از جایــگاه بالایــی برخــوردار 
اســت. ایــن درس بــه همــراه دو کتــاب برنامــه ســازی2 و 3 بــه هنرجــو کمــک مــی کنــد تــا بتوانــد 
ــه  ــب برنام ــه ای و مناس ــری پای ــد. یادگی ــل کن ــود ح ــره ی خ ــی روزم ــی را در زندگ ــاله های مس

بخش اول :کلیات
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ســازی1، بــه طــور مســتقیم و غیــر مســتقیم در یادگیــری ســایر درس هــا نیــز اثــر گــذار اســت و 
بــه کیفیــت بخشــی آمــوزش کمــک مــی کنــد.

انتظارات از برنامۀ درس برنامه سازی1 	.4
ــان برنامــه  ــات زب ــا اســتفاده از امکان ــد ب      در درس برنامــه ریــزی1، انتظــار داریــم هنرجــو بتوان
ســازی، حــل یــک مســاله ســاده را پیــاده ســازی کنــد و در عیــن حــال در ایــن درس، بــا امکانــات 
مبنایــی و پایــه ای زبــان  #C ، آشــنا شــود. ایــن مــوارد شــامل یادگیــری عملگــر هــا، ســاختارهای 
تکــرار و شــرط اســت و بــا اســتفاده از آن هــا، مــی توانیــم پیــاده ســازی حــل مســاله هــای ابتدایــی 

و ســاده تــر را  انجــام دهیــم.

چرا راهنمای معلم؟ 	.5
ــده  ــته ش ــی نوش ــی – روش ــرد دانش ــا دو رویک ــازی1 ب ــه س ــم برنام ــای معل ــاب راهنم کت
اســت. در رویکــرد دانشــی، هــدف ارتقــای ســطح دانــش نظــری و عملــی هنرآمــوزان و ارایــه 
مطالــب مــورد نیــاز معلــم، در حــدود کتــاب درســی و بالاتــر از آن اســت. در رویکــرد روشــی، 
ــق شــناخت اهــداف درس و روش هــای  هــدف افزایــش مهــارت تدریــس و ارزشــیابی از طری
پیشــنهادی اســت. بــدون تردیــد کتــاب راهنمــای معلــم، اهــداف، دلایــل و چگونگــی تدریــس 
را - بــه صــورت یــک پیشــنهاد - بیــان مــی کنــد و امیدواریــم بــا دریافــت بازخوردهــای مرتبــط 

بــه تدریــس و آمــوزش موثــر ایــن درس کمــک کنیــم.
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در تمامی 7 فصل کتاب راهنمای معلم برنامه سازی یک، چارچوب زیر تا حدامکان رعایت شده 
است.

مفاهیم 	.1
در هر فصل در بخش مفاهیم، به تعاریف اولیه و هدف کلیِ فصل پرداخته شده است.

•  کلیدواژه های فصل

ایــن کلیــدواژگان کمــک مــی کنــد تــا همــکاران گرامــی بداننــد در ایــن فصــل بــا چــه مطالبــی 
روبــرو هســتند. بــه ویــژه بــرای اســتفاده در موتورهــای جســتجوی تحــت وب مناســب هســتند.

•  تعاریف

هریــک از کلیــدواژگان تعریــف شــده انــد تــا بــا توجــه بــه تعریــف برخــی واژه هــا در متــن، بــه 
درســتی مشــخص شــود منظــور از ایــن واژه چیســت و چــه تعریفــی مــورد نظــر مولــف اســت.

•  کاربرد

دانســتن واژگان هــر موضــوع، دامنــه و حــدود آن موضــوع را روشــن و آشــکار مــی کنــد. ایــن 
ــه در آن حــوزه  ــه درک عمــق و وســعت مفاهیــم و در نتیجــه اســتفاده ی عالمان آشــنایی ب

بخش دوم : چارچوب فصول
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منجــر مــی شــود.

•  چرایی

بــی تردیــد نمــی تــوان از درک یــک موضوع بدون دانســتن کلمــات کلیدی آن حــوزه، صحبت 
کــرد. واژگان هــر حوزه به تعمیق شــناخت، یادگیری و بــار فنی و ذهنی موضوع کمک می کند.

دانستنی هایی برای معلم 	.2
ــوز!  ــش آم ــه دان ــت ن ــم اس ــب معل ــه مخاط ــت ک ــن اس ــر ای ــد ب ــا تاکی ــتنی ه ــش دانس در بخ
بنابرایــن بایــد توجــه کــرد کــه هیــچ یــک از مفاهیــم ایــن بخــش مناســب کلاس درس 
نیســتند و معلــم نبایــد آن هــا را مــاک عمــل قــرار دهــد. در ایــن بخــش تــاش شــده 
ــر  ــی بالات ــدرت علم ــا ق ــرای حضــور ب ــم ب ــی معل ــه آمادگ ــر، ب ــق ت ــب عمی ــه مطال ــا ارای اســت ب
ــد. ــش ده ــارت خــود را افزای ــش و مه ــاب درســی دان ــر از ســطح کت ــد فرات ــا بتوان ــد ت کمــک کن

•  تاریخچه

ــا داری  ــاط معن ــزار ارتب ــا اب ــارت ی ــک روش، مه ــدن ی ــود آم ــه وج ــه ی ب ــتن تاریخچ دانس
ــا  ــدی ی ــان بن ــخن از زم ــی س ــر وقت ــارت دیگ ــه عب ــاد آن دارد. ب ــرای ایج ــر ب ــاز بش ــا نی ب
ــت. ــر اس ــورد نظ ــزار م ــک اب ــف ی ــا کش ــاد ی ــرورت ایج ــودآگاه ض ــا خ ــود ن ــی ش ــه م تاریخچ

•  عمق دهی به موضوع

مناســب اســت در آمــوزش، معلــم نســبت بــه مفاهیــم یــا ابزارهــای مــورد تدریــس آگاهــی و دانــش 
عمیــق تــری داشــته باشــد. هــر چــه معلــم در موضــوع تدریــس خــود بیشــتر، مناســب تــر و عمیــق 
تــر بدانــد هــم در مواجهــه بــا ســوال و هــم در تدریــس خــود مفیــد تــر و موثــر تــر ظاهــر مــی شــود.

•  مزایا و معایب

دانستن مزایا و معایب هر یک از ساختارها و اجزای زبان برنامه سازی به استفاده ی صحیح 
آن ها کمک می کند و در نتیجه کد کارآمد تری ایجاد می شود.

•  مفاهیم یا جدول های تطبیقی با زبان های دیگر

بدون تردید مقایسه ی زبان های برنامه سازی و اجزای آن ها به انتخاب صحیح زبان برنامه 
سازی کمک می کند. این کار با ایجاد جدول های مقایسه ای بسیار به شناخت معلم کمک می 

کند.

•  نکات مهم

بیان نکات کلیدی و با اهمیت در هر حوزه ی آموزش برنامه سازی به تعمیق شناخت معلم از 
مبحث کمک می کند.

در ایــن بخــش، پرســش هایــی جمــع آوری شــده کــه ممکــن اســت در بخــش دانســتنی هایــی برای 
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معلــم بــه آن پرداختــه نشــده باشــد کــه یــا در ذهــن پرسشــگر معلــم ممکــن اســت ایجــاد شــده 
باشــد یــا دانــش آمــوزی بــا تکیــه بــر مطالعــات قبلــی از معلــم ســوال کنــد و چالــش ایجــاد نمایــد.

واحد کار یادگیری 	.3
دریک واحد کار یادگیری، ما به 7 پرسش یک معلم در فرایند تدریس پاسخ می دهیم:

موضوعچه مطلبی را می خواهم تدریس کنم؟1.	

اهداف آموزشیبه چه منظوری می خواهم تدریس کنم؟2.	

طرح درس روزانه- در چه زمانی می خواهم تدریس کنم؟3.	
سالانه

رفتار ورودی- پیش نیازبه چه کسانی می خواهم تدریس کنم؟4.	

روش تدریسبا چه روشی می خواهم تدریس کنم؟5.	

تکنولوژی آموزشیبا چه وسیله ای می خواهم تدریس کنم؟6.	

ارزشیابیآیا در کار خود موفق هستم؟7.	

تعریف واحد کار یادگیری

ــد اهــداف طــرح درس  ــرای آمــوزش اســت کــه مــی توان ــگاه مولفــان ســناریویی ب  واحــد کار از ن
ــت  ــه اولوی ــی از طــرح درس ک ــد. در واحــدکار ســعی شــده اســت بخــش های ــز پوشــش ده را نی
بالاتــری دارنــد حفــظ شــود و گزیــده ای از مولفــه هــای یــک طــرح درس بــا انســجام مناســب کنــار 

هــم گــرد آینــد تــا:

1- با حفظ بخش ها و مولفه های مهم یک طرح درس، جامعیت یک واحد کار1 خدشه دار نشود.

2- در زمانِ نوشتنِ واحدِ کار صرفه جویی شود.

3- الگوی ساده ای مشابه طرح درس ارایه شود.

1  واحدکار=یک یا دو جلسه آموزشی
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تفاوت واحد کار با طرح درس

نخســتین بــار طــرح درس در ســال 1918 توســط ” فرانکلیــن بوبیــت ” مطــرح شــد و کاربــرد آن 
در فراینــد یاددهــی – یادگیــری مــورد تأکیــد واقــع شــد. طــرح درســی کــه امــروزه مــورد اســتفاده 
قــرار مــی گیــرد، در ســال 1950 بــه وســیله روان شناســان برجســته امــر تعلیــم و تربیــت بنجامیــن.

اس.بلــوم2 شــکل گرفت.

طــرح درس، برنامــه ريــزي و ســازمان بخشــیدن بــه  فعاليــت هايــي اســت کــه بــراي زمان مشــخصی 
معلــم بــا توجــه بــه اهــداف و محتــوای درس و مخاطــب تدويــن مــي كنــد. یــک طــرح درس دقیــق 

و علمــی دارای ســه بخــش زیــر اســت:

1- فعاليت هاي قبل از تدريس )مرحله طراحي (

2- فعاليت هاي حین تدريس )مرحله اجرا (

3- فعاليت هاي بعد از تدريس ) مرحله ارزشيابي (

در واحد کار از هر سه فعالیت، بخش هایی گزیده و تکمیل شده اند.

•  نمونه ها

ــش بیشــتری  ــاب درســی کــه چال ــی کت ــب اصل ــه هــا تــاش شــده اســت از مطال در بخــش نمون
در فراینــد تدریــس ایجــاد مــی کنــد، واحــد کار نمونــه آورده شــود. بــا توجــه بــه تنــوع موضوعــی 
انتخــاب شــده در نمونــه هــا، تنوعــی از ارزشــیابی، تمریــن  و روش هــای تدریــس  بــا ذکــر نمونــه 

هــا بیــان شــده اســت.

• بودجه بندی ساعت تئوری-عملی

بودجه بندی یا طرح درس سالانه يا کلى عبارت از اين است که محتواى يک ماده درسى بر اساس 
هدف و براى يک سال آموزشي، به مراحل و قدم‌هاى مناسب و مشخص تقسيم شود.

•  اهداف فصل

 در واحد کار سعی شده است چند نوع هدف از اهداف فصل  مورد توجه قرار بگیرد که عبارتند از: 
اهداف رفتاری، هدف کلی، اهداف پنهان درس، هدف ایده آل.

2 بنجامیــن بلــوم)1913-1999(. دکتــرای تعلیــم و تربیت-عضــو ســتاد آزمــون هــای دانشــگاه شــیکاگو. او بــه عنــوان 
ــود. از وی هیجــده عنــوان  معلــم، محقــق، اســتاد و مشــاور تربیتــی مســوولان تعلیــم و تربیــت کشــورهای مختلــف ب
کتــاب بــه چــاپ رســیده کــه تعــدادی از آن هــا بــه زبــان فارســی نیــز ترجمــه شــده اســت. یکــی از دلایــل معروفیــت 
بلــوم » طبقــه بنــدی هــدف هــای تربیتــی« اســت. بلــوم بــا همــکاری تعــدادی از همــکاران خــود، هــدف هــای آموزشــی 
را )هــدف هایــی کــه دانــش آمــوزان پــس از طــی کــردن یــک دوره آموزشــی مــی تواننــد بــه آن هــا دســت یابنــد( 
طبقــه بنــدی کــرد. طبقــه بنــدی آن هــا بســیار مشــهور اســت. در ایــن طبقــه بنــدی، هــدف هــای آموزشــی در ســه 

حیطــه ی حــوزه شــناختی، عاطفــی و روانــی - حرکتــی تقســیم بنــدی شــده اســت. 
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ارزشیابی پیشرفت تحصیلی 	.4
پیــش از تعریــف ارزشــیابی پیشــرفت تحصیلــی، بهتــر اســت بــا ادبیــات ارزشــیابی آشــنا شــویم. واژه 

هــای انــدازه گیــری، آزمــون، ســنجش و ارزشــیابی، هریــک مفاهیــم جداگانــه ای دارنــد.

الف.اندازه گیری

انــدازه گیــری یــک فراینــد اســت کــه در آن ویژگــی هــا یــا صفــات اشــیاء و افــراد تعییــن شــده و 
بــه صــورت عــدد و رقــم گــزارش مــی شــود. ایــن فراینــد نیــاز بــه وســیله ی انــدازه گیــری دارد. 
ــرازو  ــا قــد و وزن، متــر و ت ــدازه گیــری مســتقیم ویژگیهــای فیزیکــی، مثــل طــول ی وســیله ی ان

اســت.

ب.آزمون

ــوز  ــش آم ــراد مثــل تعــداد غیبــت هــای دان ــر ویژگیهــای فیزیکــی، رفتارهــای آشــکار اف عــاوه ب
ــا برخــی ویژگــی هــا ماننــد هــوش،  ــدازه گیــری کــرد ام ــه طــور مســتقیم ان ــوان ب ــز مــی ت را نی
ــود و  ــری نم ــدازه گی ــور مســتقیم ان ــه ط ــوان ب ــی ت ــا را نم ــن ه ــد ای ــری و مانن ــت، یادگی خلاقی
ــدازه گیــری غیرمســتقیم ایــن ویژگــی هــا، آزمــون اســت. آزمــون  متــداول تریــن تریــن شــیوه ان
وســیله یــا روشــی نظامــدار بــرای انــدازه گیــری نمونــه ای از رفتــار اســت. پــس آزمــون وســیله ی 

ــدازه گیــری یادگیــری اســت.  ان

ج.سنجش

ــه  ــروژه، مصاحب ــنامه، پ ــون، پرسش ــد آزم ــی مانن ــهای مختلف ــون و روش ــایل، فن ــنجش وس درس
ــری دارد. ــترده ت ــوم گس ــون مفه ــه از آزم ــی رود ک ــه کار م ــات ب ــع آوری اطلاع ــرای جم و... ب
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ارزشیابی پیشرفت تحصیلی

ــرای جمــع آوری، تحلیــل و تفســیر اطلاعــات گفتــه مــی  ــه یــک فرآینــد نظــام دار ب ارزشــیابی ب
شــود بــه ایــن منظــور کــه تعییــن شــود آیــا هــدف هــای مــورد نظــر تحقــق یافتــه انــد یــا در حــال 
ــن کیفیــت  ــای مهــم ارزشــیابی تعیی ــی؟ یکــی از ویژگیه ــه چــه میزان ــن هســتند و ب ــق یافت تحق
اســت. در فراینــد ارزشــیابی داوری ارزشــی بــا توجــه بــه کیفیــت صــورت مــی گیــرد. در ارزشــیابی 
ــود. در  ــی ش ــن م ــی تعیی ــه درس ــی برنام ــای کل ــدف ه ــدا ه ــی، ابت ــه درس ــک برنام ــیِ ی آموزش
ارزشــیابی پیشــرفت تحصیلــی، کیفیــت را بــه عنــوان میــزان دســتیابی دانــش آمــوزان بــه دانــش 

مهارتهــا و توانائــی هائــی کــه از آنهــا انتظــار مــی رود تعریــف کــرده انــد.

 ارزشیابی= اندازه گیری + قضاوت

در ارزشیابی می خواهیم بدانیم: 

1- آیا اهداف موردنظر تحقق یافته اند؟

2- کیفیت چه میزان بوده است؟

برای پاسخ به این دو سوال، باید دو اقدام اساسی انجام شود:

اهداف آموزشی از پیش تعیین  شوند. 	)1

عملکرد یادگیرندگان را با ابزار مناسب اندازه گیری شود. 	)2

در ادامه به هر دو اقدام به صورت مفصل خواهیم پرداخت.

اهداف آموزشی)اهداف یادگیری(
ــی  ــداف کل ــق. اه ــداف دقی ــی و اه ــداف کل ــود دارد: اه ــدف وج ــوع ه ــرورش دو ن ــوزش و پ در آم
بــه وســیله برنامــه ریــزان در ســطح وزارتخانــه تهیــه مــی شــود و اهــداف دقیــق و عینــی اهدافــی 
هســتند کــه معلمــان بــا توجــه بــه اهــداف تهیــه مــی کننــد و از روی ایــن اهــداف ســنجش صــورت 
مــی گیــرد. بــه هــدف هــای دقیــق آموزشــی، اهــداف رفتــاری نیــز مــی گوینــد که نشــان دهنــده ی 
تغییــرات حاصــل در رفتــار یــا عملکــرد فراگیــران اســت. امتیــاز مهــم اهــداف رفتــاری ایــن اســت که 
بــه ســهولت قابــل شناســایی و انــدازه گیــری هســتند و معلــم منظــور و مقصــود خــود را از آمــوزش 

بــه طــور دقیــق مشــخص مــی کنــد و بــه فراگیــران مــی گویــد کــه چــه انتظاراتــی از آنــان دارد.

ــی  ــت آســان م ــه غای ــی را ب ــای امتحان ــه ســوال ه ــل، کار تهی ــاری کام ــای رفت نوشــتن هــدف ه
کنــد، زیــرا آنهــا بــه معلــم مــی گوینــد کــه در نوشــتن هــر ســوال چــه نــوع عملکــردی را از دانــش 
آمــوزان در نظــر داشــته باشــد، چــه شــرایطی بــرای پاســخ دهــی دانــش آمــوزان فراهــم آورد و بــا 

چــه معیارهــا یــا مــاک هایــی کار آنــان را ارزشــیابی کند.)ســیف، 1384، ص128(
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طبقه بندی هدف ها ی آموزشی

از معــروف تریــن طبقــه بنــدیِ هدفهــای آموزشــی طبقــه بنــدی بنجامیــن. اس. بلــوم اســت. در ایــن 
طبقــه بنــدی هدفهــای آموزشــی بــه ســه طبقــه کلــی بــه نــام هــای حــوزه شــناختی، عاطفــی و 

روانی-حرکتــی تقســیم شــده انــد.

حوزه شناختی اهداف آموزشی 
ــی  ــری آدم ــی و فک ــای ذهن ــت ه ــا فعالی ــه ب ــی ک ــان های ــه جری ــناختی ب ــوزه ش ــای ح هدف‌ه
ســروکاردارند مربــوط مــی شــوند. ایــن اهــداف را بــه دو طبقــه ی اصلــی دانــش و فرادانــش تقســیم 
مــی کنیــم. طبقــه دانــش دارای ســطح دانــش و طبقــه فرادانــش دارای پنــج ســطح دیگــر اســت 
ــت. ــیابی اس ــب و ارزش ــل، ترکی ــه و تحلی ــتن، تجزی ــه کاربس ــدن، ب ــامل فهمی ــه ش ک

•  حوزه شناختی

سطوح حیطه شناختی از ساده تا پیچیده عبارتند از:

    1-  دانش

یادآوری – بازخوانی و بازشناسی امور

           مثال: تعریف کند،..     ذکر کند...      نام ببرد...

     2-  فهمیدن

توانایی درک منظور یا مقصود یک مطلب.

مثال: دلایل را برشمارد...     مثالهایی ذکر کند...     ترجمه کند)عربی و انگلیسی(...

     3-  به کار بستن

توانایی استفاده از امورانتزاعی، قواعد واصول و روشها در موقعیتهای عینی و عملی.

          مثال: مسائل ریاضی را حل کند...     بکاربندد...   نمونه ای رابرای خودش تعیین 
کند...

     4-  تحلیل

تونایی شکستن یک مطلب یا موضوع به اجزا یا عناصر تشکیل دهنده آن.

         مثال: اجزا را مشخص کند..     هدف اصلی یک مطلب را تشخیص داده و بیان کند...    
عقاید را از واقعیتها متمایز سازد...
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     5- ترکیب

توانایی پهلوی هم گذاشتن عناصر و اجزا برای ایجاد یک الگو یا ساختار نو.)آفرینندگی و خلاقیت(

مثال: برنامه کامپیوتری بنویسد...     انشا بنویسد...

     6- ارزشیابی

توانایی قضاوت یا داوری کمی و کیفی درباره امور، با توجه به ملاکهای معین.

             مثال: نقدوبررسی کند...      داوری کند...      

حوزه عاطفی اهداف آموزشی 

ــات و  ــا، اخلاقي ــات، ارزش ه ــق، احساس ــه علاي ــه ب ــی اســت ك ــدف های ــامل ه ــی ش ــوزه عاطف ح
ــان دادن،  ــش نش ــردن، واكن ــه ك ــد از: توج ــي شــود و ســطوح آن عبارتن ــوط م عواطــف مرب

ــاختن. ــور س ــردن، متبل ــدي ك ــازمان بن ــذاري، س ارزش گ

توجه کردن) دریافت( 	-1

نســبت بــه اهميــت يادگيــري تمايــل نشــان دهــد و بــا دقــت بــه فعاليــت هــاي كلاس توجــه 
كنــد

      مثال: مي پرسد ...انتخاب مي كند ...دنبال مي كند...گوش مي كند ... سؤال مي-
كند ...

واكنش 	-2

از مطالعه لذت مي برد، براي انجام كارهاي ويژه داوطلب مي شود

مثال: موافقت مي كند ،كمك مي كند ،پاسخ مي دهد 

ارزش گذاري 	-3

به نقش معلم در زندگي روزمره ارج مي نهد، نسبت به پيشرفت جامعه احساس تعهد مي كند.

      مثال: پيش قدم مي شود...تحسين مي كند...تشكر مي كند...دعوت مي كند...

سازمان بندي ارزش ها 	-4

نقش برنامه ريزي منظم در حل مسائل را مي شناسد، مطابق علايق، توانايي ها و اعتقادات 
خويش برنامه اي براي زندگي خود تنظيم مي كند.
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      مثال: طرفداري مي كند، اصلاح مي كند... منظم مي كند...تعميم مي دهد... تعديل 
مي كند... 

تبلور ارزش ها 	-5

براي انجام كار مستقل از خود اعتماد به نفس نشان مي دهد، عادات خوب بهداشتي را حفظ 
مي كند.

مثال: تحت نفوذ قرار مي دهد... مميزي مي كند... خدمت مي كند... تجديد نظر

مي كند...

حوزه روانی- حرکتی اهداف آموزشی

ــوط اســت.  ــا حــرکات بدنــی مرب ــه زمینــه ی مهــارت هــای حرکتــی ی حــوزه روانــی – حرکتــی ب
ــن  ــم باشــد، در ای ــه جســمانی ه ــی دارای جنب ــه روان ــر جنب ــاوه ب ــه ع ــی ک ــر فعالیت ــن ه بنابرای
حــوزه جــای دارد.)ســیف، 1384( فعالیــت هــای ایــن حــوزه عــاوه بــر اینکــه در حــوزه شــناختی 
ــن  ــی شــوند. در ای ــوط م ــز مرب ــی نی ــه حــوزه عاطف ــد، ب ــر مــی کنن ــد و ذهــن را درگی ــرار دارن ق
ــی  ــا م ــن آنه ــي بي ــاد هماهنگ ــات و ايج ــي عض ــش تواناي ــه  افزاي ــر ب ــا منج ــت ه ــه فعالی حیط
ــام  ــه انج ــت ك ــه اي اس ــه گون ــي  ب ــاي آموزش ــدف ه ــش از ه ــن بخ ــر اي ــان ديگ ــه زب ــود. ب ش
ــد:  ــي مانن ــارت هاي ــت. مه ــه هاس ــي( و ماهيچ ــتم عصب ــاب )سيس ــكاري اعص ــد هم ــا نيازمن آنه
ــی  ــوزه م ــن ح ــي و... در ای ــگاهي، نقاش ــي، كار آزمايش ــردن، رانندگ ــي ك ــدن، خياط ــتن، دوي نوش
ــا  ــت آن ه ــل اهمی ــه دلی ــه ب ــت ک ــی اس ــای مختلف ــدی ه ــه بن ــه دارای طبق ــن حیط ــند. ای باش
ــا آورده مــی شــود. ــش، همــه آنه ــه ای و کاردان ــی شــاخه فنــی و حرف در دروس کارگاهــی و عمل

•   طبقه بندي دوه از حوزه رواني - حرکتي

دوه هــدف هــاي تربيتــي حيطــه روانــي – حرکتــي را در پنــج ســطح تقســيم بنــدي کــرده اســت:

ــدون  ــرد ب ــطح ف ــن س ــت. در اي ــت اس ــاي حرک ــطح مهارته ــن س ــن تري ــد، پايي ــد: تقلي  1. تقلي
ــد کاري را کــه جنبــه حرکتــي دارد، درســت انجــام دهــد. کمــک و راهنمايــي ديگــران نمــي توان
ــی3 ــی مرب ــا راهنمای ــی ب ــرکات رانندگ ــام ح ــی، انج ــک مرب ــه کم ــتن ب ــال: نوش مث

2. اجــراي مســتقل: در ايــن ســطح، يادگيــري مهــارت اندکــي از مرحلــه قبــل بالاتــر 
دهــد. انجــام  را  عملــي  ديگــران  کمــک  بــدون  ميتوانــد  فــرد  کــه  طــوري  بــه  اســت، 

3. دقــت: توانايــي انجــام مهــارت حرکتــي هنگامــي بــه ايــن ســطح مــي رســد کــه فــرد بتوانــد 
ــال:  ــد. مث ــرار نماي ــد و تک ــام ده ــي انج ــت کاف ــرعت و ظراف ــت، س ــا دق ــتي و ب ــه درس کاري را ب
ــي. ــاي قال ــن گله ــخ ، بافت ــي، ســرخوردن روي ي ــکات ايمن ــت ن ــا رعاي ــيميايي ب ــواد ش ــرد م کارب

3 مربیان تعلیم رانندگی یک پدال ترمز جلوی پای  خود دارند تا در موقع لزوم از آن استفاده کنند.	
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4. هماهنگــي حــرکات: هنگامــي کــه فــرد بــه ايــن ســطح از مهــارت ميرســد، مــي
مثــال  بعنــوان  دهــد.  انجــام  هماهنــگ  و  همزمــان  طــور  بــه  را  فعاليــت  چنــد  توانــد 
دســت هــا، پاهــا ، چشــمان خيــاط ماهــري کــه بــراي دوختــن لبــاس ازچــرخ خياطــي 
پايــي اســتفاده مــي کنــد... تســلط در شــنا کــردن... مهــارت در رانندگــي بــا اتومبيــل...

ــي  ــه يادگيــري و کســب مهــارت در حيطــه روان ــن مرحل ــن ســطح بالاتري ــدن: اي ــادي ش  5. ع
– حرکتــي اســت. طــي آن  انســان بــه طــور خــودکار بــه انجــام کارهــاي دقيــق و مــوزون عــادت 
ميکنــد. دراينجــا، ديگــر شــخص بــراي انجــام يــک عمــل بــه فکــر کــردن و صــرف انــرژي عصبــي 
ــدون شــک  ــاي او ب ــب فعاليته ــدارد و اغل ــاز ن ــا ني ــي آنه ــا و توال ــردن فعاليته جهــت هماهنــگ ک
ــد... ــی کن ــنا م ــد... ش ــی کن ــی م ــال: رانندگ ــرد. مث ــور ناخــودآگاه صــورت ميگي ــه ط ــد، ب و تردي

اســت:  ضــروري  حرکتــي  هــاي  مهــارت  انجــام  بــراي  آمادگــي  نــوع  ســه  دوه  نظــر   از 
الــف – آمادگــي ذهنــي      ب- آمادگــي جســمی       ج- آمادگــي عاطفــی

خلاصه سه حیطه

بنابرايــن معلمــان پــس از آمــوزش يــك مطلــب يــا انجــام فعاليــت هــاي تربيتــي  انتظــار دارنــد 
ــد،  ــد، بفهمن ــي را بدانن ــناختي مطالب ــه ش ــا حيط ــه ب ــان در رابط ــوزان در پاي ــش آم ــه دان ك
بكاربرنــد، تجزيــه وتحليــل كننــد، تريكــب نماينــد و يــا ارزشــيابي كننــد. در رابطــه بــا حيطــه  
ــا، توجــه داشــته باشــند، واكنــش نشــان  ــا و رويداده ــده ه ــه مســئله، پدي عاطفــي نســبت ب
دهنــد، ارزش گــذاري كننــد، ســازمان بنــدي كننــد، و ارزش هــا در شــخصيت آنهــا تبلــور يابــد 
و در رابطــه بــا حيطــه روانــي- حركتــي  مهــارت هايــي در ســطوح تقليــد، اجــراي مســتقل، 

دقــت، هماهنگــي حــركات و عــادي شــدن كســب كنند.)ســیف، 1384(

•  جدول مشخصات آزمون
ــی،  ــرفت تحصیل ــیابی پیش ــرای ارزش ــدام ب ــن اق ــد، دومی ــاره ش ــا اش ــه قب ــوری ک ــان ط هم
ــون  ــه ی آزم ــن گام در تهی ــت. مهمتری ــون اس ــزار آزم ــط اب ــران توس ــرد فراگی ــنجش عملک س
ــت  ــرار اس ــه ق ــت ک ــی اس ــرای موضوع ــخصات ب ــدول مش ــه ج ــی، تهی ــرفت تحصیل ــای پیش ه
ــت  ــدف و محتواس ــامل ه ــدی ش ــدول دوبع ــک ج ــخصات ی ــدول مش ــود. ج ــه ش ــون آن تهی آزم
ــد. ــک کن ــون کم ــار آزم ــی و اعتب ــه روای ــد ب ــی توان ــودن م ــل ب ــق و کام ــورت دقی ــه در ص ک

نوشــتن هــدف هــای رفتــاری کامــل کار تهیه ســوالات امتحانی را آســان می کننــد زیرا آنهــا به معلم 
مــی گوینــد که در نوشــتن هر ســوال چــه نوع عملکــردی را از دانش آموزان در نظر داشــته باشــد چه 
شــرایطی بــرای پاســخ دهــی دانش آموزان فراهــم آورد و با چه ملاکهایــی کار آنان را ارزشــیابی کنند.

چــون تعــداد اهدافــی کــه در جــدول قــرار داده مــی شــود محــدود بــوده و تنهــا نمونــه ای از اهــداف 
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ــد  ــه چن ــه ای انتخــاب شــود ک ــه گون ــد ب ــر هــدف بای ــی شــود، ه ــاب در آن درج م آموزشــی کت
هــدف کوچکتــر را پوشــش دهد.)حشــمتی، 1384، ص83( یــک آزمــون خــوب پیشــرفت تحصیلــی 
ــه بهتریــن شــکل منعکــس کننــده ی تمامــی هــدف هــای آموزشــی باشــد. آزمونــی اســت کــه ب

)ســیف، 1384(  امــا تهیــه چنیــن آزمونــی غیرعملــی اســت، بنابرایــن آزمونــی خــوب اســت کــه 
حــاوی نمونــه ی درســتی از هــدف هــا و محتــوای درس باشــد تــا از روایــی بالایــی برخــوردار باشــد. 
جــدول مشــخصات آزمــون ایــن نقــش را ایفــا مــی کنــد تــا از میــان ایــن همــه اهــداف درس، نمونــه 
ــن اســت کــه: ــن هــدف از تهیــه جــدول مشــخصات آزمــون ای ی مناســبی انتخــاب شــود. بنابرای

کمک می کند از مجموع بزرگی از سوالات ممکن، نمونه ای خوب انتخاب شود. 	•

نمونه ی انتخابی، به خوبی معرف محتوا و اهداف درس باشد. 	•

به ایجاد تعادل بین آموزش و سنجش کمک شود. 	•

بخش3بخش2بخش1بعد محتوا

بعد هدف

ل1
فص

ل2
فص

ل3
فص

ل1
فص

ل2
فص

ل3
فص

ل4
فص

هدف های حوزه 
شناختی

تعداد و نوع سوالتعداد و نوع سوال

هدف های حوزه 
عاطفی

تعداد و نوع سوالتعداد و نوع سوال

هدف های حوزه 
روانی-حرکتی

تعداد و نوع سوالتعداد و نوع سوال

نمونه آزمون مبتنی بر جدول مشخصات
ــه عنــوان آزمــون هــای دوره ای چنــد فصــل تهیــه شــده  درایــن کتــاب، دو جــدول مشــخصات ب
و متناســب بــا ایــن جــدول، آزمونــی طراحــی و ارایــه شــده اســت. ایــن جــدول مــی توانــد بــرای 

طراحــی آزمــون هــای مشــابه بارهــا و بارهــا بــه کار بــرده شــود.
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•  ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری

ــد،  ــر اســاس اهــداف رفتــاری طراحــی شــده ان ــه ایــن کــه خودآزمایــی هــای فصــل ب ــا توجــه ب ب
جــدول ارتبــاط تماریــن کمــک مــی کنــد هنرآمــوزان عزیــز دریابنــد هــر هــدف رفتــاری آموزشــی 

در فصــل، بــه وســیله ی چــه نــوع ســوالی مــورد ارزشــیابی قــرار گرفتــه اســت.

•  راهنمای حل تمرین فصل

برخی از تمرین ها به دلیل خلاصه شدن صورت سوال یا دلایل دیگر ممکن است نیاز به شرح بیشتر 
داشته باشد. این گونه تمرین ها برای هر فصل یا حل شده اند یا راهنمایی برای حل دارند.
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ــی  ــم منطق ــک نظ ــاط از ی ــن ارتب ــت و ای ــم اس ــه ه ــط ب ــزای مرتب ــامل اج ــی ش ــاب درس کت
ــری  ــر یادگی ــواد آموزشــی هــر فصــل ب ــی م ــل و عمل ــر دلی ــی ب ــری مبتن برخــوردار اســت. یادگی
ــد ضمــن پوشــش  ــی بای ــب م ــن ترتی ــه ای ــذار اســت. ب ــر گ ــا تاثی ــواد آموزشــی ســایر فصــل ه م
ــه دقــت تبییــن و تعییــن شــود.  ــب، ارتبــاط و چرایــی تدویــن هــر مــورد آموزشــی ب کامــل مطال

تدریــس جزیــره ای و فاقــد ارتبــاط، انباشــتی از مــوارد را در ذهــن مخاطــب فــرو می ریــزد و در انتها 
نیــز نتیجــه ی قابــل قبــول بــه دســت نمــی آیــد. بــه همیــن خاطــر در کتــاب حاضــر ســعی شــده 
اســت بــرای هــر فصــل متناظــر بــا کتــاب درســی، بــه صــورت متناظــر راهنمــای آموزشــی بــا تکیــه 
بــر تعلیــل و تحلیــل تهیــه و ارایــه شــود تــا یــک نــگاه فراینــدی در آمــوزش فراهــم شــود   و مخاطب 
بــا آشــنایی بهتــر از هــر فصــل در نهایــت بــه یــک یادگیــری منســجم و هــدف منــد نایــل شــود.

بخش سوم: راهنمای فصل به فصل کتاب درسی



16

        فصل 1
آشنایی با مفاهیم پایه ای و پردازش داده ها

           
             

             اهداف رفتاری

مفهوم داده، اطلاعات و پردازش را بیان کند و آنها را به کار بندد.         

ــه  ــان هــای برنام ــواع زب ــه نویســی، مترجــم و ان ــه، برنام ــف برنام تعری
ــد. ــان کن ــان محــاوره ای بی ــه زب نویســی را از نظــر ســطح نزدیکــی ب

در یک برنامه، ورودی، خروجی و پردازش را معین کند.

هدف از برنامه نویسی را بیان نماید.
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آشنایی با مفاهیم پایه ای و پردازش داده ها

کلیدواژه ها: مراحل طراحی نرم افزار، داده، اطلاعات، ورودی، خروجی

مقدمه

ــم.در  ــی نمایی ــد راه حــل م ــه تولی ــدام ب ــف اق ــرای مســائل مختل ــود ب ــره خ ــی روزم ــا در زندگ م
ــه هــدف )حــل مســاله(  ــرای رســیدن ب ــی، ب ــزی و ایجــاد نقشــه ای درســت و اصول ــی ری ــع پ واق
گام اساســی و اولیــه در ایــن زمینــه اســت. در ایجــاد یــک نــرم افــزار نیــز بایــد بــا آشــنایی کامــل 
از مفاهیــم اولیــه بــه طراحــی راه حــل و اقدامــات لازم دیگــر در جهــت انجــام آن برآمــد. هرگونــه 
اقدامــی تــا بــه ثمــر رســیدن نتیجــه )تولیــد نــرم افــزار( بایدطــی یــک فراینــد منظــم و مشــخص 

باشــد.

1-1- مفاهیم پایه
ــرد را  ــا آن کارب ــزار متناســب ب ــد نرم‌اف ــف بای ــر در شــاخه هــای مختل ــرد کامپیوت ــه منظــور کارب ب
ــه مــرور مفاهیــم پایــه ای  ــرم افــزار ،بهتــر اســت ابتــدا ب ــرای درک بهتــر طراحــی ن تهیــه کــرد. ب

ــزار را بررســی نماییــم ــرم اف ــم و ســپس مراحــل طراحــی ن )همچــون داده،اطلاعــات و...( بپردازی

1-1-1-داده1
ــد  ــه نظــر ب‌یمفهــوم م‌یرســند، م‌یتوانن ــه ب ــا ک ــداد و نماده ــری چــون کلمــات، اع ــی مقادی تمام
نمونــه‌ای از داده‌هــا باشــند. داده‌هــا در اصــل حقایقــی از مشــاهدات و تحقیقاتــی هســتند کــه بــرای 
ــر  ــه ای در نظ ــواد اولی ــا را م ــوان داده‌ه ــر م‌یت ــان دیگ ــه بی ــده‌اند. ب ــع آوری ش ــی جم ــر خاص ام

گرفــت کــه  در یــک یــا چنــد عملیات)پــردازش( بــه کار گرفتــه مــی شــوند
ــد،  ــش م‌یده ــنج نمای ــک دماس ــه ی ــددی ک ــک کلاس، ع ــده در ی ــه ش ــای گرفت ــرات آزمون‌ه نم
ــا کشــور، نمونه‌هــای از داده هــا  ــا تعــداد جمعیــت یــک شــهر ی تعــداد پرســنل یــک شــرکت و ی

م‌یباشــند.

بایــد توجــه داشــت داده هــای یــک سیســتم یــا یــک عملیــات مــی تواننــد حاصل پــردازش سیســتم 
دیگــر باشــند.به عنــوان مثــال نمــره هــای دانــش آمــوزان کــه مــی توانــد داده ای بــرای یــک برنامــه 
ــای امتحــان آن  ــوز از حاصــل جمــع نمــره هــای ســوال ه ــش آم ــر دان ــرای ه محســوب شــوند ب

دانــش آمــوز بــه دســت مــی آیــد.

	               Data      1
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شکل 1-1 : نمونه‌های از داده‌ها 
1-1-2- اطلاعات1

داده‌هــای جمــع آوری شــده بــا هــدف مشــخص پــردازش شــده تــا بیانگــر مفهــوم یــا حقایقــی قابــل 
درک و تفســیر باشــند. بــه عبارتــی دیگــر اطلاعــات،  حاصــل پــردازش روی داده هــا مــی باشــند. 
مثــا بــا در نظــر گرفتــن نمــرات آزمــون درســی در یــک کلاس م‌یتــوان بــه پیشــرفت آن کلاس 
پ‌یبــرد. و یــا بــا بررســی اعــداد نمایــش داده شــده در طــی روز، مــاه و یــا ســال توســط دماســنج 
رونــد تغییــرات زمیــن را بررســی نمــود و همچنیــن بــا بررســی داده‌هــای ارســالی از ایســتگاه‌های 
ســنجش آلودگــی هــوا در شــهر، تعــداد روزهــای پــاک، ســالم و ناســالم و رونــد رشــد یــا کاهــش 
آلودگــی را طــی چنــد ســال گذشــته در پایتخــت کشــور عزیزمــان ایــران، مــورد بررســی قــرار داد.

شکل 1-2 : نمودار اطلاعات بدست آمده از داده‌های ورودی

 Information 	1
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1-1-3- پردازش1 
عملیاتــی کــه بــر روی داده‌هــا صــورت م‌یگیــرد تــا بــه اطلاعــات تبدیــل شــوند را پــردازش گوینــد. 
مثــا معــدل گیــری نمــرات یــک فــرد یــا یــک کلاس، بــرای بررســی عملکــرد آن فــرد یــا کلاس 
ــد جهــت  ــک کارمن ــداد ســاعات حضــور ی ــل، محاســبه تع در طــی دوره مشــخص از دوران تحصی
ــا انجــام  ــر روی داده ه ــه ب ــی اســت ک ــه‌ای از عملیات ــرد،  نمون ــوق و دســتمزد آن ف پرداخــت حق

ــد. ــل اســتفاده تبدیــل گردن ــه اطلاعــات قاب ــا ب م‌یشــود ت
1-1-4- سیستم)سامانه(2

بــه مجموعــه اجزایی که در راســتای یک هدف با همدیگر همکاری می کنند سیســتم گفته می شــود.

سیســتم ها دارای ســاختار و رفتار مشــخص هســتند و میان اجزای ســاختار آنها ارتباط برقراراســت.
خــودرو  اطلاعــات  افــزاری  نــرم  سیســتم  از  تــوان  مــی  نمونــه،  عنــوان  بــه 
بــرد. نــام  افــزاری(  ســخت  سیســتم  عنــوان  )بــه  خــودرو  سیســتم  از  و  هــا 

1-1-5- ورودی3
بــه آنچــه کــه بــه یــک سیســتم وارد مــی شــود تــا طــی عملیاتــی بــرای بــه دســت آمــدن نتیجــه 

اســتفاده شــود ورودی اطــاق مــی شــود. بــه عنــوان مثــال ورودی سیســتم بینایــی نــور اســت.
در یــک سیســتم نــرم افــزاری نیــز ورودی هــا کــه نقــش داده هــای آن را ایفــا مــی کننــد در پردازش 
ــه عنــوان مثــال در سیســتم اطلاعــات دانــش آمــوزان، هــر  هــا مــورد اســتفاده قــرار مــی گیرند.ب
ــت و  ــرای ثب ــا ب ــد در سیســتم وارد شــود.این ورودی ه ــوز بای ــش آم ــک دان ــک از مشــخصات ی ی

انجــام پــردازش هــا مــورد اســتفاده قــرار مــی گیرنــد.
 1-1-6- خروجی4

خروجــی سیســتم، حاصــل پــردازش یــک سیســتم اســت کــه بــرای اســتفاده ، بــه محیــط بیرونــی 
آن سیســتم انتقــال پیــدا مــی کنــد.

اگــر بخواهیــم اطلاعــات موجــود در یــک سیســتم را نمایــش بدهیــم بایــد آن را بــه عنــوان خروجــی 
سیســتم مشــخص نمــوده و دســتورات لازم را صــادر نماییــم.

تعییــن ورودی و خروجــی بســتگی بــه سیســتم مــورد نظــر دارد. بــه ایــن معنــی کــه بــا تعییــن یــک 
سیســتم مشــخص مــی شــود آیــا داده ای ورودی اســت یــا اطلاعاتــی خروجــی مــی باشــد یــا خیر!

1-1-7- برنامه5
ــرآوردن یــک هــدف و کار خــاص نوشــته  ــرای ب برنامــه، مجموعــه دســتورالعمل‌هایی اســت، کــه ب
ــرای بدســت آوردن معــدل فــرد یــا کلاس و همچنیــن پرداخــت  ــد . در مثال‌هــای قبــل ب شــده ان
حقــوق پرســنل شــرکت مــورد نظــر، از روشــهای خــاص و متفــاوت بایــد اســتفاده شــود، یعنــی بایــد 

 processing 	1
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نحــوه محاســبات بــه کامپیوتــر، طبــق برنامه‌هــای متفــاوت داده شــود تــا کامپیوتــر بــرای هــر نــوع 
از محاســبات روشــی را در نظــر بگیــرد و خروجــی مطلــوب حاصــل شــود.

1-1-8-برنامه نویس1  
بــه اشــخاصی کــه دســتورالعمل‌‌‌های انجــام کاری را، پــس از تحلیــل مســاله و بــا الگوریتــم منطقــی 
ــوع  ــه ن ــا بســته ب ــد. برنامه‌ه ــس گوین ــر م‌ینویســند، برنامه‌نوی ــرای کامپیوت ــان صــوری ب ــه زب و ب
کاربــرد آن م‌یتواننــد ســاده و یــا خیلــی پیچیــده باشــند، بــه گونــه‌ای کــه نوشــتن یــک برنامــه بــه 
کمــک یــک فــرد شــاید کمتــر از یــک ســاعت طــول بکشــد و درمقابــل برنامــه دیگــری، بــا تیمــی 

از برنامــه نویســان  بــه زمانــی بیــش از یــک ســال نیــاز داشــته باشــد.

ــا اثــر  ــه مثــال سیســتم حضــور و غیــاب ب ــرای درک بهتــر مفاهیــم داده، اطلاعــات و پــردازش ب ب
انگشــت توجــه کنیــد: 

·	 داده: تصویر اثر انگشت
ــک   ــا بان ــا ب ــی ه ــق ویژگ ــا و تطبی ــی ه ــتخراج ویژگ ــر و اس ــت تصوی ــردازش: دریاف پ 	·

ــروج.  ــا خ ــخ ورود ی ــت تاری ــق ثب ــورت تطبی ــات و در ص اطلاع
·	 اطلاعات: ثبت تاریخ ورود و یا تاریخ خروج

1-2-مراحل طراحی نرم افزار

طراحــی نــرم افــزار بــه شــکل ســاخت یافتــه دارای مراحلــی مــی باشــد کــه بــه صــورت زیــر مــی 
تــوان آن را دســته بنــدی نمــود:
شناخت و حل مساله 	)1

پیاده سازی و اجرا 	)2
مستند سازی و نگهداری 	)3

1-2-1- شناخت و حل مساله
ــه  ــن مرحل ــناخت مســئله اســت. در ای ــه نویســی ش ــروع برنام ــرای ش ــدم ب ــن ق ــن و مهمتری اولی
صــورت مســاله را بــه خوبــی بررســی کــرده و نیــاز هــا و شــرایط آن را شناســایی مــی کنیــم. ســپس 
در مرحلــه بعــد اقــدام بــه ایجــاد راه حــل مــی کنیــم. ایــن راه حــل هــا همــان الگوریتم2هــای حــل 
مســاله مــی باشــند. هــر کــدام از راه حــل هــا بــه صــورت دســتی آزمایــش و بررســی مــی شــوند.

ســپس بهتریــن راه حــل  را انتخــاب مــی کنیــم. پــس مــی تــوان ایــن گام را بــه مراحــل زیر تقســیم 
نمــود:

الف- شناخت دقیق مساله

 programmer 	1
2	 روش حل جزء به جزء و دقیق مساله
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ب- طراحی راه حل ها
ج- بررسی و آزمایش دستی راه حل ها

د- انتخاب بهترین راه حل )الگوریتم بهینه(
 بــه عنــوان مثــال بــرای نوشــتن یــک  برنامــه، جهــت کنتــرل یــک روبــات مســیریاب، برنامه‌نویــس 
ــات مســیر  ــه یــک روب ــد کــه چگون ــات کامــاً آشــنا باشــد؛ بایــد بدان ــا اصــول کارکــرد روب بایــد ب
خــود را شناســایی م‌یکنــد تــا بتوانــد در آن مســیر بــه حرکــت خــود ادامــه دهــد. بــه بیــان دیگــر 
ــد. ــایی کن ــات را شناس ــای روب ــا1 و خروج‌یه ــد ورودی‌ه ــس  بای ــه برنامه‌نوی ــت ک ــوان گف م‌یت

ــا اســتفاده از  ــا را بررســی کند.ســپس ب ــن لازم اســت شــرایط مســیر و دیگــر خواســته ه همچنی
دانســته هــا و تحلیــل بررســی هــا اقــدام بــه ایجــاد راه حــل کــرده و بهتریــن راه حــل را انتخــاب 

نمایــد.

شکل 1-3 : روبات مسیر یاب ساده

1-2-2- پیاده سازی و اجرا
بعــد از انتخــاب الگوریتــم بهینه،بایــد مراحــل الگوریتــم بــا کدهــای برنامــه نویســی پیــاده ســازی 
شــوند. در ابتــدا بایــد نــوع زبــان برنامــه نویســی انتخــاب شــود.بنابراین بایــد آگاهــی کافــی از انــواع 

زبانهــای برنامــه نویســی وجــود داشــته باشــد:
1-2-2-1- انواع زبانهای برنامه نویسی

برنامه‌هــای قابــل اجــرا در کامپیوتــر، بایــد بــه زبــان ماشــین )صفــر و یــک( باشــند، لــذا 
نوشــتن آن بــرای یــک برنامــه نویــس کاری بســیار دشــوار اســت. پــس ســعی م‌یشــود 
ــوان  ــت م‌یت ــن جه ــند از ای ــک باش ــان نزدی ــاوره‌ای انس ــان مح ــه زب ــی ب ــه نویس ــای برنام زبان‌ه
زبان‌هــای برنامــه نویســی را در ســه ســطح پاییــن، بــالا و میانــی تقســیم بنــدی نمــود. 

سنسورهای فتودیود یا فتوترانزیستور در ربات‌های مسیریاب، اختلاف رنگ سیاه و سفید مسیر حرکت را  	1
شناسایی و سیگنال مناسب را به ورودی برد کنترلر ارسال می کنند.
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در تقســیم بنــدی ســطوح زبان‌هــای برنامه‌نویســی، زبــان ماشــین بــه زبــان ســطح پاییــن معــروف 
اســت. ایــن بدیــن معنــا نیســت کــه ارزش کمتــری نســبت بــه زبانهــای ســطوح دیگــر دارد بلکــه 
نشــانگر عــدم وجــود انتــزاع بیــن زبان ماشــین و دســتورات قابــل فهــم پردازنده اســت. برنامه‌نویســی 
در ایــن ســطح دشــوار اســت چــون برنامه‌نویــس بایــد شــناخت کاملــی از ســاختار پردازنــده داشــته 
باشــد تــا بتوانــد از کدهــای قابــل فهــم پردازنــده بــرای برنامه‌نویســی اســتفاده کنــد. برنامه‌نویــس 
ــر  ــد. اگ ــی کن ــا فراخوان ــا را مقداردهــی و ی ــوای ثبات‌ه ــد محت ــی م‌یتوان ــه راحت ــن ســطح ب در ای
برنامه‌هــا، در ایــن ســطح، اصولــی نوشــته شــده باشــند، نســبت بــه برنامــه نوشــته شــده در ســطوح 
بالاتــر خیلــی ســریعتر و بــا میــزان حافظــه کمتــری اجــرا خواهند شــد. میــزان حافظه ی اشــغالی در 
برنامــه ای کــه بــا زبــان ســطح پاییــن نوشــته شــود بــه مراتــب کمتــر از زبــان ســطح میانــی و زبــان 
ســطح بالاســت. بــه دلیــل اینکــه کدهــای نوشــته شــده در زبــان ســطح بــالا و میانــی در نهایــت بــا 
اســتفاده از یــک مترجــم بایــد بــه زبــان ســطح پاییــن ترجمــه شــوند، در نتیجــه کدهایــی مــازاد بــر 
کدهــای ضــروری نیــز افزوده شــده و زمــان اجــرای برنامه و زمــان پاســخگویی افزایش خواهــد یافت.

ــد.  ــاوره‌ای دارن ــان مح ــات زب ــه کلم ــادی ب ــباهت زی ــتورات ش ــالا دس ــطح ب ــی س در برنامه‌نویس
لــذا برنامه‌نویســی در ایــن ســطح آســانتر خواهد‌‌‌بــود. برنامه‌نویــس در ایــن ســطح، نیــازی 
بــه درک جزئیــات عملکــرد داخلــی پردازنــده نداشــته و بــه جــای اســتفاده از ثبات‌هــا و 
ســطح  برنامه‌نویســی  محیــط  م‌یکنــد.  کار  متغیرهــا  بــا  کامپیوتــر،  حافظــه  آدرس‌دهــی 
ــر  ــی نزدیکت ــان انگلیس ــه زب ــده ب ــتفاده ش ــتورات اس ــت. دس ــند اس ــی و کاربرپس ــالا، گرافیک ب
بــوده کــه خــود باعــث جذابیــت بیشــتر اســت و فراگیــری آن را نیــز ســاده تــر م‌یکنــد.   

مابیــن  اســت  مشــخص  نامــش  از  کــه  همانطــور  میانــی  ســطح  نویســی  برنامــه  زبــان 
دسترســی  و  آدرس‌دهــی  قابلیت‌هــای  کــه  معنــا  بدیــن  دارد.  قــرار  شــده  یــاد  ســطوح 
طــرف  از  و  م‌یدهــد  برنامه‌نویــس  بــه  را  کامپیوتــر  بایت‌هــای  و  بیت‌هــا  بــه  مســتقیم 
دیگــر خوانایــی زبــان برنامــه نویســی ســطح بــالا را دارد. زبــان برنامه‌نویســی C یکــی از 
ایــن زبان‌هاســت. در ایــن زبــان هیــچ محدویتــی بــرای برنامــه نویــس وجــود نــدارد، لــذا 
ــد. ــازی کن ــاده س ــان پی ــن زب ــتورات ای ــا دس ــد ب ــد، م‌یتوان ــر کن ــه فک ــر آنچ ــس ه برنامه‌نوی

بیشــتر برنامه‌هــای سیســتمی، درایــور ســخت افزارهــا، برنامــه بــوت سیســتم و برنامه هــای تخصصی 
ــوند. ــته م‌یش ــی نوش ــطح میان ــان س ــا زب ــه ب ــتند ک ــی هس ــه‌ برنامه‌های ــا، نمون ــرل پورت‌ه کنت

عــاوه بــر تفــاوت ســطح، هــر زبــان برنامــه نویســی دارای ویژگــی هــای خــاص خــود از 
ــد1 ــی باش ــرد م ــی از کارب ــرای نوع ــودن ب ــه ب ــتورات و بهین ــوع دس ــاختار،نوع اجرا،ن ــاظ س لح

ــد  ــخیص ده ــد تش ــدا بای ــد ابت ــد بنویس ــی خواه ــه م ــه ای ک ــه برنام ــه ب ــا توج ــس ب ــه نوی برنام
کــدام ســطح از زبــان و کــدام زبــان برنامــه نویســی بــرای کار وی مناســب خواهــد بــود.

جهــت مقایســه زبانهــای ســطح بــالا، میانــی و پاییــن برنامــه  نمایــش یــک عبــارت ، بــه ســه زبــان 
#C++، C  و اســمبلی در  بخــش "مقایســه یــک برنامــه در زبــان هــای مختلــف"، ارایه شــده اســت.

1  برای دیدن مقایسه برخی زبان ها، می توانید به آدرس http://www.cprogramming.com/langs.html مراجعه 
فرمایید.
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1-2-3-مستندسازی و نگهداری
مســتند ســازی یــک نــرم افــزار از مرحلــه تشــخیص نیــاز هــا تــا اتمــام برنامــه نویســی و انتشــار 
برنامــه جــزو کارهــا و وظایــف مهــم برنامــه نویســان مــی باشــد. اهمیــت ایــن کار هــم بــه دلیــل 
نقــش آن در توســعه نــرم افــزار و هــم اســتفاده در مراجعــات بعــدی بــه کــد هــای نــرم افــزار  اســت.

هــم چنیــن پــس از اتمام کار برنامه نویســی ،نرم افزار ایجاد شــده نیاز به نگهــداری دارد. نگهداری نرم 
افــزار بــه معنــی رفــع خطاهــای پیش آمده بعد از انتشــار نــرم افزار و بهبود و به روز رســانی آن اســت.

1-3- مقایسه یک برنامه در زبان های مختلف

همــان طــور کــه قبــا اشــاره شــد دومیــن مرحلــه طراحــی نــرم افــزار پیــاده ســازی و 
انجــام میشــود بســتگی  پیــاده ســازی  بــرای  اســت. میــزان کدنویســی کــه  اجــرای آن 
بــه ســطح زبــان برنامــه نویســی مــورد اســتفاده دارد. در ادامــه خواهیــد دیــد کــه یــک 
برنامــه یکســان، در زبانهــای مختلــف بــا اســتفاده از چــه تعــداد دســتور نوشــته میشــود.

در این بخش برنامه نمایش عبارت ”!hello world“ در ســه زبان اســمبلی،++C و #C را مرور می کنیم.

زبــان ســطح پاییــن : زبــان اســمبلی )بــرای سیســتم عامــل Dos و پردازنــده X86 اینتــل(

.model tiny

.code

org 100h

main  proc

mov    ah,9

mov    dx,offset hello_message  

int    21h  

retn 

hello_message db ‘hello world!$’

main  endp

end   main
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C++زبان سطح میانی : زبان    

int main()

{

    std::cout << “hello  world!”;

}

C# زبان سطح بالا: زبان

using System;

class Program

{

    public static void Main(string[] args)

    {

        Console.WriteLine(“hello  world!”);

    }

}
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  واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Application Software1نرم افزار کاربردی

Assembly Language2زبان اسمبلی

Compiler3مترجم

Data4داده

Feedback5بازخورد

High Level Language6زبان سطح بالا

Information7اطلاعات

Installation8نصب

Low Level Language9زبان سطح پایین

Machine Language10زبان ماشین

Medium Level Language11زبان سطح میانی

Problem Solving12حل مساله

Process13پردازش

Program14برنامه
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چــه نیــازی بــه بیــان توضیــح مفاهیــم داده، پــردازش، ورودی و خروجــی  	-1
و .... در فصــل اول اســت؟  

ــد کــه کــدام ورودی  ــان دریابن ــد هنرجوی ــه بای ــک برنام ــرای حــل مســاله و نوشــتن ی ب
ــن گام در  ــذا اولی ــود. ل ــل ش ــر تبدی ــورد نظ ــی م ــه خروج ــد ب ــی بای ــه پردازش ــی چ ط
ــد  ــه در بن ــد ک ــی آن میباش ــردازش و خروج ــخیص ورودی، پ ــه تش ــک برنام ــتن ی نوش
ســوم هدفهــای رفتــاری فصــل اول آمــده اســت و خودآزمایــی هــای یکــم، چهــارم، پنجــم 

ــن هــدف هســتند. و ششــم در راســتای همی

RFID  1چیست ؟   	-2
علمــی  و  صنعتــی  خدماتــی،  عرصه‌هــای  در  داده‌هــا  آوری  جمــع  ضــرورت 
امــروزه بــا افزایــش داده‌هــا بســیار احســاس میشــود لــذا ایــن امــر اگــر بــدون 
نیــاز انســان و بــه صــورت شناســایی خــودکار2 صــورت گیــرد خطاهــای انســانی 
حــذف و باعــث افزایــش ســرعت، کارآیــی و ســرویس دهــی بهتــر خواهــد شــد.  
   بــه مجموعــه ای از فنــآوری هــا کــه در آن بــرای شناســایي خــودکار افــراد یــا 
RFID گفتــه مــی شــود  امــواج راديويــی اســتفاده م‌یکنــد، فنــاوری  از  اشــياء 
کــه م‌یتوانــد تلفيقــی از کدخــوان، تراشــه برچســب، آنتــن و فرســتنده باشــد.

ولتــاژ  م‌یشــود  باعــث  کد‌خــوان  وســیله  بــه  تولیــد شــده  مغناطیســی  میــدان 
مــورد نیــاز کارکــرد تراشــه  برچســب RFID تامیــن شــود و تراشــه بــه کمــک 
ــواج  ــوان ام ــد. کدخ ــال کن ــوان ارس ــرای کدخ ــات لازم را ب ــده، اطلاع ــه ش ــن تعبي آنت
ــی ــل م ــال تبدی ــای ديجيت ــه داده‌ه ــگ RFID را ب ــده از ت ــده ش ــی برگردان راديوي
ــود. ــم ش ــردازش آن فراه ــر و پ ــرای کامپيوت ــال داده ب ــکان ارس ــه، ام ــا در ادام ــد ت نمای

کارت متــرو و اتوبــوس شــهری، کارت‌هــای ورود و خــروج بــرای کارمنــدان و دانشــجویان، 
کالا،  انبــارداری  جهــت  و  کتاب‌فروشــ‌یها  فروشــگاه‌‌ها،  در  کالا  برچســب‌های 
نمونه‌هــای از تگ‌هــای RFID م‌یباشــند کــه م‌یتــوان بــه  آنهــا اشــاره نمــود. 

RFID شکل1-4 : نمونه‌هایی از  برچسب

 radio frequency identification 	1

Auto ID 	2

 

 پرسش و پاسخ
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ECU1 چیست ؟ 	-3
بــرای بدســت آوردن بهتریــن راندمــان در یــک اتومبیــل باید ترکیب ســوخت و هــوا ورودی 
موتــور بــه دقــت تنظیــم گــردد ایــن امــر در اتومبیــل قدیمــی بــر عهــده قســمت مکانیکی 
بنــام کاربراتــور بــوده اســت ولــی همــان طــور کــه م‌یدانیــد قســمت‌های مکانیکــی بعــد 
ــت  ــا دق ــد داشــت ت ــا تنظیمــات مجــدد خواهن ــه تعویــض و ی ــاز ب ــی نی از گذشــت مدت
قبلــی خــود را حفــظ کننــد. بــا توجــه بــه پیشــرفت الکترونیــک و کامپیوتــر ایــن امــر را به 
دســتگاهی بــه نــام ECU ســپردند کــه دقــت و کارایــی بالاتــری از خود نشــان داده اســت.
 ECU  یــک کامپیوتــر کوچــک اســت کــه بــا اســتفاده از سنســورهای مختلــف 
ــه در  ــور و... ک ــور دور موت ــای آب ، سنس ــور دم ــه گاز، سنس ــور دریچ ــون سنس همچ
ــرد  ــل عملک ــرای تحلی ــود را ب ــای ورودی خ ــده‌اند، داده‌ه ــرار داده ش ــل ق ــور اتومبی موت
ــده  ــته ش ــده آن نوش ــرای پردازن ــه ب ــه‌ای ک ــق برنام ــد و طب ــی کن ــت م ــور دریاف موت
ــوخت،  ــدن س ــیده ش ــدت پاش ــم م ــا تنظی ــوا را ب ــوخت و ه ــب س ــزان ترکی ــت می اس
مقــدار هــوای ورودی و زمــان مناســب بــرای جرقه‌زنــی را فراهــم م‌یســازد تــا 
ــه  ــا توج ــان ب ــترین راندم ــود و بیش ــاد ش ــور ایج ــرد موت ــرای کار ک ــب ب ــرایط مناس ش
ــود. ــل ش ــت حاص ــط زیس ــی محی ــن آلایندگ ــی و کمتری ــوخت مصرف ــدار س ــه مق ب

ECU  : 5-1 شکل
Electronic Control Unit 	1
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واحدکار

س:
فرایند تدری

ش
ب درسی، هدف از این جلسه که همان تهیه سالاد باشد را بازگو می کنیم. از دان

 در ابتدای کار، بدون نام بردن از برنامه نویسی و مطال
ت دارند را می توانند به عنوان

ت؟ با در اختیار قرار دادن مواد اولیه، می پرسیم آیا آنچه در دس
 آموزان می پرسیم که مواد اولیه سالاد چیس

ش آموزان اشاره شود بعد از انجام عملیات تهیه سالاد،
 سالاد الویه مصرف نمایند؟ منتظر می شویم تا به لزوم انجام عملیات، از طرف دان

ش آموزان می خواهیم که بگویند چرا ما برای تهیه غذا و چیزهای
ص می ریزیم و قبل از مصرف از دان

ب های خا
 نتیجه را در ظرف یا قال

ت: تولید سفارشی یا تولید معمولی و با ویژگی های
 دیگری که می توانیم خودمان تهیه کنیم آن را از بازار نمی خریم؟ کدام مورد بهتر اس

ش آموزان می پرسیم:
ش( و خروجی، اطلاعات سوالات زیر را از دان

 عمومی؟ در انتها با تشریح ویژگی های ورودی، داده، عملیات ) پرداز
ش و اطلاعات را می توانند بر عهده بگیرند؟ رابطه اطلاعات و داده با توجه به

ش های داده، پرداز
 در فرایند تولید سالاد الویه،کدام عوامل نق

ت؟ اگر می خواستیم با همین مواد، غذای دیگری بسازیم از همین دستورالعمل ها استفاده می کردیم؟ اگر
 رابطه مواد اولیه و سالاد چیس

س طراحی می
س، دستورالعمل ها بر چه اسا

 برای تهیه سالاد، از مواد دیگری علاوه بر مواد حاضر استفاده می کردیم چطور؟ بر این اسا
ش دهیم؟ ما می توانیم سالاد را برای مصرف آن در در یخچال نگهداری کنیم.

 شوند؟ آیا می توانیم خروجی را به شکل دلخواه خود نمای
ک ماده اولیه در جایی دیگر به کار برده

 آیا همین کار را برای اطلاعات می توانیم انجام دهیم؟ آیا محصول تولیدی ما می تواند به عنوان ی
شود؟ اطلاعات چطور؟

ت آوردن نتیجه
س: تزریق تفکر الگوریتمی برای به دس

اهداف پنهان در
ش و اطلاعات

 هدف ایده آل: به کار گیری سه فاکتور مهم ورودی، پرداز
ش

 در مسایل روزمره، تجزیه و تحلیل مساله، تفکر در زندگی به رو
 سیستمی، و بازخورد و مرور سه مرحله در صورت موفق نبودن در فعالیتها

.و اهداف در زندگی روزمره

ص و بکارگیری سه مفهوم اصلی داده ورودی،
ف، تشخی

 هدف کلی: تعری
ش، و خروجی اطلاعات در برنامه نویسی و مسایل روزمره

.عملیات پرداز

ش-
س پیشنهادی: نمای

ش تدری
 رو

ش و پاسخ
.پرس

ش: 360 دقیقه
مدت آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان
.1. دلیل نوشتن برنامه را بگوید

ص و در
ش را بیان، تشخی

 2. مفهوم داده، اطلاعات و پرداز
.مساله بکار گیرد

ص داده و بررسی نماید
3. در مسایل روزمره این موارد را تشخی

عنوان: برنامه تهیه خوشمزه ترین سالاد الویه سیستمی دنیا

فصل 1 - صفحه 1تا 7
واحد کار شماره: 1-1
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فصل 1 - صفحه 1تا 7
واحد کار شماره : 1-1

: توصیه های اجرایی
ت شود که به 

ش آموزان طوری هدای
ت بنابراین باید ذهن دان

ش مفاهیم اولیه و نحوه طراحی دستورالعمل ها برای رسیدن به نتیجه اس
- هدف آموز

ت، اتخاذ کرد.
این مسائل فکر کنند. امکان دارد تمام ذهن آنها فقط معطوف به ظاهر کار شود که باید تدبیر لازم را برای هدای

ش آموزان مرور گردد و اشکال یابی یا بهینه شود.
ک دان

ت آمیز بودن کار، سه مرحله فرایند به کم
- در صورت موفقی

- اگر چندین ایده و راه پیشنهاد شد، با نوشتن همه آنها، بهترین و بهینه ترین راه با همکاری خود آنها، انتخاب شود.

ارزشیابی از انتظارات:
ص  غ

						






1. داده، به عنوان مواد اولیه عملیات مصرف می شود

ص  غ
					







ش داده می شوند
2. اطلاعات، داده هایی هستند که در خروجی نمای

ص  غ
								











ش همان عملیات می باشد.

3. پرداز
ص  غ

			



س خروجی یا هدف مورد نیاز و ورودی ها طراحی می گردند

4. دستورالعمل ها بر اسا
ص  غ

							









ش مصرف می گردند.

5. داده و اطلاعات در پرداز
ص  غ

				





ش دیگر مورد استفاده قرار گیرند
ک پرداز

6. اطلاعات نمی توانند به عنوان داده ی

ف و پروژه های پیشنهادی: 
تکالی

ش و خروجی باشد بیابید.
1. دو مثال عینی دیگر که دارای ورودی، پرداز

ش و خروجی چه خواهد بود؟
ش آموز مدرسه را بیابیم ورودی، پرداز

2. اگر بخواهیم بلندقدترین دان
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              درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست.

داده ها، اطلاعات پردازش شده ی یک سیستم محسوب می شوند. 	-1

زبان اسمبلی به زبان محاوره ای نزدیکتر است. 	-2

مجموعه محاسبات و عملیاتی که بر روی داده ها صورت می گیرد را پردازش می  	-3
نامند

             در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید.

4- در سیستم مدرسه، نمرات آزمون درس ریاضی برای محاسبه ی میانگین کلاس در 
درس ریاضی، نمونه ای از کدام مورد است؟ 

  Flowchart )د       Process )ج        Data )ب       information )الف

5-فرض کنید برای محاسبه میانگین نمرات یک دانش آموز به جای عمل تقسیم برتعداد 
نمرات، عمل ضرب انجام شده باشد. در فرآیند رسیدن داده به اطلاعات کدام نکته رعایت 

نشده است؟

     الف( صحت داده ها             ب(درستی انجام محاسبات     ج(روش انجام پردازش    

   6-معلمی نمرات درس برنامه سازی دانش آموزان را با هم جمع می زند و میانگین آنها را 
محاسبه می کند و از روی میانگین تصمیم می گیرد که کلاس تقویتی برای دانش آموزان 

برگزار کند یا خیر. در این سیستم میانگین نمرات چه نقشی دارد؟ 

د( پردازش ج( الگوریتم 	 ب( اطلاعات	 الف( داده 	

7-مجموعه محاسبات و عملیاتی راکه بر روی داده ها انجام می گیرد را چه می نامند؟

د(پردازش ج(فلوچارت	 ب(الگوریتم	 الف(دانش	 	

8-اینکه در بین نمرات درس یک دانش آموز، نمره کمتر از صفر و بیشتر از 20 نداشته 
باشیم، نشان دهنده کدام مورد از فرایند رسیدن از داده به اطلاعات است؟

ج(صحت داده ها ب(روش انجام پردازش	 		 الف(درستی انجام محاسبات

9-نتایج حاصل از عملیات انجام شده بر روی داده، کدام گزینه است؟

الف(اطلاعات	    ب(پردازش	       ج(دانش	    د(برنامه 

نمونه سوال از فصل1
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            در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

10-مجموعه ای از مقادیر درباره یک موضوع یا شی که به صورت کمی یا کیفی نمایش 
داده می شود....................نام دارد

11-نتیجه تفسیر و بررسی اطلاعات که می تواند مبنای تصمیم گیری برای انجام کاری 
شود .................. نام دارد.

12-زبان قابل فهم کامپیوتر که دنباله ای از صفر و یک است را .................. می نامند.

13- زبان برنامه نویسی که به زبان محاوره ای نزدیک است، زبان ........................  نام دارد.

ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری  

تمرینات خودآزماییاهداف رفتاری فصل اولردیف
برنامه نویسی

مفهوم داده، اطلاعات و پردازش را بیان کند و انها را به 1.	
1 و 4کار بندد.

	.2
تعریف برنامه، برنامه نویسی، مترجم و انواع زبان های 

برنامه نویسی را از نظر سطح نزدیکی به زبان محاوره ای 
بیان کند.

2 و 3

5 و 6در یک برنامه ورودی، خروجی و پردازش را معین کند.3.	

7هدف از برنامه نویسی را بیان نماید.4.	
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آموزش فصل1

صفحات1 -7

مدرس:

 خانم پونه پرنیان

شهر آق قلا 

 استان گلستان

زمستان 1393



33



34

        فصل 2
C# آشنایی با زبان

           
                اهداف رفتاری

           

قالب کلی یک برنامه ساده در زبان #C را بیان کند.

نحوه تعریف یک کلاس و متد را در یک برنامه ساده بکار بندد.

با استفاده از یک ویرایشگر، برنامه ساده بنویسد و آن را ذخیره 
نماید.

برنامه ذخیره شده را با استفاده از مترجم در پنجره کنسول 
ترجمه کرده و سپس اجرا نماید.

با استفاده از متدهای مربوط به رنگ، تغییری در خروجی برنامه 
خود به وجود آورد.
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C# آشنایی با زبان
Main متد ،csc مترجم ،CLR ،.Net Framework ،کلید واژه: چارچوب نرم افزاری

مقدمه
قبــل از آنکــه بــه ســمت یادگیــری یــک زبــان برویــم خوبســت کــه اطلاعاتــی را دربــاره 
پایــه شــکل‌گیری و نحــوه کارکــرد آن فراگیریــم. ایــن موضــوع دربــاره زبان‌هایــی ماننــد 
ــت. در  ــادق اس ــتر ص ــت، بیش ــتوار اس ــاص اس ــزاری خ ــوب نرم‌اف ــه چارچ ــه برپای #C ک
ــه  ــد ب ــل ک ــت آشــنایی حاصــل م‌یشــود و نحــوه تبدی ــا چارچــوب دات ن ــن فصــل ب ای

ــود. ــرور م‌یش ــا م ــن نرم‌افزاره ــرد ای ــی و کارک ــه اجرای برنام

  2-1- چارچوب دات‌نت 
ــتم‌های  ــا زیرسیس ــتم ی ــرای سیس ــتفاده ب ــل اس ــی قاب ــزاری، محیط ــوب نرم‌اف چارچ
ــته  ــ‌یگرا داش ــای ش ــد طراح‌یه ــزاری م‌یتوانن ــای نرم‌اف ــت. چارچوب‌ه ــزاری اس نرم‌اف
ــای  ــه‌ای، زبان‌ه ــای کتابخان ــای پشــتیبانی، کده باشــند و ممکــن اســت شــامل برنامه‌ه
ــرای  ــرای توســعه و گســترش باشــند. چارچوب‌هــا ب ــا نرم‌افــزار دیگــری ب اســکریپتی و ی
ایــن طراحــی شــده‌اند کــه بــه برنامه‌نویســان و طراحــان اجــازه دهنــد تــا زمــان خــود را 

ــد. ــزار کنن ــای نرم‌اف ــرف نیازمندی‌ه ــتر ص بیش

ــه  ــده ب ــه ش ــزاري تهی ــته نرم‌اف ــک بس ــم‌ورك (NET Framework.) ي ــت فري دات ن
وســیله ی شــرکت مایکروســافت اســت. ایجــاد و توســعه ایــن چارچــوب در اواخــر دهــه 
1990 و بــا نــام »ســرویس‌های نســل بعــد وینــدوز )1NGWS(« شــروع شــد و در ســال 

ــزار منتشــر شــد. ــن نرم‌اف ــن نســخه آزمایشــی ای 2000 اولی

ــه‌ی  ــزاری، کتابخان ــعه نرم‌اف ــاي توس ــياري از نيازه ــل بس ــامل راه‌ح ــوب ش ــن چارچ ای
ــن  ــراي اي ــد شــده ب ــاي تولي ــراي برنامه‌ه ــعه و اج ــكان توس ــن ام ــه2 وهمچني کلاس پای

ــم‌ورك اســت.  فري

چارچــوب دات نــت، تمامــی لايه‌هــای پياده‌ســازی نرم‌افــزار را از ســطح سيســتم عامــل 
ــازی  ــی و پياده‌س ــکان طراح ــوق، ام ــاری ف ــد. معم ــش قرارم‌یده ــت پوش ــالا، تح ــه ب ب
ــت، وب ســرویس‌ها، برنامه‌نویســی شــبکه،... و محيط‌هــای  ــر اينترن برنامه‌هــای مبتنــی ب
ــی  ــوق را بخوب ــای ف ــروه از نرم‌افزاره ــر گ ــای ه ــم و نيازه ــادگی فراه Desktop، را بس
ــده  ــان داده ش ــر نش ــکل زي ــت در ش ــم‌ورک دات ن ــی فري ــزای اصل ــد. اج ــواب م‌یده ج

اســت. 

1	  Next Generation Windows Services
2	 Base Class Library
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 طراحی کنترل

 سرویس ھای کاربردی ویندوز

Windows Forms 

 وب فرم وب سرویس

 سرویس ھای کاربردی وب

ASP.Net 

Net 

 Net.کلاس ھای پایھ ای چارچوب 

Security Diagnostics … 

ADO.Net XML Threading I/O 

Common Language Runtime 

نظارت بر چرخھ ی 
 حیات

Common Type 
System مدیریت حافظھ 

شکل 2-1: اجزای اصلی فريم‌ورک دات نت

چارچــوب دات نــت از لايــه پائيــن بــا عملياتــی نظيــر مديريــت حافظــه آغــاز و بــه ســمت 
ــم  ــی مه ــود. ویژگ ــال م‌یش ــران، دنب ــا و کارب ــای برنامه‌ه ــه رابط‌ه ــور ارائ ــه منظ ــالا ب ب
ــاوت اســت. کــد نوشــته شــده  ــان برنامه‌نويســي متف ــن زب Net.، پشــتيباني آن از چندي
 CIL3(بــه وســیله یــس ایــن چارچــوب و در زبان‌هــای مختلــف آن، بــه یــک زبــان واســط
ــه انســان اســت  ــان نزدیــک ب ــا MSIL4( تبدیــل م‌یشــود. CIL پایین‌تریــن ســطح زب ی
ــد.  ــتيباني نماي ــي پش ــان برنامه‌نويس ــن زب ــه از چندي ــت ك ــده اس ــي ش ــوري طراح و ط
 CIL ــرش ــورد پشــتيباني و پذي ــان برنامه‌نويســي، م ــا زب ــون ده‌ه ــم اكن ــت، ه در حقيق
 ،Visual Basic دات نــت شــامل زبان‌هايــي نظيــر ،C#.net هســتند. عــاوه بــر
J# ،Jscript و ++C نيــز اســت. برخــي ديگــر از زبان‌هــاي برنامه‌ســازي مهــم كــه 
 ،Cobol.Net ،Borland Delphi.Net : ــد از ــوند عبارتن ــتيباني مي‌ش ــيلة CIL پش بوس

.. Perl.Net ،Python.Net ،Fujitsu و 

 )5CTS( عامــل اصلــي نگهدارنــده ايــن زبان‌هــا در كنــار كيديگــر، سیســتم نــوع مشــترک
اســت. ایــن سیســتم، انــواع مختلــف )شــامل Interface ،structure ،class و...( را تعریف، 

اســتفاده و مدیریــت م‌یکنــد.

ــافت  ــدوز مایکروس ــتم‌عامل وین ــای سیس ــی ویرایش‌ه ــر روی تمام ــت ب ــاوری دات ن  فن

3	  Common Intermediate Language
4	  MicroSoft Intermediate Language
5	 Common Type System
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ــز  ــاش6 نی ــس و مکینت ــه لینوک ــر از جمل ــتم‌عامل‌های دیگ ــت و در سیس ــل اجراس قاب
ــن چارچــوب کــه  وارد شــده اســت. کتابخانه‌هــای از پیــش نوشــته شــده )FCL7( در ای
ــش  ــد، بخ ــکیل م‌یدهن ــوب را تش ــن چارچ ــی ای ــای اصل ــیاء و کلاس‌ه ــای اش پایه‌ه
ــه  ــن جمل ــد. از ای ــرار م‌یدهن ــش ق ــت پوش ــی را تح ــای برنامه‌نویس ــیعی از نیازه وس
ــه پایگاه‌هــای داده، رمزنــگاری، برنامه‌هــای  ــر، دسترســی ب م‌یتــوان رابــط گرافیکــی کارب

ــرد8. ــام ب ــبکه‌ای را ن ــات ش ــداد و ارتباط ــا اع ــای کار ب ــت‌وب، الگوریتم‌ه تح

همــان طــور کــه گفتــه شــد کــد تمــام زبان‌هــا بــه زبــان واســط)CIL( ترجمــه م‌یشــود 
و ســپس بــرای اجــرا بــه زبــان ماشــین ترجمــه م‌یگــردد. بخــش کامپایلــر ایــن چارچــوب، 
یــک مفســر درلحظــه)JIT(9 اســت. .بــه ایــن معنــی کــه ترجمــه از CIL بــه زبــان ماشــین 
در زمــان اجــرا صــورت م‌یپذیــرد. ایــن ترجمــه بــه وســیله‌ی یــک ماشــین مجــازی، 
فقــط بــرای کدهایــی انجــام م‌یشــود کــه برنامــه، در آن زمــان بــه آن نیــاز دارد. نــام ایــن 
ماشــین مجــازی 10CLR )زبــان مشــترک زمــان اجــرا( اســت. CLR محیطــی را فراهــم 
ــت اجــرا  ــه تحــت CLR و دات ن ــی ک ــا در آن اجــرا شــوند. کدهای ــا برنامه‌ه ــد، ت م‌یکن
م‌یشــوند، کدهــای مدیریــت شــده11 نامیــده م‌یشــوند؛ زیــرا CLR جنبه‌هــای مختلــف 

ــد.  ــت م‌یکن ــان اجــرا مدیری ــزار را در زم نرم‌اف

6	  Mono:

Mono نسخه متن باز برای net framework. است که برای زبان #C نوشته شده و روی برخی از سیستم‌عامل ها مثل 
لینوکس و Android, BSD, iOS, Linux, OS X, Windows, Solaris and UNIX.  macos کار م‌یکند.

7	  Framework Class Library(FCL)
8	  NET Framework Class Library Overview  
9	  Just in Time Compiler (JIT)
10	  Common Language Runtime
11	   managed code
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CLR شکل ‏2-2: مراحل ترجمه کد واجرا به وسیله‌ي

در ژوئــن ســال ۲۰۰۰، شــرکت مایکروســافت انتشــار نســخه اول دات نــت بــه همــراه یــک 
ــام س‌یشــارپ را اعــام کــرد. امکانــات اضافــه شــده در  ــه ن ــان برنامه‌نویســی جدیــد ب زب

نســخه‌های مختلــف دات نــت در شــکل زیــر نمایــش داده شــده اســت.
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شکل 2-3: امکانات اضافه شده در نسخه‌های مختلف دات نت

ــوب  ــی از چارچ ــت و ASP.NET همگ ــیک دات‌ن ــژوال بیس ــارپ و وی ــای س‌یش زبان‌ه
دات‌نــت اســتفاده م‌یکننــد. دات نــت باعــث شــد کــه قــدرت برنامه‌نویســی در زبان‌هــای 

تحــت ایــن چارچــوب یکســان شــود و تفــاوت فقــط در نــوع کــد نویســی باقــی بمانــد. 

ــت  ــل رؤی ــته قاب ــه گذش ــبت ب ــت نس ــا دات ن ــی ب ــه در برنامه‌نویس ــده‌ای ک ــر عم تغیی
اســت، روش اتصــال بــه پایگاه‌هــای داده اســت، کــه عــاوه بــر روشــهای قدیمــی ماننــد 

ــرد.  ــتفاده ک ــز اس ــدADO.NET نی ــاوری جدی ــوان از فن DAO و ADO م‌یت

2-2- آشنایی با زبان برنامه‌نویسی #C)سی شارپ( 
زبــان#C یــک زبــان شــبه C 12 اســت. زبان‌هــای شــبه C از لحــاظ نحــوی بســیار شــبیه 
 hands-on زبــان برنامه‌نویســی اســت کــه بــه عنــوان زبــان ،C هســتند. زبــان C زبــان
ــدم  ــه ق ــدم ب ــز را ق ــه چی ــام هم ــد انج ــس بای ــی برنامه‌نوی ــت. یعن ــده اس ــف ش توصی
ــزی را  ــا اجــازه انجــام هــر چی ــه شــما تقریب ــان ب ــن زب ــن ای ــد. همچنی ــه بگوی ــه برنام ب

ــت. ــدون کلاس اس ــن ب ــد. بنابرای ــتیبانی نم‌یکن ــ‌یگرایی را پش ــد و ش م‌یده

ــک ســطح،  ــش ی ــی افزای ــه معن ــان C اســت. ++C ب ــان توســعه‌یافته زب ــان ++C، زب  زب
ــانC اســت. ++C از شــ‌یگرایی پشــتیبانی م‌یکنــد و اجــازه کنتــرل بیشــتر روی  ــه زب ب
برنامه‌هــا را م‌یدهــد و ماننــد زبــانC زبــان hands-on اســت و برنامه‌نویســی بــا 

12	  C like program
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ــود.  ــام م‌یش ــیار انج ــات بس جزئی

 زبــان #C زبانــی کامــا شــ‌یگرا بــا کــدی شــبیه بــه ســبک C و ++C اســت. #C آخریــن 
ــن  ــردی وب اســت. ای ــای کارب ــعه برنامه‌ه ــرای توس ــان C و بســیار مناســب ب نســخه از زب
ــای  ــی از قابلیت‌ه ــت و ترکیب ــده اس ــته ش ــافت نوش ــرکت مایکروس ــیله‌ي ش ــان به‌وس زب
ــای  ــتن برنامه‌ه ــرای نوش ــوان ب ــارپ م‌یت ــت. از س‌یش ــای ++C و Java اس ــوب زبان‌ه خ
ــرد.  ــا اســتفاده ک ــل و بازی‌ه ــای موبای ــدوز، تحــت وب، وب ســرویس‌ها، برنامه‌ه تحــت وین
ــی  ــه بزرگ ــامل مجموع ــه ش ــد ک ــتفاده م‌یکن ــت اس ــه کلاس دات ن ــارپ از کتابخان س‌یش
ــا  ــر چــه ســریع‌تر برنامه‌ه ــه ســاخت ه ــن اجــزا ب ــل ســاخته شــده اســت. ای از اجــزا از قب
ــل  ــان و قاب ــیار آس ــر بس ــای دیگ ــه زبان‌ه ــبت ب ــان نس ــن زب ــاختار ای ــد. س ــک م‌یکنن کم

فهــم اســت.

ــرای اجــرای یــک برنامــه س‌یشــارپ ابتــدا بایــد دات نــت فریــم‌ورک نصــب شــود. البتــه  ب
ــم‌ورک  ــت فری ــت ن ــودکار دان ــورت خ ــر بص ــت و بالات ــدوز هف ــتم‌عامل وین ــب سیس ــا نص ب
ــاز  ــورت نی ــت.  در ص ــدد آن نیس ــب مج ــه نص ــاز ب ــود و نی ــب م‌یش ــتم نص روی سیس
ــه  ــت ک ــی اس ــی از زبان‌های ــارپ یک ــد. س‌یش ــانی کنی ــه روز رس ــد آن را ب ــتر م‌یتوانی بیش
ــد.  ــد13Silverlight ,ASP.NET پشــتیبانی م‌یکن ــت مانن ــر دات ن ــای دیگ از تکنولوژی‌ه
همچنیــن یــک محیــط توســعه یکپارچــه بــا ابزارهــای مفیــد دارد و بــه شــما در کدنویســی 
ــه  ــه روز ب ــان س‌یشــارپ پیشــتیبانی ب ــد. یکــی از ویژگ‌یهــای زب س‌یشــارپ کمــک م‌یکن

ــه شــود. ــه آن اضاف ــد ب ــا قابلیت‌هــای جدی وســیله‌ي شــرکت مایکروســافت اســت ت

اولین برنامه  	-3-2
ــاز  ــورد نی ــات م ــرد. مقدم ــم ک ــات را فراه ــد مقدم ــدا بای ــرای شــروع برنامه‌نویســی ابت ب

ــد از: عبارتن

ویرایشگر برای نوشتن برنامه 	.1

مترجمی برای ترجمه برنامه به زبان ماشین 	.2

اجرای فایل خروجی ساخته شده با مترجم 	.3

شکل2-4: مراحل برنامه‌نویسی، ترجمه و اجرا

Silverlight .13 : یک پلاگین آزاد است که در NET FRAMEWORK. طراحی شده و با بیشتر مرورگرها و سیستم 
عاملها سازگار است و سطح جدیدی از تعامل را برای کاربران در سطح وب ایجاد م‌یکند.
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در ادامــه ســاختار اصلــی برنامه‌هــای #C و ســپس مطالبــی در مــورد ویرایشــگر 
اســت. شــده  آورده   csc.exe مترجــم  و   Notepad++

 C# 2-4- ساختار اصلی برنامه‌های
 قالب زیر ساده ترین شکل نگارش برنامه به زبان #C را نمایش م‌یدهد.

Class نام کلاس 
 {
  static void Main()
  {
   دستورات برنامه
  }
 }

در ایــن قالــب کلمــات class ,static و void کلمــات رزروشــده در #C هســتند کــه بــه 
آنهــا کلمــات کلیــدی گفتــه م‌یشــود و نبایــد از ایــن کلمــات در قســمت‌هایی اســتفاده 
ــام  ــک ن ــام کلاس ی ــس دارد. ن ــیله‌ي برنامه‌نوی ــه وس ــذاری ب ــه نام‌گ ــاز ب ــه نی ــود ک ش
ــا عملکــرد کلاس  ــرای خوانایــی برنامــه نامــی متناســب ب دلخــواه اســت و بهتــر اســت ب

باشــد.

 class 2-4-1- کلمه کلیدی
ــت  ــی اس ــا الگوی ــب ی ــع قال ــت. در واق ــ‌یگرا اس ــی ش ــاص برنامه‌نویس ــوم خ کلاس مفه
ــات خــاص روی آن  ــت و عملی ــک موجودی ــا ی ــط ب ــد شــامل داده‌هــای مرتب ــه م‌یتوان ک

داده‌هــا باشــد.

 زبــان #C شــامل کلاس‌هــای از پیــش تعریــف شــده‌ي زیــادی اســت کــه کار برنامه‌نویس 
ــه راحتــی  ــد ب ــا بتوان را ســاده‌تر م‌یکنــد. برنامه‌نویــس کافیســت کــه آنهــا را بشناســد ت
از آنهــا اســتفاده کنــد. یکــی از کارهایــی کــه تقریبــا در اکثــر برنامه‌هــا بــه آن نیــاز داریــم، 
نمایــش پیــام هــا روی صفحــه نمایــش اســت. انجــام ایــن عمــل در کلاس پیاده‌ســازی 
ــی )  ــات ورودی و خروج ــرای عملی ــتوراتی ب ــامل دس ــت. کلاس Console ش ــده اس ش

دریافــت اطلاعــات از صفحــه کلیــد و نمایــش اطلاعــات روی صفحــه نمایــش( اســت. 

ــی  ــام دلخــواه اســت ول ــرای آن نامــی درنظــر گرفــت. ایــن ن ــد ب ــرای ایجــاد کلاس بای ب
 class باشــد. نــام کلاس بلافاصلــه پــس از کلمــه کلیــدی C# نبایــد از کلمــات کلیــدی
قــرار م‌یگیــرد و داده‌هــا و عملیــات روی آنهــا اعضــای کلاس هســتند و در داخــل کلاس 

بیــن دو علامــت } و { قــرار م‌یگیرنــد.

classنام دلخواه برای کلاس  
 {
	داده‌ها و عملیات موردنظر         
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 }
ــد دارای داده  ــراد باشــد، بای ــه کار آن محاســبه و چــاپ ســن اف ــال کلاســی ک ــرای مث ب
تاریــخ تولــد یــا ســال تولــد فــرد و عملیــات محاســبه ســن و چــاپ آن باشــد. م‌یتــوان آن 

را بــه صــورت زیــر بــا نــام Age تعریــف کــرد.

class age
 {
سال تولد)داده(  
    محاسبه سن)عملیات 1(
    نمایش سن روی صفحه نمایش)عملیات 2(
 }

بــه عملیاتــی کــه در کلاس تعریــف م‌یشــود، متــد م‌یگوییــم. در واقــع متــد مجموعــه‌ای 
ــالا.  ــال ب ــن در مث ــبه س ــات محاس ــد عملی ــت. مانن ــام کار اس ــرای انج ــتورات ب از دس
ــد  ــال تول ــرای س ــوند. ب ــذاری م‌یش ــد، نام‌گ ــام م‌یدهن ــه انج ــی ک ــق عمل ــا مطاب متده
ــام  ــن ن ــاپ س ــرای چ ــام CalculateAge و ب ــن، ن ــبه س ــرای محاس ــام Birthday، ب ن

ــام مناســبی اســت. PrintAge ن

class age
 {
  birthday;
  CalculateAge();    
  PrintAge(); 
 }

ــای  ــای کلاس‌ه ــام متده ــا ن ــد ب ــا و.....( م‌یتوان ــک کلاس )داده و متده ــای ی ــام متده ن
دیگــر یکســان باشــد؛ بنابرایــن بــرای اســتفاده از متدهــای کلاس بایــد قبــل از نــام متــد، 
نــام کلاس ذکــر شــده و ایــن دو نــام بــا نقطــه از یکدیگــر جــدا ‌شــوند. ایــن روش بــرای 

ــد آن را دارد. ــس قصــد اســتفاده از مت ــه برنامه‌نوی مشــخص کــردن کلاســی اســت ک
نام متد . نام کلاس

Age.CalculateAge

C# 2-4-2- استفاده از متدهای آماده در
بــرای اســتفاده از متدهــای تعریــف شــده در کلاس‌هــای آمــاده #C هــم بایــد بــه روش 

ذکــر شــده در بــالا عمــل کــرد. 

نام متد.نام کلاس

کلاس Console دارای متــد WriteLine بــرای نمایــش اطلاعــات و پیــام روی صفحــه 
ــور  ــه منظ ــال ب ــرای مث ــرار داد. ب ــت ” ق ــن دو علام ــد بی ــا را بای ــت. پیام‌ه ــش اس نمای
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نمایــش پیــام خــوش آمدگویــی !Hello World روی صفحــه نمایــش دســتور زیــر بــکار 
مــ‌یرود. ایــن دســتور پــس از نمایــش پیــام، مــکان نمــا را بــه ابتــدای خــط بعــد منتقــل 

ــش داده م‌یشــود. ــد نمای ــدی در خــط بع ــام بع ــن پی ــد؛ بنابرای م‌یکن

Console.WriteLine(“Hello World!”);

 C بــه حــروف کوچــک و بــزرگ حســاس14 اســت. دقــت کنیــد کــه حــرف C# :توجــه
در Console و حــروف W,L در WriteLine بــزرگ و بقیــه حــروف کوچــک هســتند.

انتهــای تمــام دســتورات C علامــت ; قــرار داده م‌یشــود کــه نشــان دهنــده پایــان دســتور 
اســت. بــه علــت وجــود ایــن علامــت در پایــان هــر دســتور، م‌یتــوان چندیــن دســتور را 

در یــک خــط نوشــت و یــا یــک دســتور را در چندیــن خــط نوشــت.

Console.WriteLine(“Hello “); Console.WriteLine(“World!”);

 World! و در خــط بعــد کلمــه Hello ــن دو دســتور در یــک خــط کلمــه ــا ای ــه ب البت
ــود. ــته م‌یش نوش

و یا

Console.

WriteLine(“  Hello World!”);

در این حالت ما یک دستور داریم که در هنگام برنامه‌نویسی در دوخط نوشته شده 
 Console.                    .است و در عمل با دستور زیر هیچ تفاوتی نخواهد داشت
WriteLine(“Hello World!”);

بــرای ســازماندهی کلاس‌هــای آمــاده در دات نــت و همچنیــن ســازماندهی کلاس‌هــا در 
برنامه‌هــای بــزرگ نیــاز اســت کــه کلاس‌هــای مرتبــط را در یــک دســته قــرار دهیــم. بــه 
ــام) namespace( اســتفاده م‌یکنیــم. همــان طــور کــه پوشــه  ایــن منظــور از فضــای ن
ــرد،  ــرار م‌یگی ــورد اســتفاده ق ــا م ــرای مرتب‌ســازی و ســازماندهی فایل‌ه ــر ب در کامپیوت
فضــای نــام نیــز در برنامه‌هــا بــرای ســازماندهی کلاس‌هــا بــه کار مــ‌یرود تــا دسترســی 
بــه کلاس‌هــا و متدهــا بــرای برنامه‌نویــس آســان باشــد. قالــب زیــر، الگــوی برنامــه را در 

ــد. ــش م‌یده صــورت اســتفاده از namespace نمای

namespace 1نام دلخواه برای فضای نام 
{
 class 1نام دلخواه برای کلاس

14	    Case sensetive
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 {
  	 داده و عملیات کلاس1
 }
 class 2نام دلخواه برای کلاس
 {
 	 داده و عملیات کلاس 2 
 }
:
:
:
 class 3نام دلخواه برای کلاس
 {

  static void Main()
  {
        دستورات برنامه
  }

 }
{
namespace 2نام دلخواه برای فضای نام 
{
 class 1نام دلخواه برای کلاس
 {
  	 داده و عملیات کلاس1
 }
 class 2نام دلخواه برای کلاس
 {
  	 داده و عملیات کلاس 2
 }
  :		
:
:
{

ــاوه  ــا ع ــتفاده از متده ــگام اس ــام، هن ــای ن ــا فض ــا ب ــازماندهی کلاس‌ه ــورت س در ص
برتعییــن نــام کلاس بایــد فضــای نامــی کــه کلاس در آن قــرار دارد را هــم ذکــر کنیــم. 
ــد  ــن مت ــرار دارد؛ بنابرای ــام System ق ــه کلاس Console در فضــای ن ــوان نمون ــه عن ب

ــتفاده ‌شــود. ــه اس ــر در برنام ــه صــورت زی ــد ب WriteLine بای
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نام متد.نام کلاس.فضای نام

System.Console.WriteLine(“Hello World!”);

ــا اســتفاده از کلمــه کلیــدی using فضــای  ــد ب ــرای راحتــی کار، برنامه‌نویــس م‌یتوان ب
نــام را در اول برنامــه معرفــی کنــد. در ایــن صــورت هنــگام اســتفاده از کلاس ذکــر فضــای 

نــام لازم نیســت.

using System;
 Console.WriteLine(“Hello World!”);

Main 2-4-3-متد
 Main در M نقطــه شــروع اجــرای برنامــه اســت15)دقت کنیــد کــه حــرف Main متــد
بــزرگ اســت.(. NET Framework. هنــگام اجــرای برنامــه‌ای کــه بــه زبــان #C و بــه 
ــه دنبــال متــدی  ــا وینــدوز نوشــته شــده، در فایــل اجرایــی ب ــروژه کنســول ی صــورت پ
بــه نــام Main گشــته، بــا پیــدا کــردن آن، کدهــای داخــل ایــن متــد را اجــرا م‌یکنــد. 
کدهایــی کــه بیــن } و { نوشــته م‌یشــوند بدنــه متــد Main هســتند. برنامــه بــا اجــرای 
اولیــن دســتور ایــن متــد شــروع شــده و دســتورات بعــدی آن بــه ترتیــب اجــرا م‌یشــوند. 
بــا رســیدن بــه آخریــن خــط متــد و اجــرای آن، از متــد Main خــارج شــده، برنامــه بــه 
اتمــام م‌یرســد؛ بنابرایــن برنامــه نیــاز بــه متــد Main دارد و متــد Main بایــد در کلاس 

تعریــف شــود. 

  static void Main()
  {

;دستور 1
;دستور 2
;دستور 3
;دستور 4

:
:
:

  }
ــد  ــای دارای مت ــی از کلاس‌ه ــا یک ــی تنه ــند ول ــن کلاس باش ــد دارای چندی ــا م‌یتوانن پروژه‌ه
Main بــه عنــوان مدخــل ورود بــه پــروژه اســت و اگــر در پــروژه بیــش از یــک متــد Main وجــود 
ــن منظــور  ــه ای ــروژه مشــخص شــود. ب ــه پ ــه نقطــه ورود ب ــگام ترجم ــد در هن داشــته باشــد بای

ــتند  ــا windows application هس ــورت   console application ی ــه ص ــه ب ــی ک ــه های 15	 در برنام
ــوع Libraries ،web Applicationو services نیــاز  متــد Main نقطــه شــروع برنامــه اســت و برنامــه هــای از ن
ــا در پروژه‌هــای دیگــر اســتفاده  ــی نیســت بلکــه از خروجــی آنه ــل اجرای ــا فای ــرا خروجــی آنه ــد زی ــه Main ندارن ب

م‌یشــود.
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کلاســی کــه متــد Main آن نقطــه ورود پــروژه اســت، بایــد بــه عنــوان کلاس پیش‌فــرض بــرای 
راه‌انــدازی پــروژه، در تنظیمــات properties پــروژه مشــخص شــود وگرنــه خطــا رخ م‌یدهــد. بــه 

مثــال زیــر و خطــای رخ داده توجــه کنیــد.

using System;
namespace T1
{
 class Program
 {
  static void Main(string[] args)
    {
     Console.WriteLine(“T1”);
     Console.ReadKey();
  }
 }
 class Class1
 {
  static void Main()
  {
   Console.WriteLine(“class1”);
   Console.ReadKey();
  }
 }
}

شکل 2-5:خطای مشخص نبودن نقطه شروع برنامه به علت وجود دو متد Main در یک پروژه

4-4-2- برنامه خوش آمدگویی 
بــا توجــه بــه مطالــب ذکــر شــده در بــالا، ســاده‌ترین قالــب برنامــه شــامل کلاس و متــد 
ــام  ــدارد؛ زیــرا همانطورکــه بیــان شــد فضــای ن ــام ن ــه فضــای ن Main اســت و نیــازی ب
ــه کار مــ‌یرود و یــک برنامــه ســاده  ــرای ســازماندهی کلاس‌هــا در پروژه‌هــای بــزرگ ب ب

چنــد خطــی کــه فقــط یــک کلاس دارد نیــاز بــه فضــای نــام نــدارد. 

بــرای اولیــن برنامــه، ســاده‌ترین قالــب را کــه شــامل کلاس و متــد Main اســت بــه کار 
م‌یبریــم. نــام کلاس را firstProgram قــرار داده‌ایــم و در متــد Main دســتور نمایــش 
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ــه از using اســتفاده نشــده  ــن برنام ــام »Welcome Students « را نوشــته‌ایم. در ای پی
ــر  ــد ذک ــام مت ــای ن ــام کلاس و فض ــد  WriteLine ن ــی مت ــن در فراخوان ــت؛ بنابرای اس

شــده اســت.

با استفاده از using برنامه به صورت زیر تبدیل م‌یشود.

در ایــن حالــت بــرای فراخوانــی متــد WriteLine تنهــا ذکــر نــام کلاس آن کافیســت و 
نیــاز بــه نوشــتن فضــای نــام آن نیســت.

2-5- ویرایشگر برای نوشتن برنامه
برنامــه‌ی  وینــدوز  سیســتم‌عامل‌های  در  ویرایشــگر  متداول‌تریــن  و  معروف‌تریــن 
Notepad اســت. ایــن برنامــه‌ی کــم حجــم و ســریع، در تمامی نســخه‌های مایکروســافت 
ــران داده  ــه کارب ــا را ب ــش متن‌ه ــکان ویرای ــاده ام ــری س ــا ظاه ــود دارد و ب ــدوز وج وین
اســت. ++Notepad برنامــه‌ای رایــگان بــرای ویــراش كــد اصلــی16 برنامه‌هــا و جایگزینــی 
مناســب بــرای Notepad وینــدوز اســت. این‌نــرم افــزار، زبان‌هــای برنامه‌نویســی 
ــان  ــوع زب ــه ن ــه ب ــا توج ــگر ++Notepad ب ــد. ویرایش ــتیبانی م‌ینمای ــددی را پش متع
انتخــاب شــده کلمــات کلیــدی آن زبــان را بــه صــورت رنگــی نشــان م‌یدهــد؛ بنابرایــن 
 word بــرای ویرا‌ســتاری برنامه‌هــا مناســب‌ اســت. توجــه داشــته باشــید کــه از نرم‌افــزار
ــوط و  ــای خط ــه انته ــاف Notepad ب ــرا برخ ــد؛ زی ــتفاده نکنی ــور اس ــن منظ ــرای ای ب
پارگراف‌هــا قالب‌بنــدی خاصــی را اضافــه م‌یکنــد کــه هنــگام )کامپایــل( ســاخت فایــل 

16	     source code
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ــد. ــا م‌یکن ــد خط ــی تولی اجرای

برنامــه ++Notepad امكاناتــی ماننــد مشــخص نمــودن syntaxهــا، تفكیــك و قالب‌بنــدی 
كدهــا، ویرایــش همزمــان چنــد فایــل، Drag & Drop متــون، قابلیــت جســتجوی كامــل 

و ... را دارد. قابلیت‌هــای نــرم افــزار++Notepad عبارتنــد از :

نمایش دستورهای زبان‌های برنامه‌نویسی مختلف به صورت رنگی 	•

پشتیبانی از زبان‌های برنامه‌نویسی مختلف مانند: 	•

 C, C#, C++, FORTRAN, HTML, Haskell, Java, javascript, Pascal, Perl,
PHP, PostScript, Python, SQL, VB/VBScript, XML

قابلیــت معرفــی کــردن زبــان جدیــد بــه وســیله‌ي کاربــر، کــه بــه آن User Defined بــه  	•
ــان برنامه‌نویســی  ــد زب ــد. شــما م‌یتوانی ــر« م‌یگوین ــف شــده توســط کارب ــی »تعری معن
جدیــد را بــا معرفــی قوانیــن زبــان مــورد نظــر بــه کمــک Wizard )دســتیار ویژه( )نشــانه 

ــای  ــات17 و علامت‌ه ــاي توضیح ــد، علامت‌ه ــه کنی ــه ++Notpad اضاف ــه برنام  ( ب
عملوندهــا و دیگــر مــوارد مــورد نیــاز... در زبــان جدیــد را مشــخص کنیــد و بــه راحتــی 
رنــگ و قواعــد را بــاب ســلیقه خــود ویرایــش کنیــد. ایــن اطلاعــات در فایلــی بــا پســوند 
xml. در محلــی کــه برنامــه ++Notepad نصــب شــده در مســیر Plugins\APIs ذخیره 

م‌یشــود.

ــان  ــردن زب ــاب ک ــد از انتخ ــه بع ــی ک ــن معن ــت. بدی •     دارای Auto-completion اس
برنامه‌نویســی خــود و فشــار دادن کلیدهــای ترکيبــی Ctrl+Space یــک منــو بــاز 
ــد  ــدا کنی ــی پی ــه راحت ــان را ب ــف شــده در آن زب ــات تعری ــد کلم ــه م‌یتوانی م‌یشــود ک

ــد. ــپ کنی و تای

 Drag بــاز کــردن اســناد بــه وســیله ،Drag & Drop )قابلیــت )کشــیدن و رهــا کــردن 	•
Drop & بــه داخــل نرم‌افــزار یــا انتقــال اســناد در داخــل محیــط نرم‌افــزار بــه وســیله 

Drag & Drop

قابلیــت بــاز کــردن چندیــن فایــل همزمــان ) قابلیــت چنــد ســندی18( و امــکان فراخوانــی  	•
آنهــا بــا بــاز کــردن مجــدد نــرم افــزار

17	  Comment‌  
18	    MDI
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•   پشــتیبانی از قابلیــت Bookmark)کاربــر م‌یتوانــد از قســمت کنــاری نرم‌افــزار بــا فشــردن 
کلیدهــای Ctrl+F2، بوکمــارک را فعــال کند.(

قبــل از نوشــتن برنامــه در ایــن محیــط، زبــان برنامه‌نویســی آن را روی#C تنظیــم نماییــد، در 
غیــر ایــن صــورت در هنــگام ترجمــه و ســاخت فایــل اجرایــی ممکــن اســت بــه علــت اضافــه 
شــدن قالب‌بنــدی زبانــی غیــر از زبــان #C بــا مشــکل مواجــه شــوید. بدیــن منظــور از منــوی 
#languageà CàC را انتخــاب نماییــد، ســپس برنامــه را نوشــته وآن را بــا پســوند cs. در 

مســیر دلخــواه ذخیــره کنیــد.

2-6-  مترجمی برای ترجمه برنامه
جهــت ترجمــه‌ي برنامه‌هــای نوشــته شــده بــه زبــان C#.net از برنامــه مترجــم 
فایــل  مســیر  بایــد  بنابرایــن  م‌یکنیــم؛  اســتفاده  فرمــان  محیــط  csc.exeدر 
مترجــم و فایــل برنامــه را بــه سیســتم‌عامل اطــاع دهیــم. البتــه بایــد یــادآوری 
ــورت  ــه ص ــتم‌ها ب ــر در روی سیس ــت و بالات ــدوز هف ــخه وین ــب نس ــا نص ــه ب ــم ک کنی
 csc.exe مترجــم  برنامــه  و  م‌یشــود  نصــب   .NET Framework فــرض  پیــش 
بــا  پوشــه‌ای  داخــل  و   C:\Windows\Microsoft.NET\Framework مســیر  در 
نــام vN قــرار دارد. کــه N شــما نســخه framework ماننــدv2.0.50727 اســت. 

ــل  ــیر فای ــد مس ــدوز )cmd ( بای ــتاندارد وین ــان اس ــط فرم ــتفاده از خ ــورت اس در ص
 path را بــه سیســتم‌عامل اعــام کنیــم. بــرای ایــن منظــور از دســتور csc.exe
ــتقیم  ــتفاده مس ــای اس ــه ج ــوق ب ــیر ف ــم مس ــی تنظی ــرای راحت ــود. ب ــتفاده م‌یش اس
م‌یکنیــم.  اســتفاده   (GUI) کاربــر  گرافیکــی  رابــط  محیــط  از   ،path دســتور  از 

ــب  ــه ترتی ــر ب ــق شــکل‌های زی ــرده و مطاب ــک ک در win7 روی computer راســت کلی
عمــل کنیــد.

Computer شکل 2-6: منوی زمینه‌ای با راست کلیک روی
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system شکل 2-7: کادر محاوره‌ای

 system properties کلیــک کنیــد. کادر محــاوره‌ای Advanced system settings روی
ــود. ــاز م‌یش ب
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system properties شکل 2-8: کادر محاوره‌ای

روی دکمه‌ي Enviroment Variables کلیک کنید تا کادر محاوره‌ای آن باز شود.



52

Enviroment Variable شکل 2-9: کادر محاوره‌ای

در ایــن کادر از لیســت System variables، روی path کلیــک کنیــد. در ایــن قســمت 
ــت ; از  ــا علام ــیرها ب ــرار دارد. مس ــتم‌عامل ق ــه سیس ــده ب ــی ش ــیرهای معرف ــام مس تم
ــد  ــردن مســیر جدی ــه ک ــا اضاف ــن مســیرها ی ــش ای ــرای ویرای یکدیگــر جــدا شــده‌اند. ب
ــود. ــاز م‌یش ــاوره‌ای Edit User Variable ب ــد. کادر مح ــک کنی ــه …Edit کلی روی دکم

Edit User Variable شکل 2-10: کادر محاوره‌ای
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ــیرهای  ــای مس ــه انته ــرده و ب ــک ک ــن Variable Value کلی ــن کادر در کادر مت در ای
ــت ;  ــد.(. علام ــتفاده کنی ــد اس ــه کلی ــد end صفح ــد)از کلی ــده در آن بروی ــته ش نوش
ــن قســمت بنویســید) مســیری  ــان را در ای ــل csc.exe کامپیوترت ــرار داده، مســیر فای ق
مشــابه C:\Windows\Microsoft.NET\Framework\v4.0.30319 کــه بــا توجــه به 
نســخه دات نــت سیســتم شــما، قســمت آخــر کــه شــماره نســخه دات نــت اســت تغییــر 

م‌یکنــد.(.

پــس از انجــام ایــن مراحــل سیســتم شــما مســیر فایــل csc.exe را م‌یشناســد و هنــگام 
اســتفاده از ایــن فایــل نیــاز بــه معرفــی مســیر آن نداریــد؛ بنابرایــن م‌یتوانیــد بــه راحتــی 

از آن در خــط فرمــان )دســتور cmd( اســتفاده کنیــد.

اگــر برنامــه ویــژوال اســتودیو روی سیســتم شــما نصــب اســت، م‌یتوانیــد از خــط فرمــان 
ایــن برنامــه بــه جــای خــط فرمــان وینــدوز اســتفاده کنیــد. در صــورت اســتفاده از ایــن 
محیــط نیــاز بــه انجــام مراحــل بــالا بــرای معرفــی مســیر فایــل csc.exe نیســت؛ زیــرا 
در ایــن محیــط فایــلcsc.exe شــناخته شــده اســت. خــط فرمــان ویــژوال اســتودیو را 
 All Programs à Microsoft Visual Studioوینــدوز start از منــوی م‌یتوانیــد 
… Version à Visual Studio ToolsàDeveloper Command prompt for بــاز 
ــرار  ــده ق ــب ش ــخه نص ــماره نس ــتم ش ــه  Version در هرسیس ــای کلم ــه ج ــد.) ب کنی
 Microsoft Visual دارد. در شــکل 2-11 ایــن عــدد 2012 اســت و مســیر بــه صــورت

Studio 2012 \Visual Studio Tools اســت.(

شکل 2-11: لیست محیط های خط فرمان برنامه ویژوال استودیودر منوی start ویندوز

2-6-1- یادآوری دستورات خط فرمان
ــو را نوشــته از علامــت: اســتفاده  ــام درای ــو، ن ــرای تغییــر درای ــو: ب •  دســتور تغییــر درای

d: ــد ــم مانن م‌یکنی

C:\windows>d: 
D:\>
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•  Cd )دســتور تغییــر مســیر(: بــرای کار روی فایل‌هــا و یــا اجــرای یــک فایــل در خــط فرمــان 
ــه مســیر فایــل  ــا ابتــدا ب ــه همــراه مســیر آن در خــط فرمــان بنویســیم و ی ــام فایــل را ب ــد ن بای

مــورد نظــر رفتــه و ســپس نــام فایــل را بــدون مســیر آن بنویســیم.

مثــال: بــرای اجــرای فایــل test.exe کــه در مســیر #d:\folder1\c قــرار دارد، م‌یتــوان 
بــه یکــی از روشــهای زیــر عمــل کــرد.

مســیرفایل ذکــر  بــا  فایــل   اجــرای 
d:\> d:\folder1\c#\ test.exe

 تغییر مسیر خط فرمان 
d:\> cd d:\folder1\c#

 اجرای فایل
d:\folder1\c#> test.exe

در ســاختار درختــی پوشــه‌ای کــه در ســطح بالاتــر )پوشــه والــد( قــرار دادرد، بــا علامــت 
دو نقطــه) ..( مشــخص م‌یشــود. بــه دســتورات زیــر توجــه کنیــد.

D:\folder1\c#\test> cd .. بــالا              پوشــه  بــه   رفتــن 
                                           D:\folder1\c#> cd ..\.. بالاتــر             پوشــه  دو  بــه  رفتــن 

D : \ >

توجــه: دســتور cd درایــو را تغییــر نم‌یدهــد. در صورتــی کــه درایــو مســیر فایــل شــما 
ــر دســتور تغییــر مســیر از  ــا درایــو اعــان خــط فرمــان متفــاوت اســت، بایــد عــاوه ب ب

دســتور تغییــر درایــو نیــز اســتفاده کنیــد.

C:\windows> cd d:\folder1\c# 
              C:\windows>d: 

                D:\folder1\c#>

ــرای اطمینــان از اینکــه فایــل مــورد  •  dir )دســتور مشــاهده لیســت فایل‌هــای یــک مســیر(: ب
نظــر در مســیر اعــان خــط فرمــان قــرار دارد یــا خیــر، م‌یتــوان از ایــن دســتور اســتفاده کــرد کــه 

لیســت تمــام پوشــه‌ها و فایل‌هــای موجــود در مســیر اعــان خــط فرمــان را نمایــش م‌یدهــد.

ــوان از پارامتــر در دســتور dir اســتفاده کــرد و  ــرای محــدود کــردن ایــن لیســت م‌یت ب
بــا اســتفاده از علایــم جایگزینــی ?,* لیســت را محــدود کــرد. بــرای مشــاهده فایل‌هایــی 

کــه پســوند cs دارنــد، دســتور  dir *.cs بــه کار مــ‌یرود.
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csc 2-6-2-ترجمه برنامه با مترجم
ــره  ــا پنج ــد، ت ــرا کنی ــتور cmd را ج ــوی  start à run دس ــه از من ــتن برنام ــس از نوش  پ
ــا آن کاربــر بــه  ــاز شــود. اعــان خــط فرمــان مســیر پوشــه کاربــری اســت کــه ب خــط فرمــان ب
ــه مســیری منتقــل  ــان را ب ــا اســتفاده از دســتور cd اعــان خــط فرم ــدوز وارد شــده‌اید19. ب وین
ــی  ــه خــوش آمدگوی ــل برنام ــا فای ــد. م ــره کرده‌ای ــه را در آن ذخی ــن برنام ــل اولی ــه فای ــد ک کنی
را در مســیر d:\vs_example\firstProgram بــا نــام welcome.cs ذخیــره کرده‌ایــم. 

شکل 2-12: تغییر مسیر اعلان خط فرمان

اگــر مســیر فایــل csc را بــه مســیر path سیســتم اضافــه نکــرده باشــیم، هنــگام فراخوانــی فایــل 
csc خطــای عــدم شــناخت دســتور csc صــادر م‌یشــود.

csc.exe به دلیل مشخص نکردن مسیر فایل csc شکل 2-13: خطای عدم شناسایی دستور

در صــورت پیــدا نکــردن فایــل برنامــه بــرای ترجمــه کــردن، خطــای پیــدا نکــردن فایــل 
کــد برنامــه صــادر م‌یشــود. دقــت کنیــد کــه اگــر پســوند فایــل برنامــه را ذکــر نکنیــد، 

مترجــم نم‌یتوانــد فایــل مــورد نظــر را پیــدا کنــد.

شکل 2-14: خطای حاصل از نادرست بودن مسیر فایل برنامه 

ــم  ــی ه ــه فایل ــس از ترجم ــد، پ ــته باش ــی نداش ــر خطای ــر کامپایل ــه از نظ ــه برنام ــی ک در صورت
19	  Log in
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ــط  ــان خ ــیر اع ــالا welcome.exe(در مس ــال ب ــوند exe )در مث ــی و پس ــل اصل ــا فای ــام ب ن
فرمــان ســاخته م‌یشــود. در شــکل بــالا فایــل exe در مســیر c:\users\askary ســاخته شــده 
 welcome students برنامــه اجــرا شــده و پیــام welcome اســت، بنابرایــن بــا فراخوانــی فایــل

ــود. ــش داده م‌یش نمای

welcome شکل 2-15: اجرای برنامه

 csc 2-6-2-1-سوییچ های
دســتور csc دارای چندیــن ســوییچ اســت کــه روش انجــام کار و تولیــد خروجــی را بــرای 
ــد،  ــرد بیشــتری دارن ایــن دســتور تعییــن م‌یکنــد. تعــدادی از ایــن ســوییچ‌ها کــه کارب

در ادامــه آمــده اســت.

ــه  ــوییچ out/ ب ــوان از س ــی م‌یت ــل خروج ــن مح ــرای تعیی ــوییچ out/: ب •    س
ــر اســتفاده کــرد. صــورت زی

csc  /out:خروجــی فایــل  مســیر  و  برنامــه   نــام  فایــل  ومســیر  نــام 
csc  /out:d:\vs-example\firstprogram\welcome.exe d:\vs-example\
firstprogram\welcome.cs

بــا ایــن دســتور م‌یتــوان نــام فایــل خروجــی را تعییــن کــرد، کــه م‌یتوانــد بــا نــام فایــل 
اصلــی یکــی نباشــد. بــرای ســادگی دســتور بهتــر اســت اعــان خــط فرمــان را بــه مســیر 
فایــل اصلــی تغییــر دهیــد کــه دســتور ســاده شــود. در شــکل زیــر نــام فایــل خروجــی 

first.exe قــرار داده شــده اســت.
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csc در دستور /out: شکل 2-16: استفاده از سوییچ

ســوییچ target: بــا اســتفاده از ســوییچ target تعییــن نــوع فایــل خروجــی  	•
امکان‌پذیــر اســت.

چنــد نــوع فایــل خروجــی داریــم کــه یکــی از آنهــا Library اســت کــه فایــل خروجــی 
ــد. ــوع dll ایجــاد م‌یکن از ن

csc /target:نام‌ومســیر‌فایل‌برنامه  نوع‌فایل‌خروجــی
csc  /target:library     نام‌ومســیرفایل 
à اســت dll پســوند و  پــروژه  نــام  بــا  فایلــی  دســتور  ایــن  خروجــی 
csc /target:library  d:\vs-example\firstprogram\welcome.cs

library با نوع target شکل 2-17: سوییچ

نتیجه‌ي اجرای دستور شکل 2-17 ایجاد فایل Welcome.dll است. 
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ــد  ــود مت ــورت وج ــروژه در ص ــه پ ــه ورود ب ــن نقط ــوییچ  main/: تعیی س 	•
م‌یشــود. انجــام   /main:  ســوییچ از  اســتفاده  بــا  چنــد کلاس  در   Main

ــروع  ــه ش ــد نقط ــند، بای ــد Main  باش ــک کلاس دارای مت ــش از ی ــه بی ــی ک در صورت
ــود. ــخص ش ــوییچ main/ مش ــتفاده از س ــا اس ــه ب ــان ترجم ــروژه در زم پ

csc    نام ومسیرفایل‌برنامه  /main:در حالت کلی داریم:  نام‌کلاس.فضای‌نام                    
 در صورتی که پروژه دارای فضای نام نباشد به صورت:

csc    نام ومسیر فایل برنامه   /main:نام کلاس 
csc   d:\vs-example\program.cs  /main:T1.program  

در مثالــی کــه در مبحــث  متــد main در ایــن فصــل ذکــر شــد، در فضــای نــام T1 دو 
کلاس program و class1 تعریــف شــده اســت کــه هــر دو دارای متد Main هســتند و 
در مثــال بــالا متــد Main کلاس program از فضــای نــام T1 بــه عنــوان نقطــه شــروع 

مشــخص شــده اســت.

سوییچ main/ به اختصار به صورت m/ هم به کار م‌یرود.

csc   d:\vs-example\program.cs  /m:T1.program  

م‌یتــوان از ترکیــب ســوییچ هــا و علایــم جایگزینــی هــم اســتفاده کــرد. بــه مثــال زیــر 
توجــه کنیــد.

csc /target:library /out:Something.xyz *.cs

در ایــن دســتور تمــام فایل‌هــای کــد برنامــه )فایل‌هایــی کــه دارای پســوند cs هســتند( 
را بــا هــم ترجمــه کــرده و از همــه آنهــا یــک فایــل خروجــی از نــوع فایــل کتابخانــه‌ای 
و بــه نــام Something.xyz م‌یســازد و در همــان مســیری ذخیــره م‌یکنــد کــه 

ــد . ــرار دارن ــد ق ــای ک فایل‌ه

2-6-3- خطاهای مربوط به کد برنامه

ــب  ــوی و قال ــن نح ــه قوانی ــه لازم ب ــان #C توج ــه زب ــا ب ــتن برنامه‌ه ــگام نوش ــر هن اگ
ــوید.  ــه ش ــر مواج ــای زی ــا خطاه ــن اســت ب ــید، ممک ــته باش ــه نداش برنام

برنامه فاقد کلاس باشد. 	•
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d:\vs-example\ و در مســیر welcomeClass.cs برنامــه فــوق را در فایلــی بــه نــام
error ذخیــره کــرده و ســپس آن را ترجمــه کرده‌ایــم. در نتیجــه ترجمــه خطایــی رخ داده 
اســت) شــکل18-2(. قالــب بیــان خطــای رخ داده در فایــل csc بــه صــورت زیــر اســت. 

 توضیحات    :شماره خطا    :( شماره ستون , شماره خط ) :نام فایل 

Error\welcomeClass.cs(1,21): error cs1518: Expected class, delegate, 
enum, interface, or struct

شــماره خــط و ســتون خطــا در پرانتــز (1,21) ذکــر شــده اســت. عــدد اول شــماره خــط 
)خــط 1( و عــدد دوم شــماره ســتون )ســتون 21( اســت و محــل خطــا را در کــد تعییــن 
ــح  ــپس توضی ــت : و س ــاره علام ــا و دوب ــماره خط ــت : ش ــد از علام ــپس بع ــد، س م‌یکن

خطــا آمــده اســت.

شکل 2-18: خطای نداشتن کلاس در برنامه

نداشتن علامت نقطه کاما );( در انتهای دستورات 	•
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در ایــن برنامــه علامــت ; از انتهــای دســتور WriteLine حــذف شــده اســت. برنامــه را 
بــا نــام welcomeError.cs در همــان مســیر d:\vs-example\error ذخیــره کــرده و 

ــم. در خــط 5 و ســتون 47 خطــا رخ داده است)شــکل 19-2(. ترجمــه کرده‌ای

(error cs1002: ; expected)

شکل 2-19: خطای نبودن علامت نقطه کاما در انتهای دستور

using خطای مشخص نکردن فضای نام بدون استفاده از 	•

ــه را  ــت. برنام ــده اس ــذف ش ــتور WriteLine ح ــدای دس ــام System از ابت ــای ن فض
ــه  ــرده و ترجم ــره ک ــی ذخی ــیر قبل ــان مس ــام welcomeNamespace.cs در هم ــا ن ب
ــف نشــده اســت در خــط 5  ــه کلاس Console تعری ــم. خطــا نشــان م‌یدهــد ک کرده‌ای

ــکل 20-2(. ــت )ش ــا رخ داده اس ــتون 1 خط و س
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 (error cs0103: the name ‘Console’ does not exist in the current context)

شکل 2-20: خطای عدم شناسایی کلاس به دلیل تعیین نکردن فضای نام

با قرار دادن عبارت ;using System در ابتدای برنامه، برنامه اصلاح م‌یشود.

2-7- اجرای فایل خروجی ساخته شده با مترجم
دو روش برای اجرای فایل خروجی وجود دارد.

اجــرای فایــل خروجــی در خــط فرمــان: نــام فایــل خروجــی را بــه همــراه مســیر آن،  	-1
در خــط فرمــان نوشــته و کلیــد Enter را فشــار م‌یدهیــم. در بــالا از ایــن روش اســتفاده 

کرده‌ایــم. 

دابــل کلیــک روی نــام فایــل خروجــی: در ایــن حالــت پنجــره کنســول بــاز شــده،  	-2
پیــام نمایــش داده شــده و بلافاصلــه پنجــره بســته م‌یشــود؛ بنابرایــن نم‌یتــوان 
خروجــی را مشــاهده کــرد. بــرای رفــع ایــن مشــکل بایــد از دســتور ReadKey اســتفاده 
ــرای دریافــت کلیــدی از  ــن دســتور ب کنیــم کــه از متدهــای کلاس Console اســت. ای
صفحــه کلیــد منتظــر م‌یمانــد. بــه ایــن شــکل برنامــه تــا فشــرده شــدن کلیــدی دلخــواه 
ــد پیام‌هــا و مطالــب نوشــته شــده در پنجــره کنســول  ــر م‌یتوان متوقــف م‌یشــود و کارب
را مشــاهده کنــد. بــا فشــار یکــی از کلیدهــای صفحــه کلیــد پنجــره بســته م‌یشــود. قبــل 
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از ایــن دســتور بهتــر اســت پیــام”.…press a key to exit”  را بــرای اطــاع کاربــر روی 
صفحــه نمایــش نشــان دهیــد. 

برنامــه welcome.cs را بــرای اجــرا بــا دابــل کلیــک روی نــام فایــل خروجــی بــه شــکل 
زیــر تغییــر داده‌ایــم.

.Net 2-8- فضاهای نام
کتابخانــه دات نــت دارای چندیــن فضــای نــام بــرای ســازماندهی کلاس‌هــای آمــاده اســت. 

چنــد نمونــه از ایــن فضاهــای نــام عبارتنــد از:.

جدول 1-2:  چند فضای نام در کتابخانه دات نت

Microsoft.Win32
ایــن فضــای نــام امــکان مدیریــت رویدادهــای سیســتم‌عامل 
از جملــه دســتکاری رجیســتری سیســتم، نمایــش فایــل و 

مدیریــت سیســتم عامــل را فراهــم م‌یکنــد.

Microsoft.Windows

ایــن فضــای نــام از انــواع تم‌هــا و پیش‌نمایــش برنامه‌هــای 
کاربــردی از نــوع WPF پشــتیبانی م‌یکنــد.

System.Net

ــرای بیشــتر پروتکل‌هایــی کــه امــروزه  ــام ب  ایــن فضــای ن
ــی  ــط برنامه‌نویس ــک راب ــوند، ی ــتفاده ‌م‌یش ــبکه اس در ش

ــد. ــم م‌یکن ــاده فراه س

System
و  اساســی  کلاس‌هــای  شــامل  سیســتم  نــام  فضــای 
کلاس‌هــای پایــه بــرای تعریــف انــواع داده‌هــا، رویدادهــا و 

مدیریــت رویدادهــا، رابط‌هــا و..... اســت.
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کلاس Console کــه در ایــن فصــل از آن اســتفاده کردیــم، یکــی از کلاس‌هــای فضــای 
نــام System اســت. برخــی از کلاس‌هــای ایــن فضــای نــام در ادامــه آمــده اســت.

System جدول 2-2: برخی از کلاس‌های فضای نام

Array.برای ایجاد، مدیریت، مرتب‌سازی و کار روی آرایه‌ها است

Convert.برای تبدیل انواع داده‌ها به یکدیگر استفاده م‌یشود

Environment ــر ــکان تغیی ــرم آن و ام ــت ف ــی، پل ــط فعل ــاره محی ــی درب اطلاعات
ــد. ــم م‌یکن ــات آن را فراه تنظیم

Math متدهایــی بــرای انجــام توابــع مثلثاتــی و لگاریتمــی و توابــع
ریاضــی دیگــر فراهــم م‌یکنــد.

Object ــواع داده آمــده ــواع داده.)در فصــل 4 ان ــرای یکــی از ان  کلاســی ب
اســت.(

String
ــای یونیکــد و  ــی از کارکتره ــش متن‌های ــکان نمای ــن کلاس ام  ای
 C# کار روی آن‌هــا را فراهــم م‌یکنــد.) یکــی از انــواع داده‌هــا در

ــم.( ــه آن م‌یپردازی اســت کــه در فصــل 4 ب

StringCompare ایــن کلاس متدهایــی بــرای مقایســه بیــن رشــته‌ها فراهــم
 . م‌یکنــد

TimeZone.استفاده م‌یشود time zone برای نمایش 

ValueType.کلاس پایه برای انواع داده‌ها است 

Console 2-8-1- کلاس

کلاس Console بــرای نمایــش ورودی و خروج‌یهــای اســتاندارد و خطاهــای رخ داده در 
برنامه‌هــای Console Application اســت. همان‌طورکــه در اولیــن برنامــه گفتــه شــد، 
کلاس شــامل مجموعــه‌ای از داده‎هــا و عملیــات اســت کــه بــه ترتیــب بــه آنهــا ویژگ‌یهــا 
ــادی  ــای زی ــی و متده ــود. کلاس Console دارای ویژگ ــه م‌یش ــای کلاس گفت و متده

اســت کــه در اینجــا بــه بیــان برخــی از آنهــا م‌یپردازیــم.
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2-8-1-1-ویژگیهــای کلاس Console بــرای تعییــن رنــگ زمینه 
و قلــم و پــاک کــردن صفحــه

BackgroundColor: رنگ زمینه کنسول را مشخص م‌یکند.

ForegroundColor: رنگ قلم را در کنسول مشخص می‌کند.

برای استفاده از این مشخصات باید قبل از مشخصه نام کلاس را ذکر کرد. 

Console.BackgroundColor = برای تغییر رنگ زمینه:         رنگ دلخواه

Console.ForegroundColor = برای تغییر رنگ قلم:            رنگ دلخواه

 System در فضــای نــام ConsoleColor دارای یــک جعبــه رنــگ 16 تایــی بــا نــام C#
ــه صــورت System.ConsoleColor اســتفاده م‌یشــود و در صــورت  ــن ب اســت؛ بنابرای
اســتفاده از دســتور ;using System م‌یتــوان بــدون نوشــتن فضــای نــام System از آن 
اســتفاده کــرد. از ایــن جعبــه رنــگ بــرای تغییــر رنــگ زمینــه یــا قلــم کنســول م‌یتــوان 

اســتفاده کــرد. نــام ایــن 16 رنــگ در جــدول زیــر آمــده اســت.
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ConsoleColor جدول ‏3‑2: رنگ‌های

در  رنــگ  نــام 
C o n s o l e C o l o rنمونه رنگنام رنگ

Blackمشکی
DarkBlueسورمه‌ای

DarkGreenسبز تیره

DarkCyanفیروزه‌ای تیره

DarkRedقرمزتیره

DarkMagentaبنفش

DarkYellowزرد تیره

DarkGray ی کســتر خا
ه تیــر

Blueآبی

Greenسبز
Cyanفیروزه‌ای
Redقرمز

Magentaصورتی

Yellowزرد

Whiteسفید

Grayخاکستری
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بــرای اســتفاده از هــر رنــگ بایــد قبــل از نــام رنــگ، نــام جعبــه رنــگ آورده شــود. بــرای 
مثــال ConsoleColor.Blue رنــگ آبــی را نشــان م‌یدهــد.

دو دستور زیر رنگ زمینه را آبی و رنگ قلم را سفید قرار م‌یدهد.

دو دستور زیر رنگ فعلی قلم و زمینه را ذخیره م‌یکند.

 currentForeground و currentBackground البتــه در دو دســتور بــالا متغیرهــای
متغیرهــای تعریــف شــده بــه وســیله‌ي برنامه‌نویــس از نــوع ConsoleColor اســت. در 

فصــل4 کتــاب در مــورد انــواع متغیرهــا و تعریــف آنهــا بحــث م‌یشــود.

Console 2-8-1-2- متدهای کلاس
ــد  ــا در ک ــوان از آنه ــه م‌یت ــد ک ــول م‌یباش ــات‌ی روی کنس ــول دارای عملی کلاس کنس
برنامــه بــه صــورت “نــام متــد.Console“ اســتفاده کــرد. برخــی از آنهــا در ادامــه آمــده 

اســت. 

()Clear: بــرای پــاک کــردن زمینــه کنســول اســتفاده م‌یشــود کــه زمینــه را  	·
بــا رنگــی کــه در ویژگــی BackgroundColor آمــده اســت، پــاک م‌یکنــد. 

ــم.  ــه کار م‌یبری ــر را ب ــتفاده از آن دســتور زی ــرای اس ب

Console.Clear();

توجــه:  هنــگام اســتفاده از متدهــا دقــت کنیــد کــه متدهــا دارای ) ( هســتند، حتــی اگــر 
ماننــد متــد clear آرگومــان ورودی نداشــته باشــند.

به تکه کد زیر توجه کنید.

 Console.BackgroundColor = ConsoleColor.Blue;
 Console.Clear();

بعد از اجرای این دو دستور زمینه کنسول به رنگ آبی م‌یشود.

ــا  ــر داده باشــید ب ــم کنســول را تغیی ــه و قل ــگ زمین ــر رن ()ResetColor: اگ 	·
ایــن متــد م‌یتوانیــد آنهــا را بــه رنــگ پیش‌فــرض بر‌گردانیــد.

ــا فشــرده  ــه ت ــه برنام ــد ســبب م‌یشــود ک ــن مت ()ReadKey: اســتفاده از ای 	·
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ــود. ــف ش ــد متوق ــه کلی ــد از صفح ــک کلی ــدن ی ش

ــخص  ــس مش ــب در فرکان ــدای بی ــش ص ــرای پخ Beep(Int32, Int32): ب 	·
ــق  ــه از طری ــی ثانی ــان مشــخص برحســب میل ــدت زم ــز و در م برحســب هرت
بلندگــوی کنســول از ایــن متــد اســتفاده م‌یشــود. ورودی اول فرکانــس 

ــت. ــه اس ــی ثانی ــب میل ــان برحس ــز و ورودی دوم زم ــب هرت برحس

Console.Beep( زمان ,فرکانس )  

 Console.Beep(2000,1000) ــه از دســتور ــک ثانی ــدت ی ــپ در م ــرای پخــش صــدای بی ب
ــم. ــتفاده م‌یکنی اس

ــش  ــام روی صفحــه نمای ــرای نوشــتن پی ــد ب ــن مت WriteLine(String): ای 	·
اســتفاده م‌یشــود. ایــن دســتور بــه انتهــای پیــام علامــت پایــان خــط جــاری 
ــد  ــط بع ــه خ ــا ب ــام، مکان‌نم ــتن پی ــس از نوش ــن پ ــد؛ بنابرای ــه م‌یکن را اضاف

ــود.  ــل م‌یش منتق

() WriteLine: ایــن متــد مکان‌نمــا را بــه خــط بعــد منتقــل م‌یکنــد.  	·
ــر  ــی اگ ــده م‌یشــود ول ــی دی ــک خــط خال ــی باشــد، ی ــر خــط جــاری خال اگ
مکان‌نمــا در مکانــی بــه غیــر از ابتــدای خــط جــاری باشــد بقیــه‌ي خــط خالــی 

م‌یمانــد.

ــا ایــن تفــاوت  Write(String): ایــن متــد مشــابه متــد WriteLine اســت ب 	·
کــه بــه انتهــای پیــام چیــزی اضافــه نم‌یشــود؛ بنابرایــن مکان‌نمــا در انتهــای 
ــدی در  ــام بع ــد و پی ــی م‌یمان ــش باق ــه نمای ــده روی صفح ــته ش ــام نوش پی
ــا دســتور  ــای نوشــته شــده ب ــه پیام‌ه ــی ک ــه آن نوشــته م‌یشــود، درحال ادام

ــرد. ــرار م‌یگی ــه ق ــط جداگان ــک خ ــدام در ی ــر ک WriteLine ه

ــیم،  ــم بنویس ــر ه ــت س ــتور Console.Write را پش ــن دس ــا چندی ــه م ــی ک در صورت
خروج‌یهــا تــا پــر شــدن خــط جــاری در همــان خــط قــرار م‌یگیــرد و پســت ســر هــم 

ــال:  ــرای مث ــد شــد. ب نمایــش داده خواهن

ABC  :خروجی کد بالا به صورت روبرو خواهد بود

اگــر بــه جــای دســتور Console.Write از دســتورConsole.WriteLine اســتفاده 
ــت: ــم داش ــم، خواهی کنی
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خروجی دستورات بالا به صورت زیر است: 

A 
B 
C

برای درک بهتر مثالی با دو دستور Write و WriteLine را بررسی م‌یکنیم: 

خروجی کد بالا به صورت زیر خواهد بود: 

AB 
C 
DE

برنامه زیر مثال دیگری از دو متد Write و WriteLine است. 
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خروجی فایل مطابق شکل 2-21 است.

دســتور شــماره 1 پیــام را در خــط اول و دســتورات شــماره 2و 3و 4 پیــام را در خــط دوم 
و دســتور 5 پیــام را در خــط ســوم ودســتورات 6 و 7 پیــام را در خــط چهــارم م‌ینویســند.

 WriteLineو Write شکل 2-21: خروجی مثال دستور

روش کار بــا دســتورات Write و WriteLine و دســتورات ورودی چــون ReadLine در 
فصــل چهــار بــه صــورت مفصــل تــر گفته شــده اســت
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واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

 1	‌Commentتوضیح

زبان واسط مشترک
 Common Intermediate
Language	 2

 3	Common Type Systemسیستم نوع مشترک

 4	Just in Time Compilerمفسر در لحظه

 5	Key wordکلمه کلیدی

 6	Managed codeکد مدیریت شده

زبان واسط 
مایکروسافت

 Microsoft Intermediate
Language	 7

 8	Reserved wordکلمه رزرو شده

 9	Source codeکد اصلی

تعریف شده به وسیله‌ی 
 10	User Definedکاربر
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ــان  ــط فرم ــد در خ ــا ک ــد ت ــب باش ــاً Net Framework. نص ــد حتم ــا بای آی 	 1
ــد؟ ــواب بده ج

ــر،  ــه، Net Framework. بصــورت خــودکار در هنــگام نصــب وینــدوز هفــت و بالات بل
ــد نصــب گــردد.  ــر بای ــرای نســخه‌های وینــدوز XP و پایین‌ت ــی ب نصــب شــده اســت ول
همچنیــن بایــد مســیر آن در متغیــر Path تعریــف شــود، تــا در خــط فرمــان قابــل اجــرا 

باشــد.

آیا نصب کردن ++notepad اجباری است؟ 	 2

 Notpad++نیــز کفایــت م‌یکنــد ولــی Notpad خیــر، داشــتن ویرایشــگر ســاده هماننــد
ــه  ــارات ب ــات و عب ــری کلم ــگارش، قرارگی ــوه ن ــا، نح ــت بلاک‌ه ــرای مدیری ــد ب م‌یتوان

صــورت درســت کمــک کنــد.

آیا لازم است مفهوم Framework برای دانش‌آموزان بیان شود؟ 	 3

ــع  ــا و تواب ــه‌ی کلاس‌ه ــجم از کتابخان ــه‌ی منس ــع مجموع ــه - Framework در واق بل
از پیــش تعریــف شــده اســت کــه قابلیت‌هــای بالقــوه‌ی گوناگــون از یــک زبــان 
ــه از  ــازد ک ــادر م‌یس ــی را ق ــر نهای ــب کارب ــن ترتی ــود دارد و بدی ــی را در خ برنامه‌نویس
امکانــات یــک زبــان اســتفاده کنــد بــدون اینکــه درگیــر مســائل پیچیــده و وقت‌گیــر آن 
شــود؛ لــذا همــان طــور کــه یــک کلاس یــا تابــع بــا هــدف جلوگیــری از تکــرار مکــررات 
و افزایــش ســرعت کار تعریــف م‌یشــود، Framework از ایــن هــم فراتــر رفتــه و عــاوه 
ــر دارد. ــد نظ ــم م ــازی را ه ــعه‌پذیری و ساده‌س ــل توس ــواردی مث ــرعت، م ــش س ــر افزای ب

مفهــوم کلاس و شــی چگونــه بیــان شــود؟ از چــه مثالــی بــرای توضیــح آنهــا  	 4
اســتفاده شــود؟

با یک مثال مفهوم کلاس به شرح زیر است.

 در یــک شــیرین‌یپزی بــرای ســاخت شــیرین‌یها نیــاز بــه قالــب هســت، قالــب شــیرینی 
دقیقــا مشــابه شــیرینی اســت ولــی خــود شــیرینی نیســت ولــی بــرای ســاخت شــیرینی 
ــه  ــود ب ــتفاده م‌یش ــه اس ــا در برنام ــن قالب‌ه ــابه ای ــم مش ــت. کلاس ه ــاز اس ــه آن نی ب
ــاده  ــرای س ــت. ب ــار اس ــخصات و رفت ــری مش ــک س ــوز دارای ی ــال دانش‌آم ــوان مث عن
کــردن کار م‌یتوانیــم در برنامه‌نویســی یــک کلاس، دانش‎آمــوز ایجــاد کــرده مثــل یــک 

ــم. ــاد کنی ــوزان را ایج ــای دانش‌آم ــق آن نمونه‌ه ــب و از طری قال

آیا یک برنامه بدون namespace قابل اجرا است؟ 	 5

بلــه، فضــای نامــی در برنامــه هماننــد یــک پوشــه عمــل م‌یکنــد.) کمــک بــه دســته‌بندی 
قســمت‌های مختلــف برنامــه(

پرسش و پاسخ
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آیــا بــا اجــرای دســتور BackgroundColor حتمــا بایــد دســتور Clear نیــز  	 6
ــد؟ ــر کن ــته‌ها تغیی ــه نوش ــت زمین ــگ پش ــا رن ــود ت ــتفاده ش اس

ــر  ــته‌هایی تغیی ــه نوش ــگ زمین ــخصه  BackgroundColor رن ــر مش ــا تغیی ــر، ب خی
ــد. ــد ش ــش داده خواهن ــه، نمای ــتور در صفح ــن دس ــرای ای ــد از اج ــه بع ــد ک م‌یکنن

ــر  ــی پ ــا کــد فضــای خال ــش ب ــی فضــای صفحــه نمای ــا اجــرای دســتور Clear  تمام ب
خواهــد شــد.

در تمریــن 4 و 5 بــا توجــه بــه تعریــف عملگرهــا کــه در ایــن فصــل توضیــح  	 7
ــه  ــا گفت ــل عملگره ــن در فص ــن دو تمری ــود ای ــر نب ــت، بهت ــده اس داده نش

می‌شــد؟

 WriteLine هــدف مســئله، عملگــر و محاســبات نیســت، بلکــه فقــط اســتفاده از دســتور
اســت، حتــی شــکل دســتور WriteLine در ســوال 4 نیــز  آمــده اســت.

چگونه مسیر خروجی کامپایلر را تنظیم نماییم؟ 	 8

سوییچ out مکان خروجی را به مسیر متفاوت از مسیر جاری تغییر م‌یدهد
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واحدکار
ش

س پیشنهادی: پرس
ش تدری

 رو
 و پاسخ

فصل 2 - صفحه 23  تا  36
واحد کار شماره: 1-2

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

ش جمع دو عدد
عنوان: نمای

W و ویژگی های 
rite،W

riteLline هدف کلی: تمرین متد های
BackgroundColor و ForegroundColor

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

ش دهد.
1. بتواند متن را به صورت صحیح در خروجی نمای

ت بکار 
2. متن و غیر متن را در جای صحیح  و به نحو درس

ببرد.
گ بدهد

3. محیط کنسول را تغییر رن

س نیاز به 
ک احسا

ک ضمنی تفاوت ویژگی و متد- .در
س:در

اهداف پنهان در
ک متد 

ش آنها توسط ی
ف و پذیر

وجود ورودی های مختل
گ

ک جعبه رن
هدف ایده آل: تولید برنامه های خلاقانه به کم

س:
فرایند تدری

گ متفاوت باشد. 
گ، متنی دو خطی را روی تخته بنویسد بطوریکه هر خط دارای متنی با دو رن

ک غیر همرن
ش آموز می خواهیم با دو ماژی

ک دان
از ی

ش آموزان را متوجه نکات مهم می کنیم:
ش سوالات زیر ذهن دان

ص نماید. با پرس
در ضمن از وی می خواهیم که پایان خط را مشخ

ت تقسیم 
ت؟    این متن، به سه قسم

گ، خط جاری تغییر پیدا کرده اس
کجا خط جاری باید منتقل خط بعدی شود؟     آیا با تغییر رن

	-
ش کدامند؟

می شود. این سه بخ
گ چه 

ش دهد. این سوال را می پرسیم که روی تخته برای تغییر رن
ش آموز پای تخته را در خروجی نمای

س از آن برنامه ای می نویسیم که نام دان
پ

ش می دهیم چگونه می توانیم در #C همین کار را انجام بدهیم.
س از گرفتن جواب، با انجام تغییرات روی کد، به آنها نمای

کرده ایم؟پ
ش آموزان می خواهیم مراحل زیر را انجام دهند

از دان
ش 

گ بزنند! 3.در خط بعد جمع دو عدد را به صورت ?+?=? نمای
ش دهند 2. نام خود را آنطور که می خواهند رن

ک خط نمای
1. نام خود را در ی

ص نمایند. 
گ دیگری مشخ

دهند  4. نتیجه را با رن
ت ورودی را ایجاد 

ب آمادگی برای یادگیری دریاف
ش آموزان را به جمع هر دو عدد دلخواه جذب می کنیم. بدین ترتی

س از نوشتن برنامه، توجه دان
پ

خواهیم کرد.
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واحد کار شماره: 1-2
فصل 2 - صفحه 33 تا 36

توصیه های اجرایی:
- مراحل کار را با هم درنیامیزید. می توان به صورت کلی هدف را بگوییم. اما به صورت مرحله به مرحله کار را از آنها بخواهیم. به این صورت کار بهتر 

ش آموز هم با مفهوم توسعه بیشتر آشنا می شود.
انجام شده و دان

گ نام و یا تغییرات دیگر می 
ش بدهند .آزاد گذاشتن آنها برای تغییر رن

ص تر نمای
ت دارند نام خود را برجسته تر و مشخ

ش آموزان دوس
- معمولا دان

س موثر باشد.
ت یادگیری در

تواند در جه
ش آموزان می شود آنها را توصیه به استفاده از مرجع 

- در جلسات اول یادگیری، آزمون و خطای زیاد مشاهده می شود.. در عین آزاد گذاشتن دان
نمود

ص غ هستند(
ارزشیابی از انتظارات:   )سوالات به صورت 

		
ش متن بعدی، در خط بعد خواهد بود.

W نمای
riteLine 1. با استفاده از

			



			

ب می باشد.
W مناس

riteLine ش متن ها در خط جاری
2. برای نمای

				





		
گ قلم از ویژگی ForegroundColor استفاده می شود.

3. برای تغییر رن
			




ت بیاوریم.	
س ConsoleColor بدس

گ را می توانیم از کلا
ک رن

4. مقدار ی

ت.	
گ زمینه کنسول قابل تغییر نیس

 5. رن
		


ت.

ک متد اس
W)( ی

rite .6
7. متن را در داخل دابل کوتیشن )» »( می نویسیم.

ث می شود برنامه بسته شود.
8. متد  ReadKey)( باع

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

1. پرچم ایران را در محیط کنسول شبیه سازی کنید.
س زمینه

ص نمایید.نتیجه کار باید دارای پ
ص مشخ

گ خا
ک رن

ش دهید و هر عدد را با ی
2. ضرب دو عدد را به صورت مقابل نمای

 رنگی باشد .
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  درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست. 

در نام گذاری یک کلاس نباید بین کلمات فاصله گذاشته شود. 	- 1

استفاده از متد Main در هر برنامه به زبان #C اختیاری است. 	- 2

برای درج توضیحات بیش از یک خط از علامت // استفاده م‌یشود. 	- 3

ــی  ــد ForegroundColor را مقدارده ــول بای ــه کنس ــگ زمین ــر رن ــرای تغیی ب 	- 4
ــرد.  ک

نام متد main در برنامه حتما باید با M نوشته شود. 	- 5

 در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید. 

6- کدامیک از گزینه های زیر از ویژگیهای زبان #C است؟ 

 الف( شیءگرا و سطح بالا 	             ب( شیءگرا و سطح پایین 	
د( سطح میانی و همه منظوره  ج( سطح پایین و همه منظوره 	

7- در عبارت;System.Console.WriteLine("Hello") کدام فضای نام است؟

 Hello )د        WriteLine )ج         Console )ب          System )الف

8-بــرای نمایــش پیــام بــر روی صفحــه نمایــش، متــن را بایــد درون چــه علامتــی قــرار 
دهیــم؟ 

د( ! )علامت تعجب(  ج( , ,  )کاما( 	 الف( ‘ ‘        ب( " " )نقل قول(  	

9-کدامیک از گزینه های زیر یک کلاس آماده در زبان #C است؟ 

 static )د 	  void )ج 	 Main )ب 	 Console )الف

10- چنانچــه پــس از ترجمــه خطایــی مشــاهده نشــود و عمــل ترجمــه موفقیــت آمیــز 
باشــد، در مســیر برنامــه فایــل بــا کــدام پســوند ایجــاد مــی شــود؟ 

 .net )د         	 .txt )ج 	  .exe )ب 	 .bat )الف 	

 در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید. 

11-برای درج توضیحات یک خطی در برنامه از علامت ................... استفاده م‌یشود.

نمونه سوال از فصل 2
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کلمــه  از   C# نویســی  برنامــه  زبــان  در  جدیــد  کلاس  یــک  تعریــف  12-بــرای 
مــی شــود. اســتفاده  کلیــدی................... 

13-پسوند فایل‌های برنامه به زبان Csharp .............. است

14-متدی که منتظر زدن یک کلید از کاربر است.............. نام دارد.

15- برای پاک کردن صفحه از متد ..................... استفاده م‌یشود

سوال جور کردنی

ــرای هــر پرســش ســتون راســت یــک پاســخ از ســتون چــپ پیــدا کنیــد و در جــای   ب
ــی بنویســید. خال

using -16- تغییر رنگ قلم                              الف  ).......(

 ConsoleColor -17-معرفی یک فضای نامی                     ب  ).......(

ForegroundColor 18-تغییررنگ زمینه                             ج- ویژگی  ).......(

BackgroundColor 19- چاپ یک خط خالی                       د- ویژگی  ).......(

WriteLine() -ه                                                            

 Trace و خطایابی

20- هریک از دستورات زیر چه عملی انجام می دهند؟ 

   System.Console.WriteLine(“Hello”);

    System.Console.WriteLine();

21- برنامه زیر چه اشکالی دارد؟ 

        static void main()
               {
                  System.Console.WriteLine(“Hello”);

  }
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 

تمرینات خودآزماییاهداف رفتاری فصل دومردیف
برنامه‌نویسی

	 1 C# قالب کلی یک برنامه ساده در زبان
1و2و3را بیان کند.

نحوه تعریف یک کلاس و متد را در یک 2 	
101برنامه ساده به کار بندد.

با استفاده از یک ویرایشگر،برنامه ی 3 	
1 تا 7ساده بنویسد و آن را ذخیره کند .

	 4
برنامه ذخیره شده را با استفاده از 

مترجم در پنجره کنسول ترجمه کرده، 
سپس اجرا نماید.

1 تا 7

	 5
با استفاده از متدهای مربوط به رنگ، 
تغییری در خروجی برنامه ی خود به 

وجود آورد.
117
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 4     ساعات عملی: 8

وم 
ل د

فص
 و 

ماه
ی 

م د
هار

 چ
ته

هف
ماه

ن 
هم

ل ب
او

C# موضوع : آشنایی با زبان

هدف کلی: آشنایی با قالب کلی یک برنامه کنسول ساده و 
نحوه تعریف کلاس و متد - استفاده از چند متد کاربردی

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل اول

-مرور واژگان 
C# اجرای برخی برنامه های نوشته شده توسط -

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی
-بررسی و ارزیابی تحقیقات دانش آموزان

-ارزشیابی از فصل اول، حل سوالات چندگزینه ای به شیوه ی 
گروهی و رقابتی
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        فصل 3     
 آشنایی با ویژوال استودیو

                 اهداف رفتاری        

IDE را تعریف گند و برای آن مثال بیاورد.

مزایای استفاده از IDE و کاربرد VS را بیان نماید.

یک برنامه جدید در محیط VS از نوع کنسول ایجاد کند، آن را 
ذخیره، ترجمه و اجرا نماید.
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آشنایی با ویژوال استودیو

VS ویژوال استودیو، نصب ویژوال استودیو، ترجمه و اجرای برنامه در ،IDE :کلید واژه‌ها

مقدمه
در فصــل دوم بــا الگــوی اولیــن برنامــه #C آشــنا شــدید و آن را در ویراســتیاری ماننــد 
++Notepad نوشــته، در خــط فرمــان کامپایــل کردیــم و در صــورت وجــود خطــا آن را 
ــا آن آشــنا  ــود کــه ب ــرو ب ــا ســخت‌یهایی روب برطــرف کــرده، اجــرا نمودیــم. ایــن روش ب
ــه جــای تمــام ایــن مراحــل از یــک محیــط  شــدید. حــال در ایــن فصــل م‌یخواهیــم ب

1IDE اســتفاده کنیــم. 

 IDE 3-1- آشنایی با
ــام محیــط تعاملــی توســعه  ــا ن محیــط یکپارچــه توســعه )IDE( نرم‌افــزاری اســت کــه ب
ــد.  ــرار م‌یده ــان ق ــار برنامه‌نویس ــی را در اختی ــات جامع ــود و امکان ــناخته م‌یش ــز ش نی
محیــط IDE، محیطــی بــرای برنامه‌نویســی اســت کــه شــامل ویراســتیار بــرای نوشــتن 
کــد برنامــه، مترجــم، عیب‌یــاب و رابــط گرافیکــی کاربــر اســت؛ بنابرایــن تمــام مراحــل 
ــل از  ــن فص ــام داد. در ای ــی در آن انج ــه راحت ــوان ب ــل 2 را م‌یت ــده در فص ــام ش انج
نرم‌افــزار ویــژوال اســتودیو نســخه Express for Windows Desktop 2012 بــه عنــوان 
ــه چارچــوب net. اســت کــه در  ــر پای ــزار ب ــن نرم‌اف محیــط IDE اســتفاده م‌یکنیــم. ای
ــوان از  ــزار م‌یت ــن نرم‌اف ــا برنامه‌نویســی در ای ــن ب ــح داده شــد. بنابرای ــل توضی فصــل قب
کلاس‌هــای موجــود در کتابخانــه و امکانــات net. اســتفاده کــرد. نســخه Express ایــن 
ــر  ــا آدرس زی ــایت Microsoft و ب ــوان از وب س ــد و آن را م‌یت ــگان م‌یباش ــزار رای نرم‌اف

دانلــود کــرد و نصــب نمــود.

http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=34673

        3-1-1- مقایسه IDE ها

ــه  ــه عنــوان نمون ــی ســاخته شــده اســت. ب ــرای زبان‌هــای مختلــف IDEهــای گوناگون ب
ــرای آنهــا فهرســت شــده اســت:  برخــی زبان‌هــا و IDEهــای تهیــه شــده ب

code و xcode ،turbo c++ :C\C++

Shift Edit و Aptana ،Dialog Blocks :Python

Bricx command center و Lazarus:Pascal

 Integrated Development Environment 	1
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Eclipse و NetBeans :Java

PHP Storm و Espresso ،komodo :PHP

Visual Studio ،Xamarin Studio ،SharpDevelop ،MonoDevelop :C#

در جــدول زیــر مقایســه‌ بیــن ویــژوال اســتودیو و دو IDE دیگــر را م‌یبینیــد کــه بــرای 
ــد. ــه کار م‌یرون ــی #C ب برنامه‌نویس

جدول 3-1 : مقایسه‌ بین ویژوال استودیو و دو IDE دیگر

3-2- نصب ویژوال استودیو
مراحل نصب ویژوال استودیو در ادامه به صورت تصویری آمده است.

ــر  ــد ) بهت ــرا کنی ــرای نصــب اســت. آن را اج ــی ب ــل اجرای ــل wdexpress_full فای فای
ــاوره‌ای  ــد.(. کادر مح ــام دهی ــه Run as administrator انج ــا گزین ــن کار را ب ــت ای اس

ــکل 1-3( ــود. )ش ــاز م‌یش ــب ب نص
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شکل 3-1 : شروع نصب ویژوال استودیو و تعیین محل نصب

در ایــن کادر میــزان فضــای موردنیــاز بــرای نصــب 4/53 گیگابایــت ذکــر شــده اســت و 
 c:\program files (x86)\Microsoft ــرض ــورت پیش‌ف ــه ص ــه ب ــب را ک ــل نص مح
ــن  ــرش قوانی ــه پذی ــان گزین ــر داد و در پای ــوان تغیی ــت، م‌یت Visual Studio 11.0 اس
را انتخــاب کنیــد).I agree to the License terms and conditions (. در ایــن زمــان 

ــد. ــک کنی ــکل 3-2(. روی آن کلی ــر م‌یشود)ش ــه install ظاه دکم
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شکل 2-3
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شکل ‏3-3 شکل 4-3

ــی  ــه restart کــردن سیســتم اســت ول ــاز ب ــه نی ــن مرحل در برخــی از سیســتم‌ها در ای
ــدن  ــس از restart ش ــکل 3-4(. پ ــردن لازم نیست)ش ــتم‌ها restart ک ــام سیس در تم

ــد )شــکل5-3(. ــدا م‌یکن ــه پی سیســتم، نصــب ادام
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شکل 5-3 شکل6-3

روی LAUNCH کلیک کنید)شکل6-3(.
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شکل 7-3 شکل 8-3

پــس از تکمیــل نصــب بــرای رجیســتر شــدن بایــد شــماره ســریال را از ســایت 
ــکل7-3 (.  ــک کنید)ش ــد next را کلی ــد و کلی ــرده، وارد کنی ــت ک ــافت دریاف مایکروس
 Close کادری بازشــده، موفقیت‌آمیــز بــودن عملیــات رجیســتر را اطــاع م‌یدهــد. روی

ــکل8-3(. ــک کنید)ش کلی

Removal Tool 3-2-1- کاربرد          
ــکال  ــن اش ــود و ای ــه م‌یش ــکل مواج ــا مش ــزار ب ــب نرم‌اف ــتم‌ها نص ــی از سیس در برخ
ــا  ــزار ب ــازگارنبودن نرم‌اف ــا س ــا و ی ــی از ویروس‌ه ــود برخ ــت وج ــه عل ــت ب ــن اس ممک
ــا اســتفاده از  نرم‌افزارهــای نصــب شــده روی سیســتم باشــد، در ایــن صــورت م‌یتــوان ب
ــای  ــزار حــذف نرم‌افزاره ــرد. اب ــرف ک ــن مشــکل را برط ــاي Removal Tool ای برنامه‌ه
ــود  ــر خ ــرب را از کامپیوت ــای مخ ــا نرم‌افزار‌ه ــد ت ــک م‌یکن ــافت کم ــر2 مایکروس مض
حــذف کنیــد و از سیســتم‌عامل‌های وینــدوز8، وینــدوز ســرور 2012، وینــدوز7، وینــدوز 
ــی پشــتیبانی  ــدوز ایکــس پ ــا وین ــدوز ســرور 2008، ی ویســتا، ویندوزســرور 2003، وین
ــزار منتشــر م‌یکنــد. پــس از  م‌یکنــد. مایکروســافت هــر مــاه نســخه جدیــدی ازایــن اب
دانلــود ابــزار، ابــزار یــک بــار اجــرا م‌یشــود و کامپیوتــر شــما را از نظــر وجــود نرم‌افزارهــای 
مخــرب شــایع خــاص)از جملــه بلســتر، ساســر، و Mydoom( بررســی کــرده، در صــورت 

 Malicious Software Removal Tool( MSRT) 	2
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ــه حــذف آنهــا کمــک م‌یکنــد. یافتــن نرم‌افزارهــای مخــرب ب

ــه  ــد و ب ــد و مشــکل را برطــرف م‌یکن ــوارد خاصــی را بررســی م‌یکن ــزار تنهــا م ــن اب ای
هیــچ وجــه بــه عنــوان آنتــی ویــروس کاربــرد نــدارد. اگــر امــکان بــه‌روز شــدن وینــدوز در 
سیســتم شــما فعــال باشــد، هرمــاه نســخه جدیــد ایــن ابــزار روی سیســتم شــما نصــب 
شــده، سیســتم را بررســی م‌یکنــد و در صــورت پیــدا کــردن فایــل مضــر بــه شــما اطــاع 

م‌یدهــد.

3-3- ایجاد اولین پروژه

پــس از نصــب ویــژوال اســتودیو در منــوی start وینــدوز مطابــق شــکل زیــر دو منــو اضافه 
ــه  ــی ب ــرای دسترس ــوی Microsoft Visual Studio 2012 ب ــکل3-9 (. من م‌یشود)ش
  Microsoft Visual ــوی ــت و من ــی اس ــای کار گروه ــزار و ابزاره ــن نرم‌اف ــای ای ابزاره
Studio 2012 Express بــرای اجــرای ویــژوال اســتودیو بــه منظــور برنامه‌نویســی 
ــه VS Express for Desktop را انتخــاب  ــژوال اســتودیو گزین ــرای اجــرای وی اســت. ب

کنیــد.

 visual studio 2012 Express ویندوز بعد از نصب start  شکل 3-9 : قسمتی از منوی

برنامــه ویــژوال اســتودیو اجــرا م‌یشــود و کادر محــاوره‌ای start page بــاز م‌یشود)شــکل 
.)10-3



88

start page شکل 3-10 : کادر

کادر start page دارای دو پنــل اســت. پنــل ســمت راســت خــوش آمدگویــی بــه کاربــر 
اســت و دارای پیوندهایــی بــرای آگاهــی از تازه‌هــای ایــن نرم‌افــزار، چگونگــی شــروع کار 
بــا آن، آشــنایی بــا راهنمــای MSDN، منابــع و عیــب یابــی در ویــژوال اســتودیو اســت. 
ــی اســت کــه  ــار اول پنــل ســمت چــپ دارای قســمتهای Start و Recent اســت. اگــر ب
ویــژوال اســتودیو را اجــرا م‌یکنیــد، )شــکل 3-10(بخــش Recent خالــی اســت. در ایــن 
بخــش نــام پروژه‌هایــی دیــده م‌یشــود کــه اخیــرا روی آنهــا کار کرده‌ایــد؛ بنابرایــن بــه 

راحتــی بــه آنهــا دسترســی داریــد. بخــش Start دارای گزینه‌هــای زیــر اســت:

New Project: ایجاد پروژه جدید 	·

Open Project: باز کردن پروژه موجود 	·

Connected to team Foundation Server: اتصــال بــه ســرور بــرای  	·
انجــام پروژه‌هایــی کــه بــه صــورت گروهــی نوشــته م‌یشــود.

بــرای نوشــتن اولیــن برنامــه در ایــن محیــط New Project را انتخــاب کنیــد. 
بخــش  چــپ  ســمت  پنــل  در   .)11-3 م‌یشود)شــکل  بــاز  آن  محــاوره‌ای  کادر 
ــام زبان‌هــای برنامه‌نویســی دیــده م‌یشــود کــه ایــن برنامــه  InstalledàTemplates ن
ــای  ــط قالب‌ه ــل وس ــا در پن ــک از آنه ــر ی ــاب ه ــا انتخ ــد. ب ــتیبانی م‌یکن ــا پش از آنه
آمــاده از انــواع برنامه‌هــای آن زبــان نمایــش داده م‌یشــود. در نســخه Express از 
ویــژوال اســتودیو بــرای زبــان #C، چهــار نــوع قالــب آمــاده وجــود دارد. انــواع برنامه‌هــای 

ــد از: ــتودیو عبارتن ــژوال اس ــارپ در وی ــی ش ــیله‌ي س ــه وس ــد ب ــل تولی ــردی قاب کارب



89

ــوع پــروژه  - Console application: پروژه‌هــای Console application ســاده‌ترین ن
ــط  ــق خ ــای آن از طری ــوند و ورودی‌ه ــرا م‌یش ــان اج ــط فرم ــق خ ــه از طری ــتند ک هس
ــن  ــش داده م‌یشــود. ای ــط نمای ــز در همــان محی ــای آن‌ نی ــت و خروج‌یه ــان دریاف فرم

ــر متــن هســتند. برنامه‌هــا مبتنــی ب

 Windows forms application پروژه‌هــای   :Windows forms application  -
مبتنــی بــر رابــط گرافیکــی )GUI( هســتند و امــکان اســتفاده از امکانــات برنامــه ویــژوال 
ــای  ــف وکادره ــای مختل ــدوز و کنترل‌ه ــای وین ــا، فرم‌ه ــا، دکمه‌ه ــد منوه اســتودیو مانن

ــد. ــر را فراهــم م‌یکن ــط کارب محــاوره راب

ــی  ــا )فایل‌های ــاد کتابخانه‌ه ــرای ایج ــای Class Library ب - Class Library: پروژه‌ه
ــا پســوند dll ( بــه کار م‌یرونــد. ب

- WPF application3: پروژه‌هــای WPF application بــه صــورت زیرمجموعــه‌ای از 
System.« کلاس‌هــا در مجموعــه کلاس‌هــای دات نــت هســتند کــه اکثــرا در فضــای نــام
ــرای برنامه‌هــای  ــری ب ــد. پیــش از WPF، ســاختن واســط کارب Windows« قرارگرفته‌ان
 Windows ،GDI+ تحــت وینــدوز نیازمنــد بــه اســتفاده از فناوری‌هــای مختلفــی ماننــد
Forms و بســیاری از فناوری‌هــای دیگــر بــود. WPF کارکردهــای فناوری‌هــای مختلــف 
ــر پیشــرفته  ــا ایجــاد واســط‌های کارب ــار هــم گــردآورده اســت، ت ــاوری کن را در یــک فن
ــای Windows forms اســت ودارای  ــد برنامه‌ه ــری مانن ــردد. از نظــر ظاه ــان‌تر گ آس
ــوع  ــن ن ــت. ای ــتیار 4XAML اس ــی و ویراس ــط طراح ــه محی ــتر از جمل ــات بیش امکان

ــد. ــرد دارن پروژه‌هــا در ســاخت browserهــا کارب

 Windows Presentation Foundation 	3
 Extensible Application Markup Language 	4
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New Project شکل 3-11 : کادر محاوره‌ای

از آنجــا کــه ســاده‌ترین نــوع پــروژه Console application اســت و نیــاز بــه کنتــرل یــا 
ــاب برنامه‌ســازی 1 روی کنســول  ــر متــن اســت، در کت ــدارد و مبتنــی ب ــزار خاصــی ن اب

کار م‌یکنیــم. 

ویــژوال اســتودیو بــرای مدیریــت کارآمــد اجــزای برنامــه شــامل منابــع، اتصــال داده‌هــا، 
Solution و  نــوع دســته‌بندی5 دارد .ایــن دســته‌بندی‌ها  فایل‌هــا و….دو  پوشــه‌ها، 
ــرای  ــتودیو ب ــژوال اس ــره  Solution Explorer در وی ــوند. پنج ــده م‌یش Project نامی
ــود. ــتفاده م‌یش ــا اس ــا آنه ــط ب ــوارد مرتب ــا و م ــا و ‌Solutionه ــت پروژه‌ه ــاهده، مدیری مش

Solution شــامل مــواردی اســت کــه شــما بــه منظــور ایجــاد برنامه‌هــای کاربــردی بــه 
ــد  ــت و م‌یتوان ــا اس ــازماندهی پروژه‌ه ــرای س ــاختاری ب ــد. Solution س ــاز داری ــا نی آنه
ــه تعریــف  ــه عــاوه فایل‌هــا و متاداده‌هایــی باشــد کــه ب شــامل یــک یــا چنــد پــروژه، ب
Solution کمــک م‌یکنــد. ویــژوال اســتودیو بــه صــورت خــودکار هنــگام ایجــاد پــروژه 
ــا  ــل ب ــف آن را در دو فای ــخصات و تعاری ــد و مش ــاد م‌یکن ــک Solution ایج ــد ی جدی
 sln بــا پســوند Solution قــرار م‌یدهــد. فایــل suo6 و sln و بــا پســوند Solution نــام
ــف  ــه Solution را تعری ــی اســت ک ــن اســت و شــامل متاداده‌های ــر مت ــی ب ــی مبتن فایل

ــه : ــد. از جمل م‌یکن

پروژه‌ها که با Solution در ارتباط هستند. 	-

 container 	5
 Solution User Options 	6
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مواردی که با یک پروژه خاص مرتبط نیستند. 	-

ــاخت  ــل و س ــگام کامپای ــروژه ) هن ــردن پ ــه build ک ــوط ب ــات مرب تنظیم 	-
خروجــی(

ــره  ــاداده ذخی ــت و مت ــی اس ــورت مخف ــه ص ــری و ب ــی باین ــوند suo فایل ــا پس ــل ب فای
ــه  ــاختSolution و مجموع ــا س ــاط ب ــت در ارتب ــی اس ــامل ویژگ‌یهای ــده در آن ش ش
ویژگ‌یهــای مربــوط بــه سفارشــی کــردن محیــط برنامه‌نویســی IDE زمانــی کــه 
Solution فعــال اســت. بــه عنــوان مثــال، Solution Explorer پوشــه‌ها و فایل‌هــای 
ــزار، کنترل‌هــا  ــه نــوع پــروژه نمایــش م‌یدهــد و یــا در جعبــه اب ــا توجــه ب متفاوتــی را ب

ــوع پــروژه ایجــاد شــده متفــاوت هســتند. ــه ن ــا توجــه ب ــزار در دســترس، ب و اب

پــروژه بــرای مدیریــت منطقــی، ســاخت و اشــکال‌یابی اجــزای یــک برنامــه کاربــردی بــه 
کار مــ‌یرود. خروجــی پــروژه فایــل اجرایــی )exe( یــا فایــل کتابخانــه‌ای (dll( یــا یــک 

ــرای پروژه‌هــای دیگــر اســت.  مــاژول ب

ــروژه  گزینــه Recent در پنــل ســمت چــپ کادر محــاوره‌ای New Project، نوعــی از پ
ــش  ــه samples در بخ ــت و گزین ــده اس ــتفاده ش ــرا اس ــه اخی ــد ک ــان م‌یده را نش

ــد. ــم م‌یکن ــت را فراه ــی از اینترن ــود مثالهای ــکان دانل ــما ام ــرای ش Installed ب

ــی  ــل میان ــل ســمت چــپ #visual C و از پن ــاوره‌ای New Project از پن در کادر مح
Console Application را انتخــاب کــرده و در قســمت name نــام پــروژه را بــه دلخــواه 
 N ــه جــای ــه صــورت ConsoleApplicationN اســت کــه ب ــرض ب ــد. پیش‌ف وارد کنی
یــک عــدد قــرار م‌یگیــرد. شــما م‌یتوانیــد بــرای پــروژه نــام دلخــواه خــود را بــه جــای 
 Solution name آن قــرار دهیــد. هرنامــی کــه در ایــن قســمت قــرار دهیــد، در قســمت
نیــز وارد م‌یشــود ولــی اگــر گزینــه create directory for solution دارای تیــک باشــد، 
شــما م‌یتوانیــد نــام متفاوتــی بــرای Solution قــرار دهیــد. در بخــش location محــل 
ذخیره‌ســازی پــروژه را مشــخص کنیــد و روی دکمــه OK کلیــک کنیــد تــا الگــوی اولیــن 

برنامــه شــما ایجــاد شــود. 

ــر گزینــه create directory for solution دارای تیــک باشــد، پوشــه‌ای بــا نــام اگ
ــوند  ــا پس ــی ب ــای Solution )فایل‌های ــامل فایل‌ه ــه ش ــود ک ــاد م‌یش solution ایج
sln, suo (و پوشــه‌ای بــا نــام پــروژه اســت. در پوشــه‌ای کــه بــا نام پــروژه اســت، فایل‌های 
 ConsoleApplication1 را solution ــروژه و ــام پ ــر ن ــرار دارد. اگ ــروژه ق ــه پ ــوط ب مرب
ــن شــده در  ــق شــکل 3-12 در محــل تعیی ــی مطاب ــرار داده باشــید ،پوشــه و فایل‌های ق
بخــش location ایجــاد م‌یشــود کــه شــامل دو فایــل solution اســت. محتــوای پوشــه 
ــروژه  ــرای پ ــا پســوند csproj ب ــی ب ConsoleApplication1 )شــکل3-13( دارای فایل

اســت و فایلــی بــا پســوند cs کــه کدهــای برنامــه در آن قــرار دارد.



92

Solution شکل 3-12 : محتوای پوشه شکل3-13 : محتوای پوشه 
)ConsoleApplication1(پروژه

بنابراین سه نوع از فایل‌های ایجاد شده به وسیله‌ي ویژوال استودیو عبارتند از :

فایل‌هایی با پسوند sln که معرفSolution ‌ها هستند. 	-

فایل‌هایی با پسوند csproj که فایل‌ پروژه‌های #C هستند. 	-

  C#ــان ــه زب ــده ب ــته ش ــای نوش ــل کده ــه فای ــوند cs ک ــا پس ــی ب فایل‌های 	-
هســتند.

ــاز اســت، بخواهیــد پــروژه جدیــد ایجــاد کنیــد، از  اگــر در حالــی کــه یــک solution ب
منــوی File گزینــه New project را انتخــاب کنیــد، کادر محــاوره‌ای New Project بــاز 
ــا شــکل3-11 )کادر  م‌یشود)شــکل 14-3(. قســمت مشــخص شــده در شــکل3-14 را ب
ــاز نیســت( مقایســه کنیــد.  ــی کــه هیــچ solutionی ب محــاوره‌ای New Project زمان
در کادر محــاوره‌ای New Project زمانــی کــه یــک Solution بــاز داریــم، کادر لیســت 

Solution اضافــه شــده اســت کــه دارای 3 گزینــه زیــر اســت:

solution :Create new solution جدیــد ایجــاد کــرده، پــروژه را درآن  	·
ــت.  ــال اس ــام solution فع ــردن ن ــمت وارد ک ــن قس ــد؛ بنابرای ــاد م‌یکن ایج
ــده  ــژوال اســتودیو دی ــد در وی ــی بســته شــده، solution جدی Solution قبل

م‌یشــود.

Add to solution: تنهــا پــروژه را ایجــاد کــرده، آن را بــه Solution موجــود  	·
ــت. ــال اس ــام Solution غیرفع ــمت ن ــن قس ــد؛ بنابرای ــه م‌یکن اضاف

Create in new instance: ماننــد گزینــه Create new solution عمــل  	·
ــا  ــد. ب ــروژه را در آن ایجــاد م‌یکن ــرده، پ ــد ایجــاد ک ــرده و solution جدی ک
ــری  ــتودیو دیگ ــژوال اس ــره وی ــد را در پنج ــه solution جدی ــاوت ک ــن تف ای
ــز  ــت نی ــن حال ــود. در ای ــته نم‌یش ــی بس ــد و solution قبل ــش م‌یده نمای
 solution قســمت وارد کــردن نــام Create new solution ماننــد حالــت

ــال اســت. فع
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  solution در زمان باز بودن یک New Project  شکل3-14 : کادر محاوره‌ای

New Project در کادر Solution شکل 3-15 : گزینه‌های لیست

3-4-آشنایی با محیط ویژوال استودیو

ــا در  ــه پنجره‌ه ــی ب ــتودیو و راه دسترس ــژوال اس ــط IDE وی ــف محی ــمت‌های مختل قس
زیــر آمــده اســت. 

نوارمنو و نوار ابزار  	-

پنجره ویرایشگر برنامه  	-

پنجره Solution Explorer: کلید دسترسی آن CTRL+W,S است . 	-

پنجره لیست خطاها: کلید دسترسی آن CTRL+W,E است. 	-
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Visual Studio شکل 3-16 : نوار عنوان برنامه

ــوار  ــژوال اســتودیو را نشــان م‌یدهــد. در قســمت ن ــوان برنامــه وی ــوار عن شــکل 16-3 ن
ــا و تنظیمــات  ــات جســتجو در منوه ــه عملی ــرار دارد ک ــوان کادر Quick Launch ق عن
ــد؛  ــش م‌یده ــده را نمای ــدا ش ــوارد پی ــتی از م ــام داده و فهرس ــتودیو را انج ــژوال اس وی
بنابرایــن هــرگاه محــل گزینه‌هــا را در منوهــا و یــا تنظیمــات ویــژوال اســتودیو فرامــوش 

ــد.  ــه آن اســتفاده کنی ــرای دسترســی ب ــن روش ب ــد از ای ــد، م‌یتوانی کردی

3-4-1- نوارمنو 

شکل 3-17 : نوار منو

در ادامه برخی از گزینه‌های منوها را که کاربرد بیشتری دارند، بیان م‌یکنیم.

ــاز  ــازی، ب ــاد و ذخیره‌س ــرای ایج ــی ب ــامل گزینه‌های ــو ش ــن من ــوی File: ای من 	•
کــردن فایــل، پــروژه و Solution است)شــکل3-18 و3-19(. گزینه‌هــای ایــن منــو 

ــد از: عبارتن

New Project: ایجاد پروژه جدید 	o

Open Project: باز کردن پروژه موجود 	o

Add: بــرای اضافــه کــردن پــروژه بــه Solution ی کــه بــاز اســت .ایــن منــو  	o
ــرای اضافــه کــردن پــروژه جدیــد و  خــود دارای دو گزینــه New Project ب
ــروژه‌ای کــه قبــا ایجــاد  ــه کــردن پ ــرای اضاف گزینــه Existing Project ب

ــه Solution ) شــکل20-3( شــده ب
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شکل 3-18 : منوی File در زمان انتخاب فایل 
 Solution Explorerدر Program.cs 

شکل 3-19 : منوی File در حالت کلی

File از منوی Add شکل 3-20 : آیتم

Close: بستن فایل فعال	 	o

Close Solution: بستن Solution به شکل کامل 	o

ــد،  ــال نباش ــی فع ــر فایل ــال و اگ ــل فع ــره فای Save Selected Item: ذخی 	o
ذخیــره فایلــی کــه در پنجــره Solution Explorer انتخــاب شــده اســت کــه 
در ایــن حالــت بــه جــای Selected Item نــام فایــل انتخــاب شــده در منــو 

ــد.(  ــم مقایســه کنی ــا ه ــده م‌یشــود.) شــکل 3-18 و3-19 را ب دی
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..Save Output AS: ماننــد گزینــه Save As در برنامه‌هــای ویراســتیار،  	o
ــد. ــره م‌یکن ــد ذخی ــام جدی ــا ن ــده را ب ــاب ش ــا انتخ ــال ی ــل فع فای

 Solution ذخیره تمام فایل‌های موجود در :Save All 	o

Recent Files: فهرســتی از فایل‌هــای کــه اخیــرا بــاز شــده را بــرای دسترســی  	o
ــد. ــان م‌یده ــا نش ــه آنه ــریع‌تر ب س

 Solution و  پروژه‌هــا  از  فهرســتی   :Recent Projects and Solutions 	o
ــان  ــا نش ــه آنه ــریع‌تر ب ــی س ــرای دسترس ــده را ب ــاز ش ــرا ب ــه اخی ــی ک های

م‌یدهــد.

منــوی View: ایــن منــو بــرای دسترســی بــه پنجره‌هــای محیــط ویــژوال اســتودیو بــه  	•
کار مــ‌یرود. شــما م‌یتوانیــد هــر پنجــره‌ای را کــه نیــاز داریــد، از طریــق ایــن منــو و 

یــا بــا اســتفاده از کلیدهــای میانبــر آنهــا ) شــکل 21-3 ( بازکنیــد.

view شکل 3-21 : منوی
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ــروژه،  ــه پ ــا ب ــواع فایل‌ه ــردن ان ــه ک ــرای اضاف ــو ب ــن من ــوی project: ای من 	•
تعییــن پــروژه startup زمانــی کــهSolution دارای چنــد پــروژه باشــد و ... بــه 

ــ‌یرود. کار م

 Solution زمانی که Project شکل 3-22 : منوی
دارای یک پروژه است.

شکل3-23 : منوی project زمانی که 
Solution دارای چند پروژه باشد.

ــا  ــه ب ــود ک ــتفاده م‌یش ــای Solution اس ــاخت خروج‌یه ــرای س ــوی Build: ب من 	•
ــا Release باشــد، فایل‌هــای  ــت Debug ی ــه اینکــه تنطیــم ترجمــه در حال توجــه ب
خروجــی را در پوشــه‌ای بــا نــام Debug یــا Release ذخیــره م‌یکنــد کــه در مســیر 

ــرار دارد)شــکل24-3(. ــروژه " ق ــام پ " bin\ن
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Build شکل3-24 : منوی

گزینه‌های منوی Build عبارتند از: 

 Solution ساخت فایل‌های خروجی :Build Solution 	o

ــا ســاخته شــده را حــذف  ــه قب ــای خروجــی ک Rebuild Solution: فایل‌ه 	o
کــرده، دوبــاره فایل‌هــای خروجــی را م‌یســازد.

ــذف  ــده را ح ــاخته ش ــا س ــه قب ــی ک ــای خروج Clean Solution: فایل‌ه 	o
. م‌یکنــد

ــروژه قــرار  Publish Project name: )بــه جــای Project name نــام پ 	o
ــه دارای  ــد ک ــد م‌یکن ــب تولی ــل نص ــزاری قاب ــته نرم‌اف ــروژه بس ــرای پ دارد( ب
فایــل Setup بــرای نصــب بســته روی سیتســم و فایل‌هــای Uninstall بــرای 

حــذف بســته از سیســتم اســت.

ــروژه و  ــد، پ ــای ک ــکال‌یابی فایل‌ه ــه و اش ــرای ترجم ــو ب ــن من ــوی Debug: ای من 	•
اســتفاده از امکانــات اشــکال‌یابی ماننــد نقطــه قطــع بــه کار م‌یرود)شــکل26-3(.
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ــم window در  ــای ایت ــکل3-25 : گزینه‌ه ش
منــوی  debug) فهرســت پنجره‌هــای مربــوط 

بــه اشــکال یابــی(

debug شکل3-26 : منوی

گزینه‌های منو Debug عبارتند از:

Windows: برای باز کردن پنجره‌های Output ،breakpoint و Immediate در  	o
زمان اشکال‌یابی برنامه و اجرای خط به خط برنامه

Start Debugging(F5): ترجمه برنامه و اجرا در صورت نداشتن خطا 	o

Start Without Debugging(Ctrl+F5): اجرای برنامه بدون امکانات اشکال‌یابی7 	o

 New،Breakpoint ،Toggle Breakpoint ،Step Over ،step Into گزینه‌های 	o
Breakpoint و Delete All  برای اشکال‌یابی برنامه استفاده م‌یشود.

در همین فصل به تفاوت‌های انواع ترجمه و اجرای برنامه خواهیم پرداخت.

3-4-2- نوار ابزار

شکل 3-27 : نوار ابزار

ــژوال اســتودیو در شــکل3-27 نشــان داده  ــزار وی ــوار اب برخــی از ابزارهــای موجــود در ن
ــری از  ــرح مختص ــماره‌ها ش ــه ش ــه ب ــا توج ــه ب ــده‌اند. در ادام ــماره‌گذاری ش ــده، ش ش

7	 اشکال‌یابی )Debugging( امکاناتی برای بررسی نحوه اجرا و یافتن اشکالات در حین اجرا در اختیار 
م‌یگذارد.مانند Breakpoint، کلاس Debug و ...
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ــده اســت. ــک آم هری

New Project(ctrl+shift+N): ایجاد پروژه جدید 	1 

Open File (Ctrl+O): باز کردن فایل 	2 

Save filename(Ctrl+S): ذخیره کردن فایل 	3 

Save All(Ctrl+shift+S) :ذخیره کردن تمامی فایل‌ها 	4 

Undo(Ctrl+Z): لغو آخرین عمل 	5 

Redo(Ctrl+Y): بازگرداندن آخرین عمل 	6 

Start: شروع ترجمه برنامه  	7 

ــد  ــه م‌یتوان ــه ک ــت ترجم ــن وضعی ــرای تعیی ــتی ب Solution Configurations: لیس 	8 
Release ،Debug و یــا Configuration Manager باشــد.

Solution Platform: تعییــن نــوع cpu ی کــه برنامــه بتوانــد روی آن اجــرا شــود. در  	9 
ــود.  ــرا م‌یش ــا اج ــام ‌CPUه ــت Any CPU روی تم حال

Find In Files(Ctrl+shift+F): جستجو در تمامی پرونده‌ها و فایل‌ها 	10 

کــه  قســمتی  درمــورد  اطلاعــات  :نمایــش   Display  Quick info(Ctrl+K,I) 	11 
ــمت از  ــر قس ــاوس روی ه ــی م ــتودیو وقت ــژوال اس ــرار دارد. در وی ــا روی آن ق مکان‌نم
ــزی  ــر ،... و هرچی ــد، کلاس، متغی ــورد مت ــده، در م ــاز ش ــرد، کادری ب ــرار گی ــه ق برنام
 Quick Info ــن کادر ــه ای ــی ظاهــر م‌یشــود. ب ــرار دارد توضیحات ــاوس روی آن ق کــه م

م‌یگویند)شــکل28-3(.

Console در کلاس ForegroundColor برای مشخصه Quick info : 28-3شکل
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Toggles between suggestion and standard completion modes. 	12 
کلیــدی،  کلمــات  نــام  تکمیــل  امــکان  اســتودیو  ویــژوال  در   :(Ctrl +Space)
ــود دارد  ــودکار وج ــورت خ ــه ص ــام و .... ب ــای ن ــام کلاس، فض ــخصات، ن ــا، مش متده
کــه بــه آن intelliSense گفتــه م‌یشــود و ایــن ویژگــی دارای دوحالــت اســت.

ــت(: در  ــرض اس ــت پیش‌ف ــه حال ــردن )completion ک ــل ک تکمی 	.1
لیســت نمایــش داده شــده، نــام پیشــنهادی دارای کادر اســت و اولیــن عنصــر 

ــکل 3-30(.  ــپ م‌یکنید)ش ــه تای ــت ک ــه‌ای اس ــان کلم ــت هم لیس

پیشــنهاد کــردن )suggestion (: نــام کامــل در لیســت نمایــش داده شــده  	.2
ــکل 3-29(. ــده م‌یشود)ش ــورت highlight دی ــه ص ب

شکل3-30 : حالت تکمیلیشکل3-29 : حالت پیشنهادی

ــدای  ــانه ابت ــن نش ــک ای ــا کلی Comment out the selected lines(Ctrl+E,C): ب 	13 
ــا ابتــدای خطوطــی کــه در حالــت انتخــاب  خطــی کــه مکان‌نمــا روی آن قــرار دارد و ی
ــل  ــات تبدی ــه توضیح ــوط ب ــن آن خط ــرد، بنابرای ــرار م‌یگی ــت // ق ــد، علام ــرار دارن ق

ــد شــد. ــه و اجــرا نخواه شــده، ترجم

UnComment the selected lines(Ctrl+E,U): حــذف علامــت // از ابتــدای خــط  	14 
یــا خطــوط انتخــاب شــده کــه ســبب م‌یشــود از حالــت توضیحــات خــارج شــده، ترجمــه 

و اجــرا شــوند.

Toggle a bookmark on the current line(Ctrl+B,T): بــرای قــرار دادن یــا  	15 
ــط ــک خ ــتن Bookmark از روی ی برداش

از  حرکــت   :Move the caret to the previous bookmark(Ctrl+B,P) 	16 
قبلــی  Bookmark بــه  رفتــن  و  Bookmarkجــاری 

ــاری و  ــت از Bookmak  ج Move the caret to the next bookmark(F2): حرک 	17 
ــه Bookmark بعــدی ــن ب رفت

Clear all bookmarks in all files.(Ctrl+B,C): حــذف تمــام Bookmarkهــا در  	18 
Solution ــای ــام فایل‌ه تم



102

 Solution Explorer 3-4-3- پنجره
پنجــره Solution Explorer بــه صــورت پیش‌فــرض در ســمت راســت پنجــره ویــژوال 
ــرار دارد و فهرســتی از پروژ‌ه‌هــای Solution جــاری و فایل‌هــای موجــود در  اســتودیو ق
ــه  ــه راحتــی ب ــه وســیله‌ي ایــن پنجــره ب پروژه‌هــا را نمایــش م‌یدهــد) شــکل3-31 (. ب

تمــام فایل‌هــا و اجــزای Solution دسترســی داریــم.

 Solution Explorer شکل3-31 : پنجره

در ایــن پنجــره بــا دوبــار کلیــک کــردن روی نــام فایــل، محتویــات آن فایــل در محیــط 
 ( Preview Selected Items ویــژوال اســتودیو نمایــش داده خواهــد شــد. اگــر گزینــه
ــاب  ــت انتخ ــره Solution Explorer در حال ــکل3-32( در پنج ــماره 7 در ش ــانه ش نش
ــد. ــد ش ــش داده خواه ــات آن نمای ــل، محتوی ــر روی فای ــک ب ــار کلی ــک ب ــا ی ــد، ب باش

Solution Explorer شکل3-32 : نوار ابزار پنجره

ــکل 3-32  ــه در ش ــره Solution Explorer را ک ــزار پنج ــوار اب ــانه‌های ن ــی از نش برخ
ــت. ــده اس ــه آم ــتری دارد در ادام ــرد بیش ــت و کارب ــده اس ــماره‌گذاری ش ش

ــاختار  ــش س ــدوده نمای ــر مح ــا تغیی ــره را ب ــن پنج ــوای ای ــر محت Home: اگ 	-1
درختــی تغییــر دهیــم، بــا کلیــک ایــن نشــانه دوبــاره ســاختار درختــی اصلــی 

نمایــش داده م‌یشــود.
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Sync with Active Document(Ctrl+[,S): فایــل فعــال را در ســاختار  	-2
درختــی بــه صــورت انتخــاب در مــ‌یآورد. بــا اســتفاده از ایــن گزینــه م‌یتوانیــد 

ــد. ــخص کنی ــروژه مش ــد را در پ ــه روی آن کار م‌یکنی ــی ک ــل فایل مح

Collapse All: در پنجــره فقــط نــام Solution و پروژه‌هــای آن را نشــان  	-3
م‌یدهــد. درواقــع ســاختاردرختی را جمــع م‌یکنــد.) شــکل33-3(

)Collapse All( شکل3-33 : ساختار درختی جمع شده

Show All Files: تمــام فایل‌هــای پوشــه‌ها را نشــان م‌یدهــد. در واقــع  	-4
ســاختار درختــی را بــاز م‌یکنــد.

View code: بــرای مشــاهده کــد فایــل انتخــاب شــده، م‌یتــوان از آن اســتفاده  	-5
ــرد و  ــل را انتخــاب ک ــوان فای ــل، م‌یت ــک روی فای ــار کلی ــه جــای دوب ــرد. ب ک

ســپس ایــن نشــانه را کلیــک کــرد کــه محتــوای فایــل نمایــش داده ‌شــود.

ــان  ــده را نش ــاب ش ــه انتخ ــی ک ــات آیتم ــا و خصوصی Properties: ویژگ‌یه 	-6
ــن  ــد از ای ــره شــده، م‌یتوانی ــل ذخی ــه فای ــی ک ــرای مشــاهده محل ــد. ب م‌یده
نشــانه اســتفاده کنیــد و ویژگ‌یهــای فایــل را در پنجــره properties مشــاهده 
 Properties در پنجــره program.cs کنیــد. در شــکل3-34 مســیر فایــل

مشــاهده م‌یشــود.
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solution explorer پنجره properties شکل3-34 : استفاده از نشانه

ــا  ــت انتخــاب باشــد، ب ــن گزینــه در حال Preview Selected Items: اگــر ای 	-7
ــد. ــد ش ــش داده خواه ــات آن نمای ــل، محتوی ــر روی فای ــک ب ــار کلی ــک ب ی

ــه    ــوی View گزین ــد، از من ــی کنی ــاهده نم ــره Solution Explorer را مش ــر پنج اگ
ــن  ــش داده شــود. همچنی ــن پنجــره نمای ــا ای ــد ت  Solution Explorerرا انتخــاب کنی
بــرای اســتفاده بهینــه از فضــای ویــژوال اســتودیو، بهتــر اســت قابلیــت Auto Hide ایــن 

پنجــره را فعــال کنیــد.

Solution Explor پنجره Auto Hide شکل3-35 : نشانه

علامــت Auto Hide کــه شــکل آیکــن آن بــه صــورت پونــز  اســت .در نــوار عنــوان 
ــه صــورت  ــوان پنجــره را ب ــا اســتفاده از آن م‌یت ــرار دارد و ب ــا ســمت راســت ق پنجره‌ه
ــی م‌یشــود و  ــه شــکل  باشــد، پنجــره مخف ــت ب ــر علام ــرد. اگ ــی ک خــودکار مخف
ــاز  ــره ب ــام آن، پنج ــک ن ــا کلی ــود و ب ــده م‌یش ــا دی ــی از کناره‌ه ــام آن در یک ــا ن تنه
ــه  ــاره مخفــی م‌یشــود و اگــر علامــت ب م‌یشــود و پــس از کلیــک خــارج از پنجــره دوب
ــد. در شــکل3-36  پنجــره ــت م‌یمان ــز  باشــد، پنجــره در جــای خــود ثاب شــکل پون
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 Solution و  Properties مخفی شده و عنوان آنها در کناره سمت راست دیده م‌یشود و پنجره 

لیست خطاها در جایش ثابت شده است و نشانه Auto Hide آن به صورت پونز است. با کلیک 
کردن بر روی عنوان Solution Explorer یا Properties پنجره آن نمایش داده م‌یشود و با 
کلیک کردن جایی خارج از آن، دوباره ناپدید م‌یشود. مخفی کردن پنجره‌ها فضای بیشتری برای 

پنجره‌های دیگر فراهم م‌یکند.

Properties و Solution شدن پنجره‌های Auto Hide  : 36-3شکل

)Error List (3-4-4- پنجره لیست خطاها
در صورتــی کــه برنامــه دارای خطــا باشــد، فهرســت خطاهــا شــامل شــرح خطــا، فایلــی 
کــه دارای خطــا اســت، شــماره خــط، شــماره ســتون و نــام پــروژه‌ای کــه خطــا در آن رخ 
ــک روی  ــار کلی ــا دوب ــا مشــاهده م‌یشود)شــکل3-37(. ب داده، در پنجــره لیســت خطاه
ــه خطــی از کــد منتقــل م‌یشــود کــه خطــا در آن رخ داده‌اســت.  هــر خطــا مکان‌نمــا ب
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شکل3-37 : پنجره لیست خطاها

 3-5- ترجمه و اجرای برنامه
ــه  ــردن برنام ــرا ک ــرای اج ــد. ب ــرا کنی ــه و اج ــد آن را ترجم ــه، بای ــتن برنام ــد از نوش بع

ــد. ــتفاده کنی ــه روش اس ــد از س م‌یتوانی

کلیک بر روی دکمه Start که در نوار ابزار ویژوال استودیو قرار دارد. 	- 1

 Debug از منوی Start Debugging انتخاب گزینه 	- 2

کلید میانبر F5 که این راه سریعترین روش برای اجرا م‌یباشد. 	- 3

 Start without debugging(Ctrl+F5) گزینه start Debugging عــاوه بر گزینه
بــرای ترجمــه و اجــرا و گزینــه Build(F7) بــرای ترجمــه و تولیــد خروجــی در ویــژوال 

اســتودیو وجــود دارد. مقایســه ایــن ســه گزینــه در ادامــه آمــده اســت.

ــام  ــن تم ــد IL مشــترک بی ــه ک ــی اســت، ب ــد متن ــه ک ــه را ک ــد برنام Build(F7): ک
زبان‌هــای Net. تبدیــل م‌یکنــد و خروجــی را بــدون کدهــای اشــکال‌یابی ایجــاد 

م‌یکنــد.

ــم  ــکال‌یابی را ه ــه اش ــوط ب ــای مرب ــد و کده ــه م‌یکن ــه ترجم ــروع ب Start(F5): ش
ترجمــه م‌یکنــد؛ بنابرایــن در ایــن حالــت م‌یتــوان برنامــه را خــط بــه خــط اجــرا کــرد، 
نقطــه قطــع قــرار داد و یــا هــر کاری کــه بــرای رفــع عیــب برنامــه لازم اســت را انجــام 

داد.1

ــای  ــد و از کده ــه م‌یکن ــه ترجم ــروع ب Start without debugging(Ctrl+F5): ش
مربــوط بــه اشــکال‌یابی صــرف نظــر م‌یکنــد؛ بنابرایــن در ایــن حالــت نم‌یتــوان برنامــه 
را خــط بــه خــط اجــرا کــرد و عملیــات اشــکال‌یابی را نم‌یتــوان انجــام داد ولــی خروجــی 

ــل توجــه ســریع‌تر و بهینــه م‌یشــود. ــه صــورت قاب ب

بــرای بــار اول اجــرای برنامــه، هــر کــدام از کلیدهــای میانبــر F5 و Ctrl+F5 را انتخــاب 
1	 فایل‌های pdb تنها در حالت debug ایجاد می‌شوند( فایل‌های شامل اطلاعات debugging( و با دیکامپایلر‌ها 

کد و توضیحات برنامه را می‌توان به دست آورد.
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کنیــد، ابتــدا عمــل ترجمــه و تبدیــل بــه زبــان مشــترک Net. (IL) انجــام م‌یشــود؛ امــا 
اگــر از کلیــد میانبــر F7 اســتفاده کنیــد، فقــط برنامــه ترجمــه شــده، خطاهــای کامپایلــر 
ــل  ــه فای ــا )از جمل ــد، خروج‌یه ــته باش ــی نداش ــه خطای ــر برنام ــود و اگ ــاهده م‌یش مش

ــود. ــرا نم‌یش ــی اج ــود؛ ول ــاخته م‌یش exe( س

فشــردن کلیدهــای Ctrl+F5 باعــث م‌یشــود کــه فایــل exe خــارج از محیــط و 
کنتــرل ویــژوال اســتودیو اجــرا شــود. ایــن عمــل ماننــد ایــن اســت کــه شــما روی فایــل  
ــژوال اســتودیو و ابزارهــای  ــل کلیــک کــرده باشــید. در ایــن صــورت وی exe برنامــه داب
ــد. اگــر در محیــط کنســول برنامــه  ــی در اجــرا برنامــه ندارن اشــکال‌یابی آن هیــچ کنترل
نوشــته شــده باشــد، در ایــن حالــت پیــام .… press any key to continue در پایــان 

کار نمایــش داده خواهــد شــد. 

ــای  ــژوال اســتودیو و ابزاره ــد، وی ــروژه را اجــرا کنی ــر F5 پ ــد میانب ــا کلی ــی شــما ب وقت
ــه چــه  ــد، ک ــرل م‌یکنن ــه را کنت ــام مراحــل اجــرای دســتورات برنام اشــکال‌یابی آن تم
متغیــری داریــم و چــه مقــداری دارد، کــدام تابــع و چــه زمانــی اجــرا شــده اســت و بعــد 
مقــدار متغیرهــا چــه تغییــری کــرده اســت و... پــس در صــورت بــروز خطــا ایــن اطلاعــات 

ــد.  ــع خطــا کمــک کن ــد در رف م‌یتوان



108

واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Integrated Development محیط یکپارچه توسعه
Environment

	 1

 2	Debugاشکال یابی

 3	Errorخطا

 4	Warningهشدار
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 create directory for solutions و add to source control 1- دو گزینــه
چــه تفاوتــی بــا هــم دارنــد؟

ــق ورژن در  ــا طب ــه فایل‌ه ــا هم ــرد دارد، ت ــی کارب ــی تیم ــه‌ی اول در برنامه‌نویس گزین
ــت باشــد. ســرور مخــزن تحــت مدیری

 Solution ــک پوشــه م‌یســازد و پروژه‌هــای آن ــه ازای هــر Solution ی ــه دوم ب گزین
ــد. ــرار م‌یده ــه ق ــی درون آن پوش ــه‌های مجزای را در پوش

2- تفاوت Solution و Project در چیست؟

 Solution بالاتریــن ســطح دســته‌بندي در محيــط ويــژوال اســتوديو دات نــت را
م‌یگوینــد. یــک Solution م‌یتوانــد شــامل چنــد Project مختلــف باشــد.

 وظيفــه Solution نگهــداري اطلاعــات روابــط بيــن پــروژه هاســت كــه يــك فايــل بــا 
پســوند sln اســت و تاثيــری در خروجــي پــروژه نخواهــد داشــت.

در مقابــل Project يــا همــان پروژه‌هــا بــا توجــه بــه نوعشــان داراي خروجــي مســتقيم 
  exeهــا داراي خروجــي بــا پســوند Console Application هســتند. بــه عنــوان مثــال

بــه معنــاي executable  يــا همــان فايل‌هــاي قابــل اجــرا هســتند. 

ــد  ــا می‌توانن ــان هســتند ی ــه یــک زب ــک Solution ب 3-همــه پروژه‌هــای ی
ــند؟ ــاوت باش ــای متف ــه زبان‌ه ب

 Solution م‌یتواننــد بــه زبان‌هــای متفاوتــی از ويــژوال اســتوديو دات نــت باشــد. البتــه
م‌یتوانــد هیــچ پــروژه‌ای هــم نداشــته باشــد.

ــد  ــه در ح ــت؟ چگون ــد کار String args چیس ــوزی بپرس ــر دانش‌آم 4- اگ
ــد توضیــح داده شــود؟ دانــش وی بای

از ایــن پارامتــر، بــرای نوشــتن برنامه‌هایــی اســتفاده م‌یشــود کــه از طریــق خــط فرمــان 
ــای رشــته‌ای  ــه‌ای از پارمتره ــد آرای ــد Main بای ــت مت ــن حال ــد. در ای ــر م‌یگیرن پارامت
را بــه برنامــه ارســال کنــد. دســتور اجــرای برنامــه‌ای کــه پارامتــر دریافــت م‌یکنــد، بــه 

شــکل زیــر اســت:

MyApp.exe    Arg1   Arg2   Arg3....

پرسش و پاسخ



110

5- تفاوت F6 و F5 و Ctrl+F5 در #C چیست ؟

ــی  ــه خطای ــه برنام ــل م‌یشــود و در صورت‌یک ــه نوشــته شــده کامپای ــا Ctrl+F5 برنام ب
ــی  ــل اجرای ــد، فای ــته باش ــا نداش ــر خط ــد و اگ ــزارش م‌یده ــر گ ــد، در آخ ــته باش داش
ســاخته شــده، اجــرا م‌یشــود. برنامــه اگــر بــرای محیــط Console نوشــته شــده باشــد، 
ــه Breakpoint اجــرا و در انتهــای  ــدون توجــه ب در محیــط Command Prompt ب

اجــرای برنامــه پیغــام  press any key to continue نمایــش داده خواهــد شــد.

ــا F5 برنامــه کامپایــل م‌یشــود و در صورت‌یکــه برنامــه خطایــی نداشــته باشــد، فایــل  ب
ــرای  ــه خــط ب ــرای خــط ب ــت اج ــن قابلی ــد و همچنی ــد ش ــاخته خواه ــم س ــی ه اجرای
خطایابــی وجــود دارد و فایــل اجرایــی شــامل اطلاعــات اضافــی بــرای خطایابــی خواهــد 

ــه را بدســت آورد. ــا ســورس و توضیحــات برنام ــا دیکامپایلره ــوان ب ــود و م‌یت ب

ــب  ــه و مطال ــی بهین ــل خروج ــود، فای ــاخته م‌یش ــی س ــه نهای ــتفاده از F6 برنام ــا اس ب
اضافــی همــراه فایــل نخواهــد بــود و امــکان خطایابــی هــم وجــود نــدارد و برنامــه بعــد از 

ــز بصــورت خــودکار اجــرا نخواهد‌شــد. ســاخته شــدن نی
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واحدکار

ش اجزای ویژوال استودیو
هدف کلی: آموز

ش
س پیشنهادی: پی

ش تدری
 رو

ش و پاسخ
.سازمان دهنده- پرس

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

عنوان: آشنایی با ویژوال استودیو

فصل 3 - صفحه 41 تا  53
واحد کار شماره: 1-3

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار مي‌رود دان

1. ویژگی های محیط IDE را بیان کند.
2. بتواند در نرم افزار  VS برنامه از نوع کنسول بنویسد.

3. از پنجره های محیط VS در برنامه نویسی استفاده کند.

س:
فرایند تدری

از هنرجویان بخواهیم که مراحل نوشتن تا اجرای برنامه را بیان کنند و بگویند که در فصل 2 برای هر مرحله از چه نرم افزاری استفاده کرده 
ت می کند . این محیط 

س را راح
اند؟ حال اگر نرم افزاری محیطی فراهم کند که بتوان تمام این مراحل را در آن انجام داد ،کار برنامه نوی

ک پروژه از نوع کنسول را توضیح می دهیم) 
را IDE می گویند و VS چنین محیطی را فراهم می کند. اجرای VS و انجام مراحل ایجاد ی

) VS در solution و انتخاب نوع پروژه، تعیین نام و محل پروژه و توضیح مفهوم Start Page توضیح صفحه
ت. 

ش ساختار پروژه و فایلهای آن اس
ک از آنها شامل : 1- پنجره Solution Explorer: که نمای

معرفی پنجره های VS و کاربرد هری
ت. مقایسه الگو با برنامه هایی که در فصل 

ب توجه هنرجو به اینکه با ایجاد پروژه، الگوی اصلی برنامه نوشته شده اس
2- پنجره ویرایشگر: جل

ف 
س در آن قرار دارد.(. تعری

ت و بیان تفاوتها ) وجود معرفی فضاهای نام آماده در ابتدا برنامه و فضای نام پروژه که کلا
2 هنرجو نوشته اس

ش و معرفی 
ک برنامه مانند نوشتن نام و نام خانوادگی و نام مدرسه روی صفحه نمای

ت نوشتن ی
فضای نام و کاربرد آن برای هنرجو  و در نهای

ب توجه هنرجو به خط قرمز رسم شده زیر کدی 
ک خط  و جل

ت ; در انتهای ی
ویژگی intellisense در هنگام نوشتن کد، قرار ندادن علام

ت اجرا با کلید f5 یا دکمه start  5- بیان تفاوت اجرا 
که اشکال دارد.3- ترجمه با f6  و معرفی پنجره Error List و رفع خطا 4- در نهای

با f5 و ctrl+f5 )متد ReadKey را در انتهای کد قرار ندهیم و برنامه را یکبار با f5  و یکبار با ctrl+f5  اجرا کنیم.(

س:
اهداف پنهان در

هدف ایده آل: 
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ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

            Console.W
riteLine(«a+b=»+ 20 +5);

            Console.W
riteLine(«a+b=»+( 20 +5));

            Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Black;         Console.W
riteline(«a-b=» + 5 * 20);

فصل 3 - صفحه 41 تا 53
واحد کار شماره : 1-3

: توصیه های اجرایی
ت شود که چند برنامه دیگر که در فصل 2 نوشته اند را در اینجا دوباره بنویسند.

- از هنرجویان، درخواس
ش اضافه کردن فایلهای برنامه که قبلا نوشته شده را به پنجره Solution explorer  نشان دهید.

- رو
س از حذف معرفی فضاهای نام از ابتدای برنامه، برنامه را اجرا کند و خطاها را بررسی نماید.

- از هنرجو بخواهیم پ

ارزشیابی از انتظارات:
ص غ

                                                   
ش می دهد.	

1. پنجره Solution Explorer  ساختار و فایلهای پروژه را نمای
ص غ 

                                      
				





2. برای ترجمه برنامه از کلید Ctrl+f5 استفاده می کنیم.

ص غ
                                      

					





3. اجرای برنامه با کلید F5 انجام می شود.
ص غ

              
ت.	

ف برنامه و دیدن خروجی نیاز به متد ReadKey  نیس
4. اگربرنامه را با کلید F5 اجرا کنیم، برای توق

5. محیط برنامه نویسی که در آن بتوان تمام مراحل  .............و ............ و .............. و سرانجام اجرا را در آن انجام داد، محیط IDE م‌یگویند.
ت خطاها در پنجره ...................... دیده می شود.

6. در Vs لیس
گ از ....................... استفاده می شود.

7. برای سازماندهی و دسته بندی پروژه های بزر

ب بنویسد.
1. برنامه ای بنویسید که چهار عمل اصلی را روی دو عدد 45و 23 انجام داده و نتیجه را با پیام مناس

2. برنامه ای بنویسید که نام و سن اعضای گروه شما را بنویسد)هنرجویان به صورت گروههای 2 نفره کار می کنند.(
3. برنامه زیر را نوشته و خطاهای آن را رفع کنید.
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واحدکار

ک برنامه را بتواند بطور کامل توضیح
س: ساختار کامل ی

 اهداف پنهان در
.داده، نوشته و اجرا نماید

هدف ایده آل:

هدف کلی: نوشتن اولین برنامه در محیط ویژوال استودیو

ش
س پیشنهادی: پرس

ش تدری
 رو

.و پاسخ
ش: 30 دقیقه

مدت آموز

عنوان: برنامه جدید

فصل 3- صفحه 48 تا 53
واحد کار شماره: 2-3

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

ک برنامه جدید در محیط ویژوال استودیو را 
1. طرز نوشتن ی

توضیح دهند.
ک برنامه را شرح دهد.

2. قسمتهای اصلی ی
3. بتواند اشکالات اولیه را رفع نماید.

س:
فرایند تدری

testProgram ایجاد نمایند و قطعه برنامه ای بنویسند که نام و نام خانوادگی خود 
ک پروژه جدید به نام 

ش آموزان می خواهیم ی
از دان

را در خروجی چاپ نمایند.
ف  آن  آشنا شود. این سوالات عبارتند: 

س سوالاتی مطرح می شود که هنرجو با محیط برنامه نویسی و کاربرد قسمتهای مختل
 سپ

ت اشکالات برنامه را می توان مشاهده نمود؟
1- در صورت اشکال در برنامه، در کدام قسم

2- آیا نام برنامه خود را می توان به Prog1 تغییر داد؟
3- چگونه می توان خروجی آن را مشاهده کرد؟

گ می باشند؟
4- آیا  تمامی کدها یکرن

ص باز می شود؟
ت هوشمند دستورات باز می شود؟ یا فقط برای کلماتی خا

5- آیا همیشه لیس
س با 

ش نحوه اشکال گیری و اجرای برنامه در محیط ویژوال استودیو می پردازیم. سپ
س از آمادگی ذهنی هنرجویان، به توضیح و نمای

پ
ت می نماییم.

ت نوشتن و آشنا شدن با محیط برنامه نویسی هدای
ش آموزان، آنها را به سم

دادن برنامه دیگری به دان
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ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

فصل 3- صفحه 48 تا 53
واحد کار شماره : 2-3

: توصیه های اجرایی
- تفاوت کلمات کلیدی با کلمات ساده را عنوان نمایید.

ت هوشمند دستورات ویژوال استودیو در هنگام برنامه نویسی داشته باشید که کمتر دچار اشکالات املایی 
- در ابتدای کار تاکیدی بر استفاده از لیس

شوند.
ش آموزان تاکید نمایید.

- کلیدهای میانبر اجرا و مترجم را )f5 , f7( در هنگام اجرای برنامه به دان
ب نمایید.

ش آموزان را به پسوند ذخیره فایل برنامه جل
- توجه دان

ارزشیابی از انتظارات:
ص غ

1. برای ترجمه برنامه از کلید میانبر f7  استفاده می نماییم.                                             
ص غ

2. برای اجرای صحیح برنامه می توان از کلید میانبر crtl+f6 استفاده نمود.                          
ک برنامه می توان پنجره .......................... را باز کرد. 

3. برای مشاهده اشکالات ی
ت ............. و ................ قرار می گیرد.)  } و {   (

ت کلی بین دو علام
4. هر برنامه در حال

ش دهد. برنامه را در محیط ویژوال نوشته و اجرا نماید.
گ آبی نمای

1.  برنامه ای بنویسید که مشخصات هنرستان شما را با رن
ت خطا را توضیح دهید .

2.  پنجره لیس
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نمونه سوال از فصل 3

 درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست. 

پنجــره Solution Explorer ســاختار پــروژه و تمــام فایل‌هــای موجــود در آن  	- 1
ــد. ــان م‌یده را نش

 Properties در صورتــی کــه برنامــه اشــکال داشــته باشــد، خطاهــا در پنجــره 	- 2
ــوند. ــت م‌یش لیس

با دستور namespace فضای نام جدید تعریف م‌یشود  	- 3

کلید میانبر برای ترجمه برنامه F6 است. 	- 4

اگــر محتــوای پنجــره Solution Explorer خالــی باشــد. یعنــی برنامــه اشــکال  	- 5
تایپــی دارد.

 در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید. 

6-بــه صــورت پیش‌فــرض پروژه‌هــای ایجــاد شــده در برنامــه ویــژوال اســتودیو در کــدام 
مســیر ذخیــره م‌یشــود؟ 

  My Documents \ Visual Studio \ Projects )الف

 C:\ProgramFiles \ Windows \ System32 )ب

		  My Documents \ Projects )ج

 C:\ Projects )د 

7- اگــر هنــگام تعییــن نــام بــرای یــک پــروژه جدیــد، در پنجــرۀ New Project اســامی 
زیــر را وارد کنیــم، کــدام گزینــه زیــر ایجــاد نخواهــد شــد؟ 
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	Introdunction الف( پوشه

	MyProject ب( پوشه

MySolution.v11.suo ج( فایل

 MySolution.sln د( فایل

8-متن برنامه در کدام پنجره نگهداری م‌یشود؟ 

Project Editor )ب 			  Tool Bar )الف

Solution Explorer )د 			  Error List )ج

9- در شکل زیر تعداد. .. . خطا در فایل. .. .. .. . مشاهده م‌یشود.

Test – ب( سه 			  Test – الف( یک

Introduction - د( سه 		 Introduction – ج( یک

10- اگر در پنجره زیر کلید Yes را انتخاب کنیم، چه عملی انجام م‌یشود؟

الف( تغییر نام پروژه در تمام مکان‌هایی که به این نام رجوع م‌یشود.

ب(تغییر نام پروژه فقط در مکان جاری

ج(ترجمه پروژه به فایل اجرایی
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د( ایجاد یک پروژه جدید در ویژوال استودیو

 در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید

11-کلید F5 میانبری برای ............... است.

12-در برنامه سی شارپ کل برنامه و بلاک‌ها در علامت .................. نوشته م‌یشود.

13-برای ایجاد صدا در برنامه از متد ............... استفاده م‌یشود.

14-برای معرفی یک فضای نام از دستور................ استفاده م‌یشود.

15-در محیط IDE کلمات کلیدی به رنگ ................. نشان داده م‌یشوند.
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 

تمرینات خودآزماییاهداف رفتاری فصل سومردیف
برنامه‌نویسی

IDE را تعریف کند و برای آن 1.
1و2مثال بیاورد.

مزایای استفاده از IDE   و کاربرد 2.
3و4و5و6وVS7 را بیان نماید.

.3
 VS یک برنامه‌ی جدید در محیط
از نوع کنسول ایجاد کند، آن را 

ذخیره، ترجمه و اجرا کند .

 1
تــا 

4
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 2     ساعات عملی: 6

وم 
 س

صل
ف

ماه
ن 

هم
م ب

دو
ته 

هف

موضوع : آشنایی با ویژوال استودیو

هدف کلی: آشنایی با نصب ویژوال استودیو و مفهوم IDE و 
نحوه کار با آن  - شناخت پنجره های ویژوال استودیو

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل دوم

-مرور واژگان
Msdn (help( آموزش استفاده از -

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی
- ارزشیابی تشخیصی فصل دوم

- آزمون عملی دو به دوی دانش آموزان از یکدیگر
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            فصل 4
آشنایی با انواع داده ها و متغیرها

            
                  اهداف رفتاری

متغیر را تعریف کند و انواع متغیر را در برنامه های خود به کار بندد.

انواع داده ها را نام ببرد و تفاوت کاربرد هر یک را توضیح دهد.

میزان حافظه و محدوده انواع داده ها را بیان کند.

متغیرها را به طور صحیح در برنامه اعلان کند و آن ها را مقداردهی نماید.

شکل نمایش تقطه شناور را توضیح دهد و اعداد اعشاری را در این قالب 
بنویسد.

از متد)(ReadLine برای دریافت داده های یک برنامه از ورودی استفاده کند.

بر روی رشته دریافتی از ورودی، تغییراتی داده و سپس نمایش دهد.

از متد )(Parse برای تبدیل یک رشته به یک عدد استفاده کند.
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آشنایی با انواع داده ها و متغیرها

ReadKey ، Read ، ReadLine ،WriteLine ، Write ،کلیدواژه ها :  نوع داده ، متغیر

مقدمه
ــام نمادیــن می‌باشــد. آنچــه در  ــا یــک ن همــان طــور کــه می‌دانیــد متغیــر1 محلــی از حافظــه ب
کــد بــه آن ارجــاع می‌‌شــود نــام متغیــر اســت امــا کامپایلــر ایــن نــام را بــا مــکان حقیقــی حافظــه 
ــژه‌ای  ــت وی ــوع داده‌ای آن اهمی ــف و ن ــر، حــوزه تعری ــک متغی ــف ی ــد. در تعری ــن می‌کن جایگزی
دارنــد. حــوزه تعریــف مشــخص می‌کنــد کــه متغیــر در چــه محــدوده ای قابــل شناســایی باشــد2.  
بــه عنــوان مثــال اگــر یــک متغیــر بــه صــورت محلــی و در بلــوک خاصــی تعریــف گــردد تنهــا در 
همــان محــدوده قابــل شناســایی و اســتفاده اســت و اگــر بــه صــورت public تعریــف گــردد در 

کل پــروژه و بیــرون از آن قابــل دســتیابی اســت.

مثال:
class test
    {
        public int x;
        private void function()
        {
            int y;
        }

    }
در این قطعه کد، x یک متغیر عمومی )public( و  y یک متغیر محلی )local( است.

4-1- نوع داده ای 
ــه  ــر ب ــه‌ای از مقادی ــوع داده، مجموع ــد. هرن ــان #C ضــروری می‌باش ــوع داده‌ای در زب ــن ن  تعیی

ــد. ــخص می‌کن ــات را مش ــه ای از عملی ــراه مجموع هم

1	   variable
2	  از جمله محدوده ها م‌یتوان از protected، public،private،local و internal نام برد.
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جــدول شــماره 4-1 انــواع داده‌ای را در زبــان#C نشــان م‌یدهــد. بایــد توجــه داشــت کــه تمــام 
انــواع داده‌ای ذکــر شــده، بــه اســتثناء انــواع string و object )کــه از نــوع class م‌یباشــند(، 

خــود  از نــوع struct هســتند.

C# 4-1-1- انواع داده ها در

-	 لازم اســت بدانیــد اســامی کــه بــرای معرفــی انــواع داده در ویرایشــگر #C بــه کار مــ‌یرود،  
ــواع  ــا ان ــر ب ــه نویســان راحــت ت ــا برنام ــواع داده‌هــای 3FCL نگاشــت شــده اســت ت ــه ان ب

ــد. ــت کنی ــر دق ــه جــدول زی ــد.  ب داده‌هــا کار کنن

 Framework Class Library 	3



123



124

تعریف متغیر مانند دیگر زبان‌های شبه C به صورت زیر است:

; نام متغیر        نوع داده‌ای

int    x ; 

و برای تعریف هم زمان چند متغیر از یک نوع نیز م‌یتوان به گونه زیر عمل کرد:

 ; …  , نام متغیر دوم  , نام متغیر اول        نوع داده‌ای

int   x , y , z ;

ــن ترتیــب  ــرای تعریــف متغیــر اســتفاده نمــود. بدی ــوان ب -	 از کلمــه کلیــدی var نیــز م‌یت
کامپایلــر در هنــگام کامپایــل بــا توجــه بــه مقادیــری کــه م‌یتوانــد در متغیــر قــرار بگیــرد 
یــک نــوع داده‌ای را بــرای آن متغیــر بــر م‌یگزینــد. در واقــع نــوع متغیــر بــه صــورت ضمنــی 

تعییــن م‌یشــود و حتمــا بایــد در هنــگام معرفــی مقــدار دهــی اولیــه شــود.

var x = 1000;

Console.WriteLine(x.GetType());

     از طریق متد  ()GetType م‌یتوانیم نوع داده ای تعیین شده برای متغیر را دریابیم.

     نوع داده ای x در مثال بالا، System.Int32 است.

-   کــد نــوع char طبــق اســتاندارد یونیکــد ( Unicode ) اســت. دراســتاندارد یونیکــد، کــد هــر 
کاراکتــر عــددی بیــن 0 تــا65535  )16 بیــت( اســت و تمــام نشــانه‌ها، علائــم و حــروف الفبــاء 
ــه وســیله ایــن اســتاندارد کدبنــدی شــده اســت. ایــن کدبنــدی  زبانهــای کشــورهای مختلــف ب

مســتقل از سیســتم عامــل، زبــان برنامــه نویســی و ســخت افــزار اســت1.

بــا توجــه بــه ایــن کــه  Unicode  دو بایتــی اســت و نمایــش کــدی کــه بــرای کاراکترهــا در نظــر 
ــرای نمایــش کــد بجــای مبنــای ۲ از مبنــای  ــر ایــن ب گرفتــه شــده عــدد بزرگــی م‌یشــود بناب
ــه م‌یشــود.  ــای ۱۶ در نظــر گرفت ــم مبن ــک رق ــت ی ــر ۴ بی ــرای ه ــه ب ۱۶ اســتفاده م‌یشــود ک
    ‘\x41’  یــا ‘\u41’   یــا  ‘\x0041’ یــا ‘\u0041’  کــه ۶۵ اســت بــه شــکل ‘A’ مثــا کــد

ــود . ــش داده م‌یش نمای

1	 م‌یتوانید کد کاراکترهای مختلف را در سایت http://unicode-table.com/en مشاهده نمایید.
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4-2- نمایش عبارات و محتوای متغیرها 1

ــتفاده  ــا WriteLine اس ــد Write ی ــوان ازمت ــات م‌یت ــردازش و اطلاع ــج پ ــش نتای ــرای نمای ب
ــم : ــرار م‌یدهی ــورد بررســی ق ــد را م ــن دو مت ــرد ای ــد روش کارب نمــود. در اینجــا چن

روش اول 
ــی  ــش خروج ــرای نمای ــتور WriteLine، ب ــته‌ای در دس ــارت رش ــک عب ــن روش از ی  در ای
ــن رشــته‌ها و  ــا،  بی ــرای اتصــال عبارت‌ه ــا اســتفاده م‌یشــود و  ب ــر متغیره ــورد نظــر و مقادی م

ــود.  ــتفاده م‌یش ــت + اس ــا از علام متغیره
به مثال زیر توجه کنید :

int a =10;
float   b=12.53781f;
System.Console.WriteLine( “ output :   “ +  a +  “    “  + b );

خروجی :

output:   10      12.53781

1	   برای مطالعه بیشتر نحوه نمایش مقادیر می توان به آدرس زیر مراجعه نمود :
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.console.writeline(v=vs.110).aspx
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روش دوم 

در روش قالــب بنــدی بــا اســتفاده از آکــولاد بــاز و بســته {} و شــماره داخــل آن محتــوای متغیر و 
یــا محاســبات مــورد نظــر  نمایــش داده م‌یشــود، بــه ایــن نکتــه توجــه کنیــد کــه شــماره داخــل 
آکولادهــا  از صفــر شــروع م‌یشــود. عــدد صفــر در رشــته بــا قالــب بنــدی خــاص نشــان دهنــده 

اولیــن آرگومــان، عــدد 1 نشــان دهنــده دومیــن آرگومــان و ... م‌یباشــد.

مثال:

Console.WriteLine ( " {0} , {1} , {2} " ," One", 5 ," seven  ");

خروجی :

One , 5 , seven

 "One" در مثــال بــالا رشــته بــا قالــب خــاص "{2} , {1} , {0}" آرگومــان اول {0} بــا رشــته
ــا رشــته "seven" جایگزیــن م‌یشــود. چــون در عبــارت توضیحــی  ــا عــدد 5 و {2} ب و {1} ب
بیــن }{ هــا علامــت کامــا ) , ( قــرار دارد در خروجــی نیــز ایــن علامــت نمایــش داده م‌یشــود. 
پــس هــر عبارتــی کــه در عبــارت توضیحــی نوشــته شــود، عینــا در خروجــی نمایــش داده خواهــد 

شــد.

در قالب خاص م‌یتوان یک آرگومان را بیشتر از یک بار در خروجی چاپ کرد. 	-

مثال:

Console.WriteLine("{0} {0} {1} {0} {1}", "hello", "world ");	

خروجی :

hello hello world  hello world
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از آنجایــی کــه علائــم آکــولاد بــاز و بســته بــرای نشــان دادن شــروع و پایــان رشــته قالــب  	-
ــش داد؟ ــی نمای ــوان در خروج ــم را می‌ت ــن علائ ــه ای ــس چگون ــد پ ــه کار می‌رون ــدی ب بن

Console.WriteLine("{{  {0}  }}", 7);

خروجی :

{ 7 }

بــرای نمایــش آکــولاد کافیســت آکــولاد بــاز یــا بســته را دو بــار تکــرار کنیــد تــا یــک بــار نمایــش 
ــه اولیــن آرگومــان  ــالا توجــه کنیــد، مشــاهده می‌کنیــد کــه عــدد صفــر ب داده شــود. بــه کــد ب
بعــد از رشــته بــا قالــب بنــدی خــاص یعنــی عــدد 7 اشــاره م‌یکنــد و در نتیجــه عــدد 7 همــراه 

بــا آکــولاد بــاز و بســته در اطــراف آن در خروجــی چــاپ م‌یشــود. 

روش سوم

 در قالب بندی اعداد، م‌یتوان اعداد را با فرمت‌های خاصی و مورد نیاز نمایش داد. 

مثال:

Console.WriteLine("{0:C}", 500);

خروجی :

$500.00

همــان طــور کــه م‌یبینیــد م‌یتــوان عــدد صحیــح 500 را بــا اســتفاده از فرمــت C: بــه حالــت 
پولــی در آورد. بــرای ایــن کار م‌یتــوان از فرمــت "{C:0}" اســتفاده کــرد. بــرای اعشــاری کــردن 

عــدد 500 مــی تــوان از فرمــت "{F3:0}" بــه صــورت زیــر اســتفاده کــرد.

مثال:

Console.WriteLine ("{0:F3}", 500);

خروجی : 

500.000
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همــان طــور کــه م‌یبینیــد فرمــت "{F3:0}" ســه رقــم اعشــار بــه عــدد 500 اضافــه می‌کنــد. 
بــرای اعمــال دو رقــم اعشــار کافیســت عــدد بعــد از F را بــه 2 تغییــر دهیــد . 

در جــدول شــماره 4-2 لیســتی از توصیــف کننــده هــای فرمــت1 بــرای قالــب بنــدی اعــداد آمــده 
اســت :

جدول4-2 : فرمت های قالب بندی اعداد

SpecifierFormat

Cمقدار پولی خاص یک محل

D (integer)انواع صحیح
Eنماد علمی
Fنقطه اعشار ثابت

Gاعداد عمومی
Nنقطه اعشار ثابت با جدا کننده کاما

Pاعداد دارای درصد

Xهگزادسیمال

format specifiers 	1
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                 کوچک یا بزرگی حروف Specifier تفاوتی نم‌یکند.

تاثیــر دقــت یــک قالــب خــاص بســتگی بــه تنظیمــات منطقــه ای دارد. بــه عنــوان مثــال قالــب 
ــرای اکثــر  ــه طــور خــودکار قالــب پولــی منطقــه انتخــاب شــده را نشــان م‌یدهــد. ب ــی C ب پول

کاربــران ایــن اطلاعــات بــه طــور پیــش فــرض مربــوط بــه منطقــه و زبــان آنهــا اســت.

در جــدول شــماره 4-3 چندیــن قالــب عــددی نشــان داده شــده اســت. بــه تاثیــر اعشــار در قالــب 
هــای مختلــف توجــه کنیــد.

جدول4-3 : فرمت های قالب بندی اعداد اعشاری

متغیرقالبخروجی

17688.66“{0:F2}”double v = 17688.65849;

17, 688.65849“{0:N5}”double v = 17688.65849;

1.768866e+004“{0:e}”double v = 17688.65849;

17688.65849“{0:r}”double v = 17688.65849;

15.00 %“{0:p}”double v = 0.15;

15“{0:X}”int x = 21;

000000000021“{0:D12}”int x = 21;

نکته
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 بــا اســتفاده از متــد ()ToString م‌یتــوان عــدد را بــه معــادل رشــته ای آن  بــا  قالــب بنــدی 
خــاص تبدیــل کرد.

مثال:

int x = 500;

Console.WriteLine(x.ToString(“C”)); // $500.00

 روش چهارم 

با استفاده از قالب های مشخصی م‌یتوان  حداقل طول رشته ها  را معین کرد.

 مثال:

Console.WriteLine(“{0,10}”, “hello”); 

Console.WriteLine(“{0,-10}{1}”, “hello”, “world”);

خروجی :
        hello
hello         world

همــان طــور کــه مشــاهده م‌یکنیــد در مثــال بــالا از قالــب {x,y} اســتفاده شــده اســت کــه در 
آن x آرگومــان عــددی و بــه معنــای رشــته مــورد نظــر و y حداقــل طــول آن اســت. در خــط اول 
 hello ۱۰ مــکان در نظــر م‌یگیــرد ، پــس ۵ فاصلــه قبــل از ، hello قالــب {0,10} بــرای رشــته
خالــی م‌یمانــد. در خــط دوم کــد بــالا قالــب    {10-,0} ماننــد قالــب {0,10} رشــته hello را 
در محــدوده ۱۰ تایــی چــاپ م‌یکنــد ولــی چــون علامــت عــدد منفــی اســت فضــای خالــی در 
ســمت راســت رشــته قــرار م‌یگیــرد. در زمانــی کــه نیــاز بــه فاصلــه گــذاری باشــد، طــول مثبــت 
ــه ســمت چــپ آن اضافــه شــده و طــول منفــی  ــی ب عــدد را راســت چیــن کــرده و فضــای خال
ــدار  ــه م‌یشــود. مق ــه ســمت راســت رشــته اضاف ــی ب ــرده و فضــای خال ــن ک ــدد را چــپ چی ع
فضــای خالــی  بــه طــول رشــته بســتگی دارد. بــه عنــوان مثــال اگــر طــول یــک رشــته 5 باشــد 
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اگــر  حداقــل طــول رشــته معیــن شــده در دســتور از طــول رشــته چاپــی کمتــر باشــد،  	-
ــد.  ــد ش ــاپ خواه ــل چ ــته کام ــود و رش ــاد نم‌یش ــه‌ای ایج فاصل

قالب بندی عددی م‌یتواند با قالب بندی حداقل طول رشته نیز ترکیب شود :

Console.WriteLine(“{0,10:C}”, 500);

خروجی :

    $500.00

در مثــال بــالا، 10 فضــای خالــی بــرای قالــب بنــدی تعییــن شــده اســت و در نتیجــه چــون طــول 
عــدد، ســه اســت، بایــد 7 فاصلــه در ســمت چــپ آن اضافــه شــود ولــی چــون علامــت $ هــم یــک 
فضــا را اشــغال کــرده اســت و همچنیــن 2 عــدد اعشــار هــم بــه عــدد اضافــه مــی کنــد بــه جــای 
7 فاصلــه بــا احتســاب علامــت ممیــز،  3 فاصلــه خالــی در ســمت چــپ عــدد 500 باقــی م‌یمانــد.

روش پنجم 

ــرای ایــن کار  ــه صــورت سفارشــی را نیــز م‌یدهــد. ب ــب بنــدی اعــداد ب ســی شــارپ اجــازه قال
ــرد.  ــکار ب ــا WriteLine کاراکترهــای خاصــی را ب ــوان در دســتور Write ی میت
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جدول۴-4 : فرمت های قالب بندی اعداد به صورت سفارشی

معنیکاراکتر
عدد*#
اعشار.
جدا کننده سه رقمی,

درصد%
 عدد *0

اعداد مثبت ، منفی و مقادیر صفر را با قالب های ;
خاصی نمایش می دهد.

 E0
 E+0
E-0 

 e0 e+0
e-0

نماد علمی

* تفــاوت # و 0 در ایــن مــورد اســت کــه 0 مشــخص کننــده یــک عــدد قطعــی م‌یباشــد و اگــر 
در محــل آن عــددی وجــود نداشــته باشــد 0 جایگزیــن م‌یشــود. امــا در محــل # اگــر عــددی 

وجــود نداشــته باشــد جایگزینــی لحــاظ نم‌یشــود.

مثال:

Console.WriteLine(“{0:##}”, 7);

خروجی:

 07   

7
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هــم چنــان کــه مشــاهده م‌یکنیــد در خــط اول کــه بــا قالــب بنــدی 00 مشــخص شــده اســت در 
محــل 0 دوم 7 قــرار م‌یگیــرد و در محــل 0 اول چــون رقمــی موجــود نیســت خــود عــدد قــرار 
ــن  ــا 7 در محــل #  اول رقمــی جایگزی ــی #  دوم ب ــد از جایگزین ــا در خــط دوم بع ــرد ام م‌یگی

نم‌یشــود. توجــه کنیــد کــه:

1. علامت نقطه ).( مکان اعشار را مشخص م‌یکند.

ــا راســت  ــرار اســت در ســمت چــپ ی ــده عــددی باشــد کــه ق ــد در برگیرن 2. علامــت # م‌یتوان
آن اعشــار قــرار بگیــرد. اگــر ایــن علامــت در ســمت راســت اعشــار قــرار بگیــرد دقــت اعشــار را 
ــزوم عــدد را گــرد کنــد و اگــر در ســمت چــپ  مشــخص م‌یکنــد و ممکــن اســت در صــورت ل
ممیــز باشــد نماینــده قســمت صحیــح عــدد م‌یباشــد. اگــر طــول عــدد از تعــداد علامتهــای # 
ــد بیشــتر باشــد، کل عــدد نشــان داده م‌یشــود.  ــرار دارن کــه در ســمت چــپ علامــت اعشــار ق
بــه عنــوان مثــال اگــر عــدد مــورد نظــر شــما 12345 باشــد و شــما از ســه علامــت ### قبــل از 
ممیــز اســتفاده کــرده باشــید همــه عــدد نشــان داده م‌یشــود. اگــر مقــدار اصلــی دارای اعشــار 
باشــد و شــما در قالــب بنــدی قســمت اعشــار را قالــب بنــدی نکنیــد، عــدد اصلــی گــرد م‌یشــود. 
بــه عنــوان مثــال اگــر مقــدار اصلــی  123/45 باشــد و شــما از ### اســتفاده کنیــد عــدد 123 

ــود. ــش داده م‌یش نمای

Console.WriteLine(“{0:00##.#00}”, 21.3); // 0021.300

3. برای اعداد بزرگ هم می‌توانید برای جدا کردن ارقام، از علامت کاما استفاده کنید.

Console.WriteLine(“{0:#,###.#}”, 3421.3); // 3,421.3

ــه  ــودش ب ــون خ ــد چ ــخص کنی ــا مش ــمت ه ــه قس ــرای هم ــا را ب ــکان کام ــه م ــت ک لازم نیس
ــا : ــد مث ــی کن ــم جــدا م ــم ســه رق صــورت خــودکار ســه رق

Console.WriteLine(“{0:#,###.#}”, 8763421.3); // 8,763,421.3

کاما معنای دیگری هم دارد. وقتی که قبل از علامت اعشار قرار می‌گیرد.
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به عنوان یک مقیاس عمل می‌کند. هر کاما مقدار را بر 1000 تقسیم می‌کند.

Console.WriteLine(“{0:#,###,.#}”, 8763421.3); // 8,763.4

همان طور که در خروجی مشاهده می‌کنید مقیاس در اینجا به معنی هزار است. 

ــرای  ــزوم اســتفاده کــرد. کاراکتــر t\ ب ــا n\ در صــورت ل می‌تــوان از کاراکتــر هــای کنترلــی t\ ی
ایجــاد یــک پــرش )tab(و کاراکتــر n\ بــرای رفتــن بــه خــط جدیــد در خروجــی بــه کار مــی‌رود.

ــد. حداقــل یــک  ــه کار می‌رون ــه صــورت نمــاد علمــی ب ــرای نمایــش اعــداد ب 4. کاراکتــر E و e ب
صفــر و در صــورت لــزوم تعــداد بیشــتری صفــر بعــد از E و e می‌آینــد. صفرهــا تعــداد ارقــام اعشــار 
را نشــان می‌دهنــد. اســتفاده از حــرف E و یــا e ممکــن اســت باعــث چــاپ ایــن حــروف در خروجــی 
شــوند. در نتیجــه بــرای تعریــف تــوان مثبــت و منفــی مــی تــوان از علامــت – و + بعــد از ایــن دو 

کاراکتــر بــه صــورت +e+ ،E و یــا  -e- ،E اســتفاده کــرد. 

5. علامــت ";" هــم شــما را قــادر می‌ســازد کــه اعــداد مثبــت، منفــی و مقادیــر صفــر را بــا قالــب 
هــای خاصــی جــدا ســازید. شــکل کلــی سفارشــی ســازی بــا ایــن کاراکتــر بــه صــورت زیــر اســت:

Console.WriteLine(“{0:#.##;(#.##);0.00}”, num);

در مثــال بــالا اگــر num مثبــت باشــد مقــدار بــه صــورت ##.#  )بــا دو رقــم اعشــار(، در غیــر 
ــه صــورت 0.00  ــر باشــد ب ــه صــورت (##.#) و اگــر صف این‌صــورت اگــر منفــی باشــد مقــدار ب

ــود. ــش داده م‌یش نمای

جدول 4-5 مثال کاربرد کاراکترهای ذکر شده را نشان م‌یدهد.
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جدول4-5 :  کاربرد کاراکترهای فرمت قالب بندی اعداد اعشاری

متغیرقالبخروجی
64354.23”{0:#.##}"

 double num =
64354.2345

64,354.23”{0:#,###.##}"
 double num =
64354.2345

64,354.2”{0:#,###.#}"
 double num =
64354.2345

6.435e+04”{0:#.###e+00}"
 double num =
64354.2345

6435423%”{0:#%}"
 double num =
64354.2345

64”{0:#0,}"
 double num =
64354.2345

64354.2”{0:#.#;(#.##);0.00}"
 double num =
64354.2345

(64354.23)”{0:#.#;(#.##);0.00}"
 double num =-
64354.2345

0.00”{0:#.#;(#.##);0.00}"double num = 0

روش ششم

برای نمایش اعداد اعشاری بصورت استاندارد معمولا از روش نماد علمی استفاده م‌یشود.

مانتیس  10 *  به توان نما 
 در تبدیــل یــک عــدد اعشــاری بــه نمــاد علمــی  بایــد توجــه داشــت کــه در مانتیــس بایــد تعــداد 
ارقــام صحیــح قبــل از نقطــه ممیــز اعشــار فقــط یــک رقــم باشــد و بــر اســاس جابجایــی ارقــام 

دیگــر توانــی از ۱۰ در نظــر گرفتــه مــی شــود تــا عــدد تغییــر نکنــد.

127/345  à  1/27345 * 10 2

0/002835  à  2/835 * 10 -3
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م‌یتوان با استفاده از کارکتر e یا E که در روش قبل ذکر شد، مقدار اعشاری را به فرم نماد علمی 
در خروجی نمایش داد. 

مثال:
Console.WriteLine(“Default format: “ + num);  
 
Console.WriteLine(“Use scientific notation:  {0:#.###e+00}”, num); 

خروجی : 

Default format: 64354.2345

Use scientific notation: 6.435e+04 

4-2-1- اعداد صحیح در مبنای 16 و نمایش آن
  0X 0 یاx  م‌یتوان اعداد صحیح را در مبنای ۱۶ نیز نوشت. برای این کار از پیشوند C# در زبان

استفاده م‌یشود. مثلا :

byte number = 0x12;  // number is 18 in decimal 
برای تبدیل و نمایش اعداد در مبنای ۲ و ۸ و ۱۶ م‌یتوان  از روش زیر استفاده کرد :

byte   number=34 ;
Console.WriteLine(“{0,5}{1,8}{2,7}{3,5}” , ”Value” , ”Binary” , ”Octal” , ”Hex”);
Console.WriteLine(“{0,5}{1,8}{2,7}{3,5}” ,number, 
Convert.ToString(number, 2), 
Convert.ToString(number, 8), 
Convert.ToString(number, 16));
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ــر را از ورودی  ــورد نظ ــای م ــدد مبن ــح و ع ــدد صحی ــک ع ــع ToString ، ی ــال تاب ــن مث  در ای
ــته  ــکل رش ــه ش ــل را ب ــد و حاص ــل م‌یکن ــر تبدی ــورد نظ ــای م ــه مبن ــدد را ب ــرد و ع م‌یگی

برم‌یگردانــد.
در دستور writeLine عبارت {0} که قبلا توضیح داده شد، عبارت اول را چاپ م‌یکند.

عبــارت {0,5} بــرای عبــارت اول محــدوده ای بــه طــول ۵ در صفحــه خروجــی در نظــر  م‌یگیــرد  
ایــن روش بــرای زیبــا ســازی و بــالا بــردن خوانایــی خروجــی اســتفاده م‌یشــود.

4-3- دریافت رشته و مقادیر ورودی
بــرای دریافــت مقادیــر ورودی م‌یتــوان از متــد هــای زیــر اســتفاده نمــود. ایــن متدهــا درکلاس

 Console تعریــف شــده‌اند و در فضــای نامــی System  قــرار دارنــد.
روش اول

متــد Read یــک کاراکتــر از ورودی م‌یگیــرد و کــد آن را برم‌یگردانــد. همانطــور کــه در تعریــف 
ایــن متــد مشــخص اســت خروجــی ایــن متد int اســت.

public static int Read()
این متد به صورت زیر استفاده می شود:

int x;
x=Console.Read();

کد اسکی کاراکتر خوانده شده در متغیر x مقداردهی م‌یشود.

روش دوم 

  ConsoleKeyInfo یک کاراکتر م‌یگیرد و  اطلاعات آن را تحت ساختار  ReadKey متد
برم‌یگرداند و نیازی به زدن enter نیست. 

public static ConsoleKeyInfo ReadKey()
این متد به صورت زیر استفاده م‌یشود:

ConsoleKeyInfo a = Console.ReadKey();
در نتیجه اطلاعات کاراکتر خوانده شده، در متغیر a مقداردهی م‌یشود.
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اگــر یــک حــرف وارد شــود و بخواهیــم بــا اســتفاده از ایــن متــد حــرف وارد شــده را بررســی  	-
ــم. ــه از ویژگــی KeyChar اســتفاده نمایی ــم کافیســت ک کنی

char c=Console.ReadKey().KeyChar;
روش سوم 

متدReadLine با زدن enter ، یک رشته از ورودی م‌یگیرد. همانطور که در تعریف این متد 
مشخص است خروجی این متد string است.

public static string ReadLine()
این متد به صورت زیر استفاده م‌یشود:

string s;
s=Console.ReadLine()

رشته خوانده شده در متغیر s مقداردهی م‌یشود.

این متدها را به صورت زیر هم می توان استفاده نمود:
System.Console.Read();
System.Console.ReadKey();
System.Console.ReadLine();

کامپیوتر با اجرای این متدها متوقف شده و منتظر دریافت داده م‌یشود. 

ReadLine 4-3-1- نحوه دریافت مقادیرغیر رشته ای  از ورودی  با دستور

 Enter منتظر مي‌ماند تا کاربر ورودي وارد کرده و سپس کليد Console.ReadLine( )دستور
را فشار دهد. این دستور عبارت ورودي را به فرم رشته دريافت مي‌نمايد.

اکنــون اگــر کاربــر مقــدار عــددی وارد کنــد، ورودي کاربــر بــه فــرم رشــته‌اي دریافــت م‌یشــود 
و در یــک متغیــر از نــوع رشــته‌اي قــرار مي‌گيــرد. امــا مــي دانيــم کــه بــراي اجــراي محاســبات 
ــد  ــرد و باي ــتفاده ک ــته‌اي اس ــرم رش ــا در ف ــوان از آنه ــداد نمي‌ت ــر روي اع ــري ب ــا تصميم‌گي و ي
آنهــا را بصــورت عــددي مــورد اســتفاده قــرار داد. بــه هميــن منظــور بايــد متغيــر رشــته ای را بــه 

نحــوي بــه مقــدار عــددي تبديــل نماييــم.
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 براي اين منظور سه روش  وجود دارد :

 Parse الف – استفاده از متد
  Convert ب – استفاده از متد
TryParse ج – استفاده از متد

ایــن متدهــا یــک رشــته را دریافــت کــرده و مقــداری از نــوع فراخواننــده اش بــاز م‌یگردانــد. بــا 
مثــال ایــن متــد هــا را بــا هــم مقایســه م‌یکنیــم.

 Parse 4-3-1-1 – استفاده از متد
-  متد  int.Parse(string s) ، رشته s  را به معادل عددی آن تبدیل م‌یکند و در متغیر عددی  

مقداردهی م‌یکند. 
بررسی حالات مختلف:

int result; 
اگر مقدار ورودی، رشته عددی باشد ، به عدد تبدیل م‌یشود.

result = int.Parse(“1234”); //-- 1234 
اگر مقدار ورودی رشته غیر عددی باشد، پیغام خطای FormatException را نمایش م‌یدهد.

result = int.Parse(“1234.65”); //-- FormatException

اگر مقدار ورودی رشته null باشد، پیغام خطای ArgumentNullException  را نمایش 
م‌یدهد.

result = int.Parse(null); //-- ArgumentNullException

 OverflowException باشد، پیغام خطای int اگر مقدار ورودی، رشته عددی بزرگتر از محدوده
رانمایش می دهد.    

result = int.Parse(“98765439873”); //-- OverflowException
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 Convert 4-3-1-2 – استفاده از متد
     متــد Convert.ToInt32 (string s)، رشــته s  را بــه معــادل عــددی آن تبدیــل م‌یکنــد و در 

متغیــر عــددی مقداردهــی م‌یکنــد: 
بررسی حالات مختلف:

int result; 

اگر مقدار ورودی رشته عددی باشد، به عدد تبدیل می شود. 	·

result = Convert.ToInt32(“1234”); //-- 1234 

اگــر مقــدار ورودی رشــته غیــر عــددی باشــد، نتیجــه پیغــام خطــای FormatException را  	·
ــد. ــی ده ــش م نمای

result = Convert.ToInt32(“1234.65”); //-- FormatException

•  اگر مقدار ورودی رشته null باشد، مقدار 0 را برم‌یگرداند.

result = Convert.ToInt32(null); //-- 0 

ــای  ــام خط ــه پیغ ــد، نتیج ــدوده int باش ــر از مح ــددی بزرگت ــته ع ــدار ورودی رش ــر مق •  اگ
OverflowException را نمایــش مــی دهــد.

result = Convert.ToInt32(“98765439873”); //-- OverflowException

TryParse 4-3-1-3 – استفاده از متد
ــل  ــددی آن تبدی ــادل ع ــه مع ــته s  را ب ــد  int.TryParse(string s , out int result)  رش مت
ــر اســاس   ــد و ب ــارت out  مقداردهــی م‌یکن ــوی عب ــر جل ــان دوم  در متغی ــد و در آرگوم م‌یکن

ــد.  ــا  false  برمــی گردان ــا نادرســتی تبدیــل،  true ی نحــوه عملکــرد و درســتی  ی
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بررسی حالات مختلف:
int result; 

bool success;

اگر مقدار ورودی رشته عددی باشد، به عدد تبدیل می شود و مقدار  true را برم‌یگرداند که  	•
نشانه دهنده این است که تبدیل با موفقیت انجام شده است.

success = int.TryParse(“1234”, out result);//--success =>true; result => 1234 

ــد و درســتی عملکــرد  اگــر مقــدار ورودی، رشــته غیــر عــددی باشــد، مقــدار 0 را برم‌یگردان 	•
ــد. ــل را  false برمیگردان تبدی

success = int.TryParse(“1234.65”, out result);//--success => false; result => 0 

اگــر مقــدار ورودی، رشــته  null باشــد، مقــدار 0 را برمــی گردانــد و درســتی عملکــرد تبدیــل  	•
ــد. ــی گردان را  false برم

success = int.TryParse(null, out result);//--success => false; result => 0 

اگــر مقــدار ورودی ، رشــته عــددی بزرگتــر از محــدوده int باشــد ، مقــدار  0 را برمیگردانــد  	•
و درســتی عملکــرد تبدیــل را  false برم‌یگردانــد.

success = int.TryParse(“98765439873”, out result);//--success => false; result 

=> 0

TryParse ماننــد  Convert عمــل م‌یکنــد. مزیــت  TryParse ایــن اســت کــه در صورتــی کــه 

متــد تبدیــل بــا خطــا مواجــه شــود، برنامــه مــی توانــد آن را مدیریــت کنــد.
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4-4- مقایسه ای با سایر زبان ها
انــواع داده‌ای در زبــان هــای مختلــف م‌یتواننــد از جهــت تنــوع انــواع، جنــس  و رفتــار آنهــا در 
هنــگام مقــدار دهــی تفاوت‌هایــی داشــته باشــند. بــه عنــوان مثــال در بعضــی از زبــان هــا ماننــد 
C و ++C اگــر مقــداری خــارج از ظرفیــت متغیــر در آن مقداردهــی کنیــم، برنامــه خطــای زمــان 
اجــرا یــا کامپایــل نم‌یگیــرد و پدیــده  over flow رخ م‌یدهــد. بدیــن معنــی کــه عــدد دیگــری 

ــره م‌یشــود. ــر ذخی در متغی

مثــا در زبــان C و ++C محــدوده مجــاز متغیــری از نــوع byte بیــن  0 تــا 255 اســت. حــال اگــر 
ــی  ــر مقدارده ــدار  0  در آن متغی ــود، مق ــی ش ــوع byte  مقدارده ــری از ن ــدد 256  در متغی ع

م‌یشــود.

مزیــت گرفتــن خطــای محــدوده غیــر مجــاز در #C ایــن اســت کــه بــر ورود داده هــا و محــدوده 
آن هــا، کنتــرل دارد و عیــب آن ایــن اســت کــه در صــورت اینکــه بنــا بــه دلایلــی  مقــدار متغیــری 
در زمــان اجــرا خــارج از محــدوده شــود، برنامــه  خطــای زمــان اجــرا م‌یگیــرد و برنامــه نویــس 
بایــد بــرای اینکــه برنامــه قطــع نشــود، از دســتورات مناســب اســتفاده نمایــد و یــا خطــا را کنتــرل 

. ید نما

همچنین دستورات خروجی و ورودی در زبان های مختلف حتی با یکسان بودن محیط اجرا، متفاوت 
  C++،C خواهند بود. برای نمونه مروری اجمالی می کنیم بر دستورات ورودی و خروجی در سه زبان

و #C که دارای محیط اجرای مشابهی هستند. 

جدول4-6 : جدول تطبیقی دستورات ورودی و خروجی با زبان های دیگر

C#C++Cنوع دستور

 Read  ,
ReadLinecinscanfدستور ورودی

 Write ,
WriteLinecoutprintfدستور خروجی
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      واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Convert1تبدیل کردن

Data  type 2نوع داده

Format specifier3توصیف کننده فرمت

Variable4متغیر
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1-	 اگــر متغیــری تعریــف شــود و مقداردهــی نشــود ، چــرا کامپایلــر #C خطــا 
ــرد؟ ــی گی م

کامپایلر پیغام  Warning می دهد که این متغیر استفاده نشده است. ولی برنامه قابل کامپایل و 
اجرا است.

ــم؟  ــرار دهی ــر  Null ق ــر را براب ــک متغی ــوای ی ــم محت ــی توانی ــه م 2-	 چگون
ــد. ــر کنی ــرد آن را ذک کارب

ــد  ــر م‌یآی ــوع متغی ــا علامــت ســوال بعــد از تعییــن ن ــوع داده Nullable  کــه ب ــا اســتفاده از ن  ب
 int? a = null;   ــا مث

کاریرد آن در بهبود کار با پایگاه داده ها  م‌یباشد.

3-	 تفاوت متد Read  با ReadLine چیست؟

متــد Read بــرای دریافــت یــک کاراکتــر از ورودی بــه کار مــی رود )در صورتــی کــه چنــد کاراکتــر 
وارد شــود فقــط اولیــن کاراکتــر را بــه عنــوان ورودی در نظــر مــی گیــرد( و کــد اســکی کاراکتــر 

دریافتــی )عــدد صحیــح( را برمــی گردانــد یعنــی خروجــی ان از نــوع char اســت.

متــد ReadLine  بــرای دریافــت یــک رشــته از ورودی بــه کار مــی رود و رشــته ای کــه تــا قبــل 
از فشــار دکمــه Enter وارد شــده اســت را برمــی گردانــد.

4-	 معنای استاتیک (static)  برای یک متد چیست؟

یعنی بدون ساخت شیء می توان مستقیماً از داخل کلاس، آن را فراخوانی کرد. یک مشخصه یا متد 
استاتیک متعلق به خود type است. یعنی اگر از آن object نسازید و instance نگیرید مستقیماً 

قابل فراخوانی است.

5-	 چــرا فقــط در کنســول بایــد متــد Main را از نــوع static تعریــف کــرد و اگــر 
static اســتفاده نشــود خطــا مــی گیــرد؟

زیــرا  #C در کنســول، شــیء از نــوع کلاس اولیــه نمــی ســازد و بــرای اجــرای مســتقیم تابــع در 
ــدون ســاخت instance، بایــد اســتاتیک باشــد. کلاس ب

ــتفاده  ــای آن اس ــادی در انته ــچ نم ــدون هی ــح، ب ــددی صحی ــت ع ــر ثاب اگ 	-6
ــرد؟ ــر می‌گی ــی در نظ ــه نوع ــود، #C آن را از چ ش

#C آن را  از نوع int در نظر می گیرد.

پرسش و پاسخ
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واحدکار

س:
فرایند تدری

س: آشنایی با برخی خطاهای مربوط به مقداردهی
 اهداف پنهان در

متغیرها
هدف ایده آل :

ش متغیر و انواع آن
هدف کلی: آموز

ش
س پیشنهادی: پرس

ش تدری
 رو

.و پاسخ
ش: 135 دقیقه

مدت آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

عنوان: کاربرد متغیر

فصل4 - صفحه59  تا 72
واحد کار شماره: 1-4

1.  کاربرد و مفهوم متغیر را شرح دهد.
2. انواع داده ها را نام ببرد و میزان حافظه، محدوده و تفاوت 

ک   را توضیح دهد.
کاربرد هر ی

3. متغیرها را به طور صحیح اعلان کند و آن ها را مقداردهی 
نماید.

ش آمــوزان ســوال مــی کنیــم. 
ش آمــوزان مــی خواهیــم چنــد عــدد از ظــروف آشــپزخانه را نــام ببرنــد. کارایــی هــر کــدام را  از دانــ

از دانــ
ش آمــوزان را متوجــه نــکات مهــم مــی کنیــم:

ش هــای زیــر ذهــن دانــ
بــا توجــه بــه مراحــل قبــل، بــا طــرح پرســ

ک پــارچ در 
ت و حجــم( آیــا امــکان دارد کــه آب درون یــ

ک لیــوان بریزیــم؟) ظرفیــ
ک قابلمــه را در یــ

آیــا امــکان دارد تمــام ســوپ یــ
ت؟) پــر 

ت(.آیــا زمانــی کــه بشــقاب غــذا خالــی شــد مــی تــوان غــذای دیگــری دوبــاره در آن ریخــ
ک بشــقاب جــا  شــود؟ ) ظرفی

درون یــ
ت)پلوخــوری(، بجــای کاســه اســتفاده نمــود؟ )نــوع داده(. آیــا محتویــات 

ف(. آیــا مــی تــوان از بشــقاب تخ
کــردن داده بــا داده هــای مختلــ

ک نــوع داده کوچکتــر در نــوع داده 
ک متغیــر و اســتفاده یــ

ت یــ
ک قابلمــه خالــی جــا مــی شــود؟)ظرفی

ک  بشــقاب برنــج در درون یــ
یــ

س(. آیــا مــی تــوان نــام ظــروف یــا کارایــی آنهــا را تغییــر بدهیــم ؟
بزرگتــر و همجنــ

ت نمایند.2.حجــم هــر ظــرف را بــا 
ک را، در خطــوط جداگانــه یاداشــ

ش آمــوزان مــی خواهیــم: 1.نــام ظــروف  و کارایــی هــر یــ
از دانــ

دیگــری مقایســه کننــد. در انتهــا بــا اســتفاده از مثــال، بــه بیــان مفاهیــم متغیــر، انــواع داده ی و نــکات مربــوط بــه آن مــی پردازیــم و 
ش آمــوزان مــی خواهیــم مثــال هایــی در ایــن رابطــه بزننــد.

از دانــ
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فصل4 - صفحه59  تا 72
واحد کار شماره : 1-4

:  توصیه های اجرایی
ش آموزان شرح دهید.

ش آموزان با مثال های متنوع برای دان
1. نوع داده را کاملا به دان

ب را تاکید نمایید.
2.در نامگذاری متغیر ها، انتخاب اسم مناس

ش آموزان توضیح دهید.
3.چگونگی استفاده از نوع داده اعشاری معمولی را به دان   

 ارزشیابی از انتظارات:
ص  غ

			



ف می شود.

ش آموز متغیر ، از نوع داده ای bool تعری
برای ذخیره نمره دان

	.1
ص  غ

            
			




برای ذخیره نمودن نام خود از نوع داده ای string استفاده می کنیم.
	.2

ص  غ
					







ت فضا اشغال می کند.
نوع داده ای uint در حافظه ،2 بای

	.3
ک متغیر نوع صحیح بنویسید..

دستور لازم برای ذخیره عدد 259 را دری
	.4

ت می باشد.
مقدار فضای اشغالی  long در حافظه .................... بای

	.5
ت زیاد استفاده کرد.

گ از  نوع داده ای ....................با دق
برای ذخیره اعداد گن

	.6

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

ف نمایید.
ب تعری

ک متغیر با نوع داده ای مناس
ک از داده های زیر در برنامه، ی

برای نگهداری هر ی
	-1

ت رســمی یــا غیــر رســمی 
ش آمــوزی   د ( وضعیــ

ش ممــوری                    ب(ســن افــراد                        ج(شــماره دانــ
ک فلــ

ت یــ
ف(ظرفیــ

ال
ک کارمنــد

بــودن یــ
ت خطا را در دستورات یافته و آن را بنویسید.

س از اجرای دستورات زیر پیغام خطایی از کامپایلر زبان صادر می شود. عل
پ

	-2
 A);float c=oxa0f 
B)int g G=3*4*5;

مقدار عددی 3.1214414E+12  را می توان در متغیر float  یا ........... ذخیره کرد.
	-3
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نمونه سوال از فصل4

              درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست

1-در متغیر از نوع داده sbyte اعدادی 0 تا 255  را  می توان قرار داد.

2-داده string  در زبان برنامه نویسی سی شارپ از نوع غیر عددی است

3-در سی شارپ برای ذخیره عدد در مبنای 16 از پیشوند0x  یا 0X  استفاده می شود.

4-نماد u یا U نشان دهنده نوع داده ulong است.

5-برای دریافت اعداد در سی شارپ باید عمل خواندن وسپس تبدیل صورت گیرد.

                در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید. 

6- برای تعریف متغیر از نوع اعشاری از کدام دسته نوع داده می توان استفاده کرد؟ 

 byte, sbyte )د         double, float )ج          single, double )ب       int, long, byte )الف

7- پیغام  چه زمانی ظاهر می
شود؟ 

الف( یک متغیر از نوع byte تعریف شده باشد.       

ب( مقداری به متغیر byte نسبت داده باشیم که فراتر از ظرفیت آن باشد.

ج( یک متغیر از نوع sbyte تعریف شده باشد.       

د( در یک متغیر از نوع صحیح  مقدار اعشاری قرار داده باشیم. 

8-در دستورات زیر متغیرهای PI و Mark در مجموع، چه ظرفیتی از حافظه را اشغال می کنند؟ 

double   PI=3.141592653589793238;

float    Mark = 17.75f;

الف( 8             ب( 12               ج( 16           د( 32 

9-پیام خطای زیر مربوط به کدام دستور است؟
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 byte b = 688;)ج 	 int a = 34 / 5.5;)ب 		 float f = 45.7; )الف

             در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

10-مناسب ترین نوع داده برای ذخیره کردن نمره درس برنامه سازی نوع ..................... است.

11-برای نشان دادن محتوای متغیرها بر روی صفحه نمایش از متد ...................... استفاده می شود.

12- برای ذخیره کردن یک کاراکتر در یک متغیر از نوع داده ...................... استفاده می شود. 

13- در زبان برنامه نویسی سی شارپ، برای دریافت مقدار از ورودی از متد ..................... استفاده 
میشود. 

14- انواع داده های زیر را در دو دسته داده عددی صحیح و اعشاری دسته بندی کنید.

double, sbyte, uint,float,short,decimal, ulong

15- در یک خط بنویسید دستور زیر چه عملی انجام می دهد؟

number=number+1;

16-دستوری بنویسید که نام کاربری شامل حروف و اعداد را از ورودی دریافت کند.

17- دستوری بنویسید که نمره یک دانش آموز را از ورودی دریافت نماید.

  

جدول مشخصات آزمون فصول 4-3-2-1 

جــدول ایــن بخــش بــه دلیــل پیچیدگــی در قالــب docx از طریــق وبــگاه  
tvoccd.sch.ir در اختیــار هنرآمــوزان عزیــز قــرار خواهــد گرفــت.
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نمونه آزمون مبتنی بر جدول مشخصات

              درســتی یــا نادرســتی هــر عبــارت را تعییــن کنیــد. د بــرای درســت و ن بــرای نادرســت. 
) هــر کــدام 0.25 نمــره(

در کامپیوتر اطلاعات به عنوان ورودی پردازش می شود و نتیجه آن داده است که به  	-1
دستگاه های خروجی ارسال می شود.

برای تبدیل زبان برنامه نویسی سطح بالا به زبان ماشین از کامپایلر استفاده می شود.  	-2

 welcome.cs در محیط کنسول فایل برنامه csc welcome.cs با اجرای دستور 	-3
ترجمه و اجرا می شود.

تنها راه ترجمه برنامه استفاده از کلید میانبر F6 است. 	-4

اگر در برنامه یک عدد اعشاری بدون نشانه بنویسید این عدد به عنوان عدد اعشاری بادقت  	-5
زیاد درنظر گرفته می شود. 

             در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید. ) هر کدام 0.25 نمره(

چنانچه پس از ترجمه خطایی مشاهده نشود و عمل ترجمه موفقیت آمیز باشد، در مسیر  	-6
برنامه فایل با کدام پسوند ایجاد می شود؟ 

 .net )د            .txt )ج        .exe )ب         .bat )الف        

اینکه در بین نمرات درس یک دانشآموز نمره کمتر از 0 و بیشتر از 20 نداشته باشیم،  	-7
نشان دهنده کدام مورد از فرایند رسیدن داده به اطلاعات است؟ 

           الف( درستی انجام محاسبات                           ب( روش انجام پردازش    

           ج( صحت داده ها                                         د( درستی برنامه 

پنجره Solution Explorer چه کاربردی دارد؟  	-8

      الف( لیست خطاهای احتمالی را نشان می دهد.	

      ب( ساختار پروژه و تمام فایلهای موجود در آن را نشان می دهد.

		       ج( متن برنامه را نشان می دهد. 

      د(  منوها و ابزارها را نشان می دهد.
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کدام گزینه صحیح است؟ 	-9

الف( برای استفاده از یک متغیر باید آن را اعلان کرد.

ب( بدون مقداردهی به متغیر می توان از آن استفاده کرد.

ج( می توان از یک متغیر بدون اعلان و فقط با مقداردهی به آن، استفاده کرد.

د(می توان در برنامه چند متغیر هم نام اعلان کرد به شرطی که نوع آنها متفاوت باشد.

در کدام گزینه متد Parse می تواند تبدیل را بدون مشکل انجام دهد؟ 	-10

	 int result = int.Parse(“1234.65”);)الف

	 	 char result = char.Parse(“1234.65”);)ب

	 	 float result = float.Parse(“1234.65”);)ج

 byte result = byte.Parse(“1234.65”);)د

            در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

ــه  ــدای برنام ــدای دســتورات، فضــای نامــی System را ننویســیم، ابت ــرای اینکــه در ابت ب 	-11
ــیم. ــی نویس ــتور ..................... م ــو دس ــه System را جل کلم

بــه محیطــی کــه در آن میتــوان تمــام مراحــل برنامــه نویســی، ترجمــه، اشــکال یابــی و  	-12
اجــرا را انجــام داد بــه صــورت مخفــف ..................... مــی گوینــد.

ConsoleColor دارای تعداد ................... مقدار رنگ در #c است. 	-13

نشانه m انتهای یک عدد نشان دهنده نوع داده................... است.  	-14

             15- هر یک از انواع داده سمت راست را با میزان حافظه  آن در سمت چپ مرتبط 

             کنیدو در جای خالی بنویسید.)یک گزینه در ستون پاسخ اضافی است()1 نمره(

ushort       )---(                                    الف( 1

long        )---(                                ب(  2

float        )---(                                ج(   16

bool        )---(                                د(   8 

                                                             ه(   4
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             Trace و خطایابی
اشکالات قطعه کد زیر چیست؟)0.5 نمره( 	-16

class  Program 
{ 
  static void main)(
{ 
    System.Console.Writeline(“hello reverybody”) 
{
}

نتیجه اجرای هر قطعه کد زیر چیست؟)هر کدام 0.5 نمره( 	-17

;System.Console.Write(“ my favorite color is :”) )الف
       System.Console.WriteLine();
       System.Console.Write(“Green”);

;System.Console.WriteLine(“ my favorite color is :”) )ب
     System.Console.Write(“Green”);

اشکالات  قطعه کد زیر چیست؟ ) 0.5 نمره( 	-18

       float k= 37.25;

       sbyte a,b=100;

        a=b*2;

نتیجه اجرای قطعه کد زیر چیست؟ ) 1 نمره( 	-19

       byte a = 17, b = 12;
       Console.WriteLine(“the sum of a and a is :”+ (a + b) );
       b = 7;
       Console.WriteLine(“the sum of a and a is :” + (a + b));
       Console.WriteLine(“the sum of a and a is :” + a + b);
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           سوالات تشریحی
چگونه بدون ترجمه برنامه می توان از خطاهای برنامه باخبر شد؟ )0.5 نمره( 	-20

ــی  ــرای تشــخیص محــل خطــا چــه اطلاعات ــزارش خطــا، ب ــگام گ ــژوال اســتودیو هن وی 	-21
ــره( ــد؟)0.5 نم ــی ده ــش م نمای

تفاوت متد ()ReadKey و ()ReadLine چیست؟)0.5 نمره( 	-22

بــرای نگهــداری هــر یــک از داده هــای زیــر دســتور اعــان متغیــر را بنویســید. نــام متغیــر  	-23
بایــد صحیــح و بــا مســما باشــد. )1 نمــره(

وضعیت تاهل یک کارمند - تعداد افتاده های درس ریاضی یک کلاس 		

کدام یک از نام های متغیر زیر غیر مجاز است؟ چرا؟ ) 1 نمره( 	-24

2code		 void     	last  name		  class_code             wood-length

             سوال کوته پاسخ 
در یک دستگاه خودپرداز ATM ورودی، خروجی و پردازش را تعیین کنید. )1 نمره( 	-25

یک نمونه محیط تولید برنامه متمرکز، نام ببرید )0.5( 	-26

ابزارهــای مــورد نیــاز بــرای نوشــتن و اجــرای یــک برنامــه بــه زبــان ســی شــارپ را نــام  	-27
ببریــد. )0.5 نمــره(

دستوری بنویسید که صفحه را پاک کند )0.5 نمره( 	-28

دو مزیــت مهــم تایــپ برنامــه در ویــژوال اســتودیو  نســبت بــه ســایر ویرایشــگرهای متــن،  	-29
ماننــد notepad را بنویســید.   )1 نمــره(                    

دو مــورد از زبانهایــی کــه ویــژوال اســتودیو از آنهــا پشــتیبانی مــی کنــد را نــام ببریــد)0.5  	-30
) ه نمر

دســتوری بنویســید کــه صدایــی بــا فرکانــس 1000 هرتــز را بــه مــدت  3 ثانیــه تولیــد  	-31
کنــد. ) 0.5 نمــره(
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            برنامه نویسی

برنامه ای بنویسید که نام شما را با رنگ آبی روی پس زمینه سفید، نمایش دهد. )1 نمره( 	-32

برنامه ای بنویسید که پیام خوشامدگویی برای شما نمایش دهد. نام کلاس welcome و  	-33
نام فضای نامی computer باشد. ) 1 نمره(

برنامه ای بنویسید که نمره پنج درس تخصصی یک دانش آموز را دریافت کرده و معدل  	-34
آن را نمایش دهد.)2 نمره( 
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 

خودآزماییاهداف رفتاری فصل چهارمردیف
تمرینات 
برنامه 
نویسی

متغیر را تعریف کند و انواع متغیر را در 6.	
2و4و16برنامه های خود به کاربندد.

انواع داده ها را نام ببرد و تفاوت کاربرد هر 7.	
5و6یک را توضیح دهد.

میزان حافظه و محدوده  انواع داده ها را بیان 8.	
6 و 9و11کند.

متغیرها را به طور صحیح در برنامه اعلان 9.	
1و102کند و آن ها را مقداردهی نماید.

شکل نمایش نقطه شناور را توضیح دهد و 10.	
اعداد اعشاری را در این قالب بنویسد.

13 و 14 
و15

ازمتد ReadLine  برای دریافت داده های 11.	
1و2یک برنامه از ورودی استفاده کند.

بر روی رشته دریافتی از ورودی، تغییراتی 12.	
1و2داده و سپس نمایش دهد.

از متد Parse  برای تبدیل یک رشته به یک 13.	
1عدد استفاده کند.
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 3     ساعات عملی: 5

رم 
چها

ل 
فص

ماه
ن 

هم
م ب

سو
ته 

هف

موضوع : آشنایی با انواع داده ها و متغیرها

هدف کلی:آشنایی با نحوه معرفی متغیر و انواع داده های 
عددی، میزان فضا و محدوده آنها 

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل سوم

-مرور واژگان
- استفاده از )MSDN (help برای نمایش انواع داده ای

-اشکال یابی از برنامه ای با تعاریف غلط متغیرها

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی
- ارزشیابی سه فصل اول

- حل سوالات چندگزینه ای به صورت گروهی رقابتی
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آموزش فصل 4

انواع داده 

صفحات 64-60

مدرس:

 خانم زهرا باشکوه

شهر کرج 

 استان البرز

زمستان 1394
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        فصل 5
عبارت های محاسباتی

           
             

             اهداف رفتاری

         
عملونــد، عملگــر و عبــارت محاســباتی را تعریــف کنــد و آنهــا 

را بــه درســتی بــه کار گیــرد.

ــباتی از  ــارت محاس ــرد و در عب ــام بب ــی را ن ــای ریاض عملگره
آنهــا اســتفاده کنــد.

ــدم  ــدول تق ــتفاده از ج ــا اس ــباتی را ب ــارت محاس ــل عب حاص
ــت آورد. ــه دس ــا ب عملگره

ــان  ــاب را بی ــی و انتس ــی، کاهش ــای افزایش ــرد عملگره کارب
ــد. نمای
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عبارت های محاسباتی
کلید واژه ها: عملگرهای محاسباتی، عملوند،عبارت محاسباتی،اشتراک پذیری عملگرها،تبدیل انواع 

داده ای

مقدمه
نقــش عبــارات محاســباتی در هــر خــط از برنامــه بــه وضــوح دیــده مــی شــود. هــر خــط از برنامــه 
بــه نوعــی دارای یــک یــا چنــد عبــارت خواهــد بــود؛ بنابرایــن شــناخت ایــن مبحــث بــرای برنامــه 
نویــس بســیار ضــروری اســت. عــدم آشــنایی کافــی بــا موضوعــات مطــرح شــده در ایــن فصــل مانند 
ــا زمــان اجــرا و کامپایــل  ــد باعــث خطاهــای منطقــی ی ــرد و اولویــت عملگرهــا مــی توان انواع،کارب

برنامــه شــود.

5-1 عملگر
ــا نتیجــه  ــد تشــکیل شــده اســت و دارای یــک حاصــل ی ــارت ازتعــدادی عملگــر و عملون یــک عب

ــد. ــددی باش ــا غیرع ــددی ی ــت ع ــن اس ــارت ممک ــک عب ــل ی ــا حاص ــه ی ــد. نتیج می‌باش
در یــک عبــارت محاســباتی نقــش عملگرهــا بــه عنــوان مجــری عملیــات، اساســی اســت. بنابرایــن 
ــورد  ــی م ــه خوب ــی ب ــوان ســه ویژگــی اصل ــه عن ــد ب ــا بای ــدم عملگره ــری و تق ــوع، شــرکت پذی ن

بررســی و توجــه قــرار گیــرد.
برخی عملگرها یکتایی هستند بدین معنا که روی یک عملوند عمل می کنند. 

ــوع  ــد قــرار گرفتــه و عملیاتــی را بیــن آن دو صــورت مــی دهنــد. ن ــر خــی نیــز میــان دو عملون ب
ایــن عملگرهــا دوتایــی اســت. همچنیــن اگــر یــک عملگــر دارای ســه عملونــد باشــد یــک عملگــر 

ســه تایــی خواهــد بــود. جــدول1-5 انــواع عملگرهــا را نشــان م‌یدهــد.

       عملگر های یکتایی دارای اولویت بالاتری نسبت به عملگرهای دوتایی هستند.

نکته
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جدول5-1 : انواع عملگر

نوع 
عملگر

نمونه عملگرها

- )قرینه( ،++)افزایشی(، -- )کاهشی(،size of )تعیین یکتایی
اندازه( ، * )آدرس دهی(

+ )جمع(، -  )تفریق(، *)ضرب( ، / )تقسیم(، % )باقی مانده دوتایی
()xor ) انحصاری or(^، )or(|، (and) &،)تقسیم

?: )عملگر شرطی(سه تایی

      در زبان های شبه C مانند #C عملگر سه تایی به صورت عبارت شرط?:است.

مثال:

x>10 ? result=”ok” : result=”not  ok”;

در کــد بــالا اگــر x بزرگتــر از 10 باشــد بــه result مقــدار ok مــی دهــد و در غیــر ایــن صــورت 
ــد. ــدار not ok را م‌یده ــه result مق ب

نکته
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5-1-1-ترتیب عملگرها
از دیگــر ویژگــی هــای مهــم عملگرهــا اولویــت آنهــا در عبــارات محاســباتی اســت. بدیــن ترتیــب 

مشــخص مــی نماییــم ترتیــب اجــرای عملیــات چگونــه خواهــد بــود.
در جدول زیر نمونه ای از عملگرها و اولویت آن ها را مرور می کنیم:

جدول 5-2 : اولویت عملگرها

توضیحعملگر ها

فراخوانی توابع،دستیابی به عضوی از آرایه ها .  , []  , () 
یا کلاس، پرانتز

  !   ~   -   *   &   sizeof  

 type cast         ++x  
--x  

بیشتر عملگرهای یکتایی

 *   /   %
 باقی مانده، تقسیم، ضرب

جمع و تفریق    +   -

شیفت چپ و راست بیتی>>    <<

xor بیتی^

or بیتی|
=   +=   -=   *=   /=  ?:   
عملگرهای سه تایی و انتسابی   =^   =|   =&   =%

کاما,
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عملگرهای بیتی روی بیت ها عملیات منطقی انجام می دهند. 

به عنوان مثال:

نتیجه 2 شیفت به 
راست عدد 25 برابر 

6 می شود

 XOR نتیجه
بیتی میان 25 و 
10 برابر 19 می 

شود

نتیجه OR بیتی 
میان 25 و 10 

برابر 27 می شود

نتیجه AND بیتی 
میان 25 و 10 برابر 

8 می شود

 25: 11001>>2
 =

6:00110

از سمت راست دو 
رقم را حدف کرده 
و از سمت چپ دو 

صفر پشت عدد قرار 
م‌یگیرد.

25: 11001

^

   10: 01010

19 :10011

مانند جمع و 
تفریق ریاضی 
ارقامی که زیر 

هم قرار م‌یگیرند 
دو به دو عملیات 

روی آنها انجام 
م‌یشودو اگر فقط 

یکی از آنها یک 
باشند حاصل یک 

است و در بقیه 
حالات حاصل 
صفر م‌یشود.

25: 11001

|

   10: 01010

27: 11011

مانند جمع و 
تفریق ریاضی 
ارقامی که زیر 

هم قرار م‌یگیرند 
دو به دو عملیات 

روی آنها انجام 
م‌یشودو فقط اگر 
هر دو صفر باشند 
حاصل صفر است 
و در بقیه حالات 

حاصل یک 
م‌یشود.

25: 11001

&

   10: 01010

8  : 01000

مانند جمع و تفریق 
ریاضی ارقامی 

که زیر هم قرار 
م‌یگیرند دو به دو 
عملیات روی آنها 

انجام م‌یشودو 
فقط اگر هر دو 

یک باشند حاصل 
یک است و در بقیه 
حالات حاصل صفر 

م‌یشود.

زبان #C عملگر توان ندارد . میتوان از  متدPow کلاس Math که در فضای نام System قرار 
دارد برای انجام این عمل استفاده نمود. این متد برای محاسبه x yاستفاده م‌یشود.

نکته
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public static double Pow(
	 double x,
	 double y

)

مثال: 

System.Math.Pow(100.00,3.00);

5-1-2-عملگر کاما

این عملگر که برای توالی عملیات بکار می رود، در زبان #C به اندازه C گستردگی کاربرد ندارد. در 
زبان#C   عملگر کاما در دستور for را در کتاب درسی دیده اید.

for(i=1 , j=2;i<3;i++) …

 باید توجه داشت که عملگر کاما با کاربرد کاما به عنوان جداکننده در آرگومانهای توابع یا تعریف 
متغیر ها متفاوت است.

5-1-3-عملگرهای افزایشی و کاهشی 
عملگرهــای + + و - - عملگرهــای افزایشــی و کاهشــی در زبــان #C مــی باشــند. عملگــر افزایشــی 

یــک واحــد بــه متغیــر اضافــه مــی کنــد و عملگــر کاهشــی یــک واحــد از آن کــم مــی نمایــد.
 

جدول 5-3: عملگرهای افزایشی و کاهشی

نوعنحوه کاربردنشانهعملگر

a++++افزایشی یا	 	a++یکتایی

a----کاهشی یکتایی--a	 یا	

ــر  ــد. اگ ــی کن ــاوت ایجــاد م ــر در نحــوه اجــرا تف ــد از متغی ــا بع ــل ی ــا قب ــن عملگره ــردن ای بکارب
عملگــر قبــل از متغیــر بــکار رود ابتــدا عملیــات افزایشــی یــا کاهشــی صــورت مــی گیــرد و ســپس 
بــه متغیــر دسترســی پیــدا مــی شــود و اگــر بعــد از آن نوشــته شــود ابتــدا دسترســی بــه متغیــر 

صــورت گرفتــه و بعــد از آن عملیــات کاهشــی یــا افزایشــی انجــام مــی شــود.
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به مثال های زیر توجه کنید:

int a=2 , b;
b= ++a * 5 ;  // ++ before  a 
در کد بالا عملگر ++ قبل از  a قرار دارد، بنابراین ابتدا مقدار  a برابر ۳ می شود و سپس در ۵ ضرب 

می شود و مقدار b برابر ۱۵ می شود.

int a=2 , b;
b= a++ * 5 ;  // ++ after  a 

در کد بالا عملگر ++ بعد از  a قرار دارد، بنابراین ابتدا مقدار  a با مقدار قبلی اش یعنی ۲ در  ۵ 
  a اضافه می شود و مقدار  a برابر۱۰ می شود و بعد از آن یک واحد به b ضرب می شود و مقدار

برابر ۳ می شود.
 به کدهای زیر دقت کنید : 

int a=2 , b;
b= a * 5 + a++ ;//++ after a :   b->12 (2*5+2)  

int a=2 , b;
b= a * 5 + ++a ;// ++ before a :  b->13(2*5+3)

5-1-4-شرکت پذیری 
شرکت پذیری یک عملگر، ویژگی است که مشخص می کند در شرایط تقدم یکسان، عملیات از چه 

سمتی گروه بندی و اجرا شود.

بعضی از عملگرها مانند انتساب "شرکت پذیر از راست"یا "راست به چپ " هستند.

v= 5;

int z = y = x = 9 ;

 و بعضی عملگرها "شرکت پذیر از چپ"  یا "چپ به راست " هستند مانند عملگرهای ریاضی .
همچنین برخی از عملگرها "شرکت ناپذیر" می باشند بدین معنی که رفتار مشخص شده ای در 

عبارت ندارند که از حوصله این بحث خارج است1. 

1. مانند عملگر -: در زبان پرولوگ
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5-2- تبدیل انواع داده ای
 در یک عبارت محاسباتی باید نوع عملوندهای یک عملگر یکسان باشد وگرنه توسط کامپایلر خطای 

"عدم تطابق داده"1 صادر می شود. این نوع خطاها در زبان هایی که نیاز به تعریف متغیر دارد، 
بیشتر اتفاق م‌یافتد. در برخی زبان ها ممکن است عملوندهای ناهمنوع به یکدیگر تبدیل شوند که 

به آن قالب ریزی نوع داده ای گفته می شود.2این قالب ریزی با تبدیل به دو صورت ضمنی و صریح  
می تواند انجام شود. تبدیل نوع داده کوچکتر به نوع داده بزرگتر به صورت ضمنی انجام می شود 

مانند:
1) int  a=5; long b=a;

متغیر a که از نوع int است به صورت ضمنی به نوع long تبدیل شده است.
2) object i=1;

 در تغییر نوع داده به صورت صریح، برنامه نویس نوع داده ای را که می خواهد داده به آن تبدیل 
شود، صریحا ذکر می کند.

;عبارت (نوع داده ای) (1
نتیجه عملیات در این روش، برابر با حاصل عبارت مورد نظر تحت قالب نوع داده ای ذکرشده خواهد 

بود.
مثال:

Console.WriteLine((int)14.6+6);
خروجی :

20
مثال:

float number = (float)12.75;
عدد 12.75 که از نوع داده doubleاست به صورت صریح نوع داده float تبدیل شده و در 

متغیر number ذخیره می شود. 
نوع as عبارت (2

عملگر as قابلیت قالب ریزی به انواع مرجع )مانند class( یا 3nullable  )مانند string( را 
داراست و در صورت استفاده به جز این دو مورد خطای زمان کامپایل پیش می آید.

1. type mismatch
2. data type casting

3.  انواعی که قابلیت تهی بودن را دارند



166

object k=”123”;
string str=(k as string) +” is converted to string”;
Console.WriteLine(str);

خروجی :
123 is converted to string

 string مقدار دهی می شد چون 123 یک عدد می باشد و نه یک k=123 در قطعه کد بالا اگر
بنابراین حاصل k as string برابر با null )تهی( می شد و در نتیجه نمایش به این صورت تغییر 

می یافت:
is converted to string

همچنین برای تبدیل نوع داده می توان از توابع و متد هایی مانند ToString ،Parseو متدهای 
کلاس Convert استفاده کرد که عملیات تبدیل را انجام می دهند. 

چند نمونه را مرور می کنیم:

System.Console.WriteLine(int.
Parse(“500”)*2);

خروجی: 
1000

Parse متد
تبدیل رشته متنی ”500“ به 

int

* برای تبدیل به انواع دیگر 
 long،double،bool مانند

و... نیز می توان از همین متد 
استفاده نمود.
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System.Console.WriteLine(Convert.
ToChar(65));

خروجی:

A

متد های کلاس 
ToChar متد-Convert

تبدیل عدد 65 به کاراکتر 
A

*این متد انواع مختلف داده 
ای را به عنوان ورودی می 

پذیرد.

* برای تبدیل به انواع دیگر 
می توان از متدهای دیگر 

کلاس Convert استفاده 
کرد.

int i;
System.Console.Write(“enter a 
number:”);
 if(int.TryParse(System.Console.
ReadLine(),out i))
 System.Console.Write(“answer is 
:{0}”,i*i);
else 

System.Console.Write(“wrong 
input!”);

خروجی: )با ورودی عدد 4(

enter  a  number:4

answer is:16

خروجی: )با ورودی غیر عددی (

enter  a  number:j

 wrong  number!

TryParse متد

ــته  ــد رش ــه ک ــن قطع در ای
 ReadLine توســط  ای 
خوانــده مــی شــود. اگــر 
ورودی، قابــل تبدیــل بــه 
 TryParse باشــد متــد int
ــده را در  ــل ش ــدار تبدی مق
  true ــزد و ــر i مــی ری متغی
را بــه شــرط برمــی گردانــد. 
تــوان 2 متغیــر  بنابرایــن 
ــود.  ــی ش ــش داده م  i نمای
ــد  ــورت مت ــن ص ــر ای در غی
TryParse مقــدار false را 
برمــی گردانــد. ســپس پیغام 
ــش داده  ــتباه، نمای ــدد اش ع

ــد . ــد ش خواه

* برای انواع دیگر مانند 
long،double،bool و... 
نیز می توان از همین متد 

استفاده نمود.

ــه کار  ــا ب ــک معن ــولا در ی ــوع داده ای معم ــل )conversion( ن ــزی )casting( و تبدی ــب ری قال
بــرده مــی شــوند. امــا در حالــت تبدیــل ممکــن اســت تغییــر نــوع صــورت نگرفتــه و فقــط یــک 
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نــوع ترجمــه صــورت بپذیــرد. ماننــد متــدی کــه یــک آرایــه را مــی گیــرد و یــک لیســت را برمــی 
گردانــد.

5-3- مقایسه زبان های مختلف

ــا اساســاً  ــان هــای مختلــف مــی تواننــد دارای شــکل هــای متفــاوت باشــند و ی عملگــر هــا در زب
ــد. ــان را مشــاهده مــی کنی ــف نشــده باشــند. در جــدول 4-5 مقایســه ای از ســه زب تعری

         زبان های شبه C مانند ++C# ،Java ،C از لحاظ نوع عملگرها و اجرای عبارات محاسباتی  
بسیار شبیه به هم هستند.

جدول 5-4 : مقایسه عملگرها

#Visual basicC++Cعملگر

\خارج قسمت
  /

بستگی به عملوندها 
دارد

/
بستگی به عملوندها 

دارد

%%Modباقی مانده

نداردندارد^توان

الحاق رشته 
++& و +متنی

انتساب باقی 
=%=%نداردمانده

انتساب
=&=&نداردAND بیتی

 OR انتساب
=|=|نداردبیتی

++++نداردافزایش

نکته
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#Visual basicC++Cعملگر

----نداردکاهش

انتخاب عضو
.

!

.

->
.

sizeofsizeofندارداندازه متغیر

متمم نسبت 
~~NOTبه یک

[][]()المان آرایه

&&ANDAnd بیتی

||OROr بیتی

^^XORXor بیتی

قالــب ریــزی و تبدیــل: در زبانهایــی ماننــد پایتــون1 یــا جــاوا اســکریپت متغیــر هــا بــه صــورت 
خــودکار )ضمنــی( تعریــف مــی شــوند. بنابرایــن نیــازی بــه عمــل قالــب ریــزی نیســت. البتــه در 
جایــی کــه عملــی بــرای دو متغیــر بــا دو نــوع داده ای متفــاوت امــکان پذیــر نباشــد بایــد عملیــات 

تبدیــل صــورت پذیــرد.

python .1 یک زبان برنامه‌نویسی متن باز،همه منظوره، سطح بالاو شیءگرا است.
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      واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Arithmetical expression1عبارت محاسباتی

Operator2عملگر
Operand3عملوند

Unary operator4عملگر یکتایی

Binary operator5عملگر دوتایی

Ternary operator6عملگر سه تایی
تقدم عملگرها-ترتیب 

Order of operations7عملگرها

Operator associativity8شرکت پذیری عملگر

Right associative9شرکت پذیر از راست

Left associative10شرکت پذیر از چپ

Non associative11 شرکت ناپذیر

Data type casting13قالب ریزی نوع داده ای

Data type conversion14تبدیل نوع داده ای
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برای مقداردهی متغیر در مبنای ۱۶ از روش زیر استفاده می شود:  	-1
 int a = 0xb3   ; 

آیا می توان متغیر را در مبنای ۸ مقداردهی کرد ؟
خیر - سی شارپ از ثابت عددی مبنای 8 پشتیبانی نمی‌کند.

آیا انتهای رشته در سی شارپ مثل c با 0\ مشخص می شود‌؟‍ 	-2

خیر.  انتهای رشته در #C علامت خاصی ندارد.
تفاوت String با S بزرگ و string با s کوچک چیست؟ 	-3

در سی شارپ تفاوتی بین این دو نیست.
می توان گفت string  همان نام System.String  است که در#C  از آن استفاده م‌یشود.

تفاوت عملکرد دو عملگر is  و as چیست ؟ 	-4

عملگر  is  بررسی می کند که آیا دو متغیر هم نوع هستند یا خیر، در صورتی که هم نوع 
باشند true بر م‌یگرداند.

عملگر as همانند عملیات cast است. اگر امکان تبدیل وجود نداشته باشد به جای اینکه یک 
استثناء را برگرداند مقدار null را بر می گرداند.

اگر متغیر نوع char در یک عبارت ریاضی استفاده شود، #C با آن چگونه رفتار  	-5
می کند؟

آن را به عدد تبدیل کرده )تبدیل نوع ضمنی( و در محاسبات شرکت می دهد.
مثال:

int m = 65;
char ch = ‘A’;
m = ch + 1

پس از اجرای دستورات مقدار متغیر m عدد 66 خواهد بود.

 پرسش و پاسخ
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واحدکار
ش

س پیشنهادی: نمای
ش تدری

 رو
ش و پاسخ

.پرس
ش: 140 دقیقه

مدت آموز
فصل 5 - صفحه 90 تا 103

واحد کار شماره: 1-5

عنوان:  بازی محاسبه عبارات ریاضی )انتخاب مغز  ریاضیدان 
س(

کلا
هدف کلی: آشنایی با مفهوم عملگر، عملوند، عملگرهای ریاضی، مفهوم 

حق تقدم، عبارت محاسباتی، تقدم عملگرها، عملگرهای افزایشی وکاهشی

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1.مفهوم عملگر، عملوند، عملگرریاضی، حق تقدم،
عبارات محاسباتی، عملگرهای افزایشی و کاهشی را توضیح دهد.

ش دهد.
2.عبارت ریاضی ساده و پیچیده را محاسبه و نتیجه را نمای

3.کاربرد این عبارات را در برنامه نویسی شرح دهد.
4.نوع نتیجه عبارت را تعیین نماید.

ت بالای محاسبه 
س: پی بردن به قدرت وسرع

اهداف پنهان در
ک و فهم عبارات ریاضی و عملگرها

ت قوه در
درکامپیوتر، تقوی

ت بندی کارها و زمان بندی و برنامه ریزی 
ش اولوی

هدف ایده آل: آموز
ت.

در زندگی برای رسیدن به هدف و موغقی

س:
فرایند تدری

ت های بزرگتری انتخاب می کنیم.6 
ت درج می کنیم. برای انواع داده ای بزرگتر، پاک

ت هایی تهیه می کنیم و انواع داده ای عددی را روی هر پاک
پاک

ش آموزان می توانند از بین 
ش آموز میچسبانیم.این دان

عملگر اصلی موجود در جدول صفحه 92 را روی برگه هایی چاپ نموده و بر روی سینه 6 دان
افراد کوتاه قد تر انتخاب شوند. با توضیح نوع عملگر) یکتایی و دوتایی( به طرح عبارات محاسباتی می پردازیم. ابتدا از عباراتی با دو عملگر شروع می 

ش عملوند داشته باشند می دهیم. 
کنیم. عملوندهای موجود در هر عبارت را روی برگه هایی نوشته یا چاپ می کنیم و به هنرجویانی که می خواهند نق

ص، اعلام 
ش عملگر و عملوند، می خواهیم به شکلی بایستند که در عبارت قرار دارد. اکنون شروع انجام عملیات را در طول زمان مشخ

ش آموزان نق
از دان

ص نوع، در 
ت هنرجویان باید نتیجه را به همراه نام خود و شماره سوال )عبارت(، در کاغذ کوچکی بنویسند و با تشخی

می کنیم. بعد از سپری شدن فرص
ت با آمدن روی سکو، عملوندهای خود را صدا بزنند و نتیجه 

ب اولوی
ش عملگر می خواهیم به ترتی

ش آموزان نق
س از دان

پاکتهای مربوط قرار دهند. سپ
ت خواهد آمد. این بازی را برای عبارات محاسباتی با تعداد بالاتر عملگر هم 

عمل را به عملگر بعدی تحویل دهند. با محاسبه آخرین عملگر، نتیجه به دس
ب سوال بررسی می کنند. به 

ت ها بیرون می آورند و به ترتی
ب، جواب ها را از پاک

ش آموز داوطل
انجام می دهیم در پایان با محاسبه 10 عبارت، چند دان

ازای هر جواب صحیح که داده اند نشان++ )عملگر افزایشی( می دهیم. همچنین از همه می خواهیم زمانیکه جواب هر سوال مربوط به خودشان بررسی 
ش نشان ها، 

ص شود چه تعداد جواب بررسی نشده دارند. در انتها با شمار
ت – )عملگر کاهشی( بگذارند تا با کاستن از تعداد سوالات، مشخ

ک علام
شد ی

مغز ریاضیدان را پیدا می کنیم.
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ف و پروژه های پیشنهادی:
 تکالی

ت، چند دقیقه و یا چند ثانیه زندگی کرده اید؟
 آیا می خواهید بدانید که از لحظه تولد تا الان چند ساع

ت نموده و
 برنامه را به این شکل تحلیل، طراحی و کد نویسی نمایید که با توجه به نوع متغیر و مقدار داده ها عدد سن شما را به سال، ماه و روز دریاف

ش دهد؟
ت، دقیقه و ثانیه نمای

سن شما را به ساع
ت با 60*60*24*365 ثانیه

راهنمایی : هر سال برابر اس

فصل 5 - صفحه 90 تا 103
واحد کار شماره : 1-5

توصیه های اجرایی:
ب کنید.

گ ترسیم کنید و روی دیوار نص
ت، نوع عبارت و مثال را روی مقوای بزر

- جدول نوع عملگر، نشانه، نام عملگر، اولوی
ش عملگر و عملوند هم بخواهید نتیجه را 

ش آموزان نق
ب امتیاز بدهید. برای اینکار از دان

ت در مسابقه و کس
ت برابر شرک

ش آموزان فرص
- به همه دان

محاسبه کنند.
ش آموزان فراهم کنید.

ت تصحیح خطا را برای دان
- در مواردی با راهنمایی غلط ، فرص

ک طراحی عبارت ها باید کار با عملگرها باشد و از دادن عملوندهایی که کار محاسبه را مشکل می کنند پرهیز شود.
- ملا

ارزشیابی از انتظارات:
-4+2/8  ؟

	.1
% -4 +17(*5 ؟

 7(
	.2

%5*122 ؟
5*5

	.3
17+2*5-4/10  ؟

	.4
–)-4 *-10+2/5*-20(  ؟

	.5
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 درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست.

با پرانتز م‌یتوان اولویت عملگر ها را تغییر داد. 	-1

2-	 حاصل یک عبارت از نوع اعشاری را م‌یتوان به یک متغیر نوع صحیح انتساب داد.

عملگرهای دوتایی شرکت پذیر راست هستند. 	-3

عملگر ضرب و تقسیم دارای اولویت یکسان و پایین تر از  عملگر جمع و تفریق هستند. 	-4

در پرانتزهای تودرتو ابتدا داخلی ترین پرانتز اجرا می‌شود.  	-5

مقدار متغیری از نوع float را می توان در متغیری از نوع double ذخیره کرد. 	-6

قسمت اعشار مقدار ذخیره شده در متغیر  double باید 15 رقم باشد. 	-7

               در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید.

8-در عبارت روبرو کدام عملگر اول اجرا می شود؟                       4/5%3*10 -23

ج( -                    د(* ب( /	 الف( %	

9-کدام گزینه صحیح است؟

الف( اولویت عملگر  * از عملگر قرینه بیشتر است.  

 ب( اولویت عملگر  / از عملگر % بیشتر است.

ج( اولویت عملگر  % از عملگر + بیشتر است.

 د( اولویت عملگر تفریق از عملگر / بیشتر است.

10- اگر number=11 نتیجه اجرای دستور زیر چیست؟   

Console.WriteLine(++number * 3-2);

د(34 		 ج( 12 		 ب( 11 		 الف( 33 	

نمونه سوال از فصل 5
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11- اگر در برنامه یا عبارتی بخواهیم عدد اعشاری با دقت حداکثر 7 رقم ذخیره کنیم پس از هر 
عدد اعشاری چه حرفی باید قرار دهیم؟ 

 D یا d )د             U یا u )ج             H یا h )ب             F یا f )الف

              در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

12-عملگر انتساب شرکت پذیر .................... است. )چپ – راست(

13-عملگرهای ++ و – از عملگرهای نوع ...........................  هستند. )یکتایی – دوتایی(

14-حاصل تقسیم یک عدد اعشاری بر یک عدد صحیح، یک عدد از نوع  ......................... است.

            

            با استفاده از عملگرهای انتساب به سوالات زیر پاسخ دهید. چه عملگری مورد نیاز است.

15- نصف کردن مقدار یک متغیر

16- افزایش 8 واحد به یک متغیر

17- پنج برابر کردن مقدار یک متغیر

18- کاهش 4 واحد از مقدار یک متغیر

19- با توجه به تعریف متغیرهای  a و b خطای هریک از دستورات زیر را  مشخص کنید.

            byte b = 50;
            int a=10;

             b = b + a;    )الف  
             a /= 1.0;      )ب  

 b = -7;      )ج  

20- خروجی قطعه کد زیر را به دست آورید ؟
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int x, y;
x = 5;
y = x++;
y = ++x;
x = y--;
Console.WriteLine(“x:={0} y:={1}”,x,y);

21-  پیام خطای هر قطعه کد را  با نوشتن شماره پیام، جلوی قطعه کد مشخص کنید. یک پیام 
خطا اضافه است.

)....(                          bool c = 1;)الف

)....(                        float f = 45.87;)ب

)....(                      ushort b = -45897;)ج
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 

تمرینات برنامه نویسیخودآزماییاهداف رفتاری فصل پنجمردیف

عملوند، عملگر و عبارت 1.
محاسباتی را تعریف کند و آنها 

1تا 111 و 2را به درستی به کارگیرد.

 عملگرهای ریاضی را نام ببرد 2.
و در عبارت محاسباتی از آنها 

4و 6 و7استفاده کند.

حاصل عبارت محاسباتی را با 3.
استفاده از جدول تقدم عملگرها 

2و5به دست آورد.

کاربرد عملگرهای افزایشی، 4.
6 و 11 و 12کاهشی و انتساب را بیان نماید.
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 5     ساعات عملی: 3

رم 
چها

ل 
فص

ماه
د 

فن
اس

ل 
 او

ته
هف

موضوع : عبارت های محاسباتی

هدف کلی: معرفی و شناخت عملگر، عملوند و عبارت 
محاسباتی

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل چهارم

-مرور واژگان
-طراحی پوستر عملگرها و اولویت های آن به وسیله ی 

هنرجویان

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی
- آزمون 3 فصل اول

-مسابقه دونفری از عملگرها مطابق پوستر نصب شده
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 2     ساعات عملی: 6

م 
نج

ل پ
فص

ماه
د 

فن
اس

وم 
ه د

فت
ه

هدف کلی: بررسی وتقدم عملگرها -کاربرد عملگرهای 
افزایشی و کاهشی

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل پنجم

- نمایش خطاهای منطقی یک برنامه دراثر تعریف اشتباه 
عبارت

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی
- ارزشیابی فصل چهارم

- طرح پرسش از گروه رقیب)عبارت های محاسباتی با اعداد 
تک رقمی توسط گروهی از دانش آموزان برای گروه دیگر(

موضوع : عبارت های محاسباتی
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        فصل 6
             دستورهای شرطی

              
                 اهداف رفتاری

                                       

           
انواع عملگرهای مقایسه ای را توضیح دهد و آنها را در برنامه استفاده کند.

ساختار دستور if و if_else را در برنامه های شرطی خود استفاده کند.

مفهوم عملگرهای منطقی را شرح دهد و انواع آنها را نام ببرد.

از عملگرهای منطقی به طور صحیح در برنامه ها استفاده نماید.

با استفاده از جدول عملگرهای منطقی، نتیجه عبارتهای ترکیبی منطقی و 
مقایسه ای را به دست آورد.

اولویت عملگرها را با استفاده از جدول تقدم عملگرها در حل عبارات 
ترکیبی به کار بندد.

دستور switch را در برنامه های خود به کار گیرد.

با ترکیب دستورهای شرطی، برنامه هایی با ساختار پیچیده شرطی 
بنویسد.
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دستورهای شرطی

 if-else دســتور ،if-else دســتور ،if کلیــد واژه هــا : عبــارت منطقــی، ســاختار شــرطی، دســتور
switchپیچیــده، دســتور

مقدمه

یکی از  راه کارهای حل مسایل در برنامه نویسی استفاده از ساختارهای تصمیم گیری است تا بر 
اساس بررسی یک شرط، دستورات مورد نیاز برای رسیدن به حل مساله اجرا شود.

در این فصل با دو ساختار شرطی  if  و  switch آشنا می شویم.

6-1- عبارت منطقی

ــر اســاس حاصــل آن،  ــارت منطقــی بررســی مــی شــود و ب ــک عب ــدا ی در دســتورات شــرطی، ابت
ــاز نوشــته مــی شــود. در عبــارت منطقــی معمــولا از عملگرهــای مقایســه ای  دســتورات مــورد نی
ــر اســاس آن  ــاfalse )نادرســت( اســت و ب اســتفاده مــی شــود کــه حاصــل آن true )درســت( ی
تصمیــم گیــری انجــام مــی شــود. در زبــان #C اگــر حاصــل ایــن عبــارت، true یــا false نباشــد 
در زمــان کامپایــل خطــا ایجــاد مــی شــود امــا در زبــان هایــی ماننــد C اگــر یــک عبــارت دیگــر 
جایگزیــن شــود خطایــی حــادث نمــی شــود چــرا کــه هــر عبــارت بــا نتیجــه یــا مقدارغیــر صفــر بــه 

عنــوان true و عبــارت بــا نتیجــه یــا مقــدار صفــر بــه عنــوان false تلقــی خواهــد شــد.

بــا توجــه بــه همیــن موضــوع، در زبــان #C اگــر مــا بــه جــای عملگــر = = بــرای بررســی تســاوی دو 
عبــارت، از عملگــر = کــه عملگــر انتســاب اســت اســتفاده کنیــم در زمــان کامپایــل خطــا داده مــی 
شــود. در حالــی کــه همیــن موضــوع در زبــان C و در زمــان کامپایــل خطــا ایجــاد نمــی کنــد امــا 

باعــث خطــای منطقــی برنامــه مــی شــود.

ــه آن توجــه  ــارات محاســباتی ب ــد ماننــد عب ــارات منطقــی  بای ــواردی کــه در عب یکــی دیگــر از م
شــود،  نــوع  داده ای عملوندهــای شــرکت کننــده در عبــارت منطقــی اســت! اگــر عملوندهــای داده 
ــا  ــن عملونده ــن ای ــی بی ــل ضمن ــی وجــود داشــته باشــند و تبدی ــارت منطق ــی در عب ای ناهمگون
ــه  ــای مقایســه ای ب ــرد عملگره ــگام کارب ــرد .هن ــح صــورت گی ــل صری ــد تبدی ــرد بای صــورت نگی

نــکات زیــر توجــه کنیــد.
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           اگر به جای عملگر = = از علامت = استفاده شود، برنامه خطا کامپایلری می گیرد.

           

         اولویت عملگرهای ریاضی )محاسباتی( از عملگرهای مقایسه ای بیشتر است و نیازی به پرانتز              
گذاری نیست.

مثال: در عبارت m + 2 < = 4 ، ابتدا مقدار m با عدد 2 جمع می شود و سپس عمل مقایسه انجام 
می شود.

              در عملگرهای مقایسه ای، مقادیر عددی از نوع های مختلف با هم مقایسه می شوند.

        

             داده از نوع char می تواند با داده های عددی مقایسه شود و نیازی به عمل cast نیست.

) در صورتی که در عبارات محاسباتی و انتساب باید حتما از عمل cast  استفاده شود.(

با توجه به نکات بالا به جدول6-1 دقت کنید.

نکته

نکته

نکته

نکته
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جدول6-1 : حالات مختلف استفاده از عملگر = =

مقادیر اولیهشرطخطانتیجه

trueنداردm = = n
int m = 66;

float n = 66f;

trueنداردm = = ch
int m = 65;

char ch = ‘A’;

trueنداردm = = ch + 1
int m = 66;

char ch =  ‘A’;

trueنداردch = = 65char ch = ‘A’;

trueنداردn = = ch
float n = 65f;

char ch = ‘A’;

m = =strدارد
int m = 66;

string str = “string”;

در مثــال آخــر چــون انــواع داده ای string و int قابلیــت تبدیــل ضمنــی به هــم را دارا نمی باشــند، 
خطــا ایجــاد مــی شــود. امــا در مــورد دوم بــه دلیل آنکــه نــوع char و int بــه صورت ضمنــی تبدیل 
بــه یکدیگــر مــی شــوند، بــدون داشــتن هیــچ خطایــی نتیجــه true بــرای عبــارت حاصل می شــود.

6-2-ساختارهای شرطی

if-else و if 6-2-1-ساختار

رایــج تریــن دســتور شــرطی کــه در زبــان هــای مختلــف کاربــرد دارد دســتور if مــی باشــد. ایــن 
دســتور را مــی تــوان بــه شــکل ســاده if  و یــاif – else و یــا بــه شــکل if هــای تودرتــو اســتفاده 
نمــود. در جــدول زیــر شــکل هــای کلــی اســتفاده از ایــن دســتور در زبان #C را مشــاهده مــی کنید.
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ifجدول6-2 : شکل های کلی دستور

if(عبارت منطقی)

{  دستورات}

        else  if(عبارت منطقی)

{  دستورات}

          else 

{  دستورات}

if(عبارت منطقی)

{  دستورات}

     else 

{  دستورات}

if(عبارت منطقی)

{دستورات}

      

 بعد از علامت پرانتز نباید کاراکتر  ;  )semicolon( گذاشت. در این حالت برنامه خطای  
کامپایلری ندارد و اجرا می شود ولی معادل دستور زیر می شود:

   if(  عبارت منطقی) ;               معادل                 if (  عبارت منطقی ) 

;                                                                               ; دستور         

; دستور                                                                                         

ا

ــون  ــود چ ــی ش ــرا نم ــتوری اج ــچ دس ــد، هی ــرار باش ــرط برق ــر ش ــه اگ ــت ک ــدان معناس ــن ب ی
ــی  ــدی یعن ــط بع ــپس خ ــت و س ــده اس ــام ش ــتور  if  تم ــت. و دس ــتوری نیس ــل از ; دس قب
»دســتور« انجــام مــی شــود. پــس حتــی اگــر شــرط برقــرار نباشــد » دســتور« انجــام 
مــی شــود و ایــن منطــق برنامــه را تغییــر مــی دهــد و خطــای منطقــی رخ مــی دهــد.

مثال: 

دستوری بنویسید که اگر مقدار نمره بزرگتر مساوی 12 است، پیام قبولی را چاپ کند.

نکته
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Mark = 8;

 if( Mark >= 12)

      Console.WriteLine(“passed”);

در کد بالا چون نمره کمتر از 12 است، دستور if انجام نمی شود و مقداری چاپ نمی شود و منطق 
برنامه نیز درست است.

ولی اگر داشته باشیم : 

Mark = 8;

 if( Mark >= 12) ;

      Console.WriteLine(“passed”);

بــا گذاشــتن ;  بعــد از پرانتــز if، دســتورif پایــان یافتــه اســت و دســتور چــاپ ارتباطــی بــا دســتور 
if نــدارد و در هــر حــال اجــرا مــی شــود.

اســتفاده از بــاک دســتورات )قــرار دادن دســتورات میــان آکولادهــای بــاز و بســته }{( در 
صورتــی لازم اســت کــه چندیــن دســتور را بخواهیــم بــرای if  یــا else تعییــن نماییــم امــا اگــر 
ــه آن نیســت. ــازی ب ــم نی ــا مشــخص کنی ــن قســمت ه ــرای ای ــتور را ب ــک دس ــا ی ــم تنه بخواهی

در واقــع بــاک دســتورات، یــک بخــش منطقــی مجــزا را در میــان دســتورات فراهــم مــی کنــد.
ــل  بنابرایــن بایــد دقــت شــود کــه متغیرهــای تعریــف شــده در محــدوده بــاک، بیــرون از آن قاب

دســتیابی نیســتند.

مثال : 

به برنامه و پیغام خطای شکل 6-1 دقت کنید:
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شکل1-6 

یعنی عبارت s  در این قسمت شناخته شده نیست. چون متغیر s  در داخل بلاک تعریف شده و بعد 
از تمام شدن بلاک، متغیر  s هم از بین می رود. برای رفع این خطا به شکل زیر برنامه را تصحیح 

می کنیم: 

using System;
class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            int a = 5, b = 10;
            int s;
            {
                s = a + b;

            }

            Console.WriteLine(s);
        }

    }
زمانی که بخواهیم دو یا چند عبارت منطقی را با هم ترکیب کنیم از عملگرهای منطقی استفاده می 

کنیم. انواع عملگرهای منطقی در جدول 6-3 آمده است. 
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جدول 6-3: انواع عملگرهای منطقی

نشانهنام عملگر
!نقیض

&&و
||یا

^یا انحصاری

          یا انحصاری )^( اگر روی عملوندهای Boolean عمل کند حاصل منطقی 
           )true یا false( خواهد داشت در غیر اینصورت اگر روی اعداد صحیح عمل نماید یک 

مقدار صحیح را نتیجه می دهد و یک عملگر منطقی محسوب نمی شود.

مثــال : مــی خواهیــم بررســی کنیــم مقــدار متغیــر x بیــن 10 و 20 هســت یــا خیــر؟ درریاضــی 
ایــن عبــارت بــه شــکل  x < 20 > 10  نمایــش داده مــی شــود ولــی در اینجــا داریــم : 

        x> 10  &&  x < 20

            در پردازش عبارات، اولویت عملگر ها به ترتیب عبارت است از:
         عملگر ریاضی – عملگر مقایسه ای – عملگر منطقی. در نتیجه در استفاده از عملگر منطقی  

نیازی به گذاشتن پرانتز نیست. 

            در عملگر && اگر ارزش عبارت سمت چپ  false باشد دیگر ارزش عبارت سمت راست 
بررسی نمی شود.

            در عملگر || اگر ارزش عبارت سمت چپ  true باشد دیگر ارزش عبارت سمت راست 
بررسی نمی شود.

نکته

نکته

نکته

نکته
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ــان  ــای زم ــر &&، خط ــپ عملگ ــمت چ ــی س ــارت منطق ــرای عب ــر در اج ــه زی ــال: در برنام مث
ــد.  ــی ده ــر« روی م ــر صف ــیم ب ــرای »تقس اج

using System;
class Program
{
    static void Main()
    {
        int a = 15, b = 0;
        if (a / b == 9 && a < 10)
              Console.WriteLine(“hello”);
        Console.ReadLine();

    }

پیغام خطا در زیر نمایش داده شده است:

شکل6-2: خطای تقسیم بر صفر

حــال اگــر برنامــه را بــه شــکل زیــر تغییــر دهیــم. یعنــی جــای دو عبــارت منطقــی را عــوض کنیــم، 
بــه شــکل زیــر:

        if (a < 10 && a / b == 9)

ابتــدا عبــارت ســمت چــپ بررســی مــی شــودکه ارزش آن false اســت و چــون در عملگــر &&   
ــد دوم  وقتــی یکــی از عملوندهــا  false  باشــد، حاصــل آن  false  مــی شــود، در نتیجــه عملون
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اجــرا نمــی شــود. پــس در اینجــا دیگــر خطــا روی نمــی دهــد، چــون اصــا اجــرا نمــی شــود .

6-2-2-  ساختار  if-else  پیچیده 
ایــن ســاختار زمانــی بــکار مــی رود کــه مــی خواهیــم چندیــن شــرط مرتبــط بــه هــم  را پشــت 

ســرهم بررســی کنیــم.
 اگر عبارت منطقی ۱ درست  نباشد، عبارت منطقی ۲ بررسی می شود.

شکل6-3: ساختار if-else پیچیده

     

ــه  ــرا ؟چ ــود؟ چ ــتفاده نم ــتورif اس ــن دس ــای if-else از چندی ــوان بج ــی ت ــا م آی
ــد ؟ ــت رخ ده ــن اس ــی ممک خطای

نتایج دو برنامه زیر را با هم مقایسه کنید:
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ــود  ــد س ــت کالا، درص ــدار قیم ــاس مق ــر اس ــه  ب ــیم ک ــه ای بنویس ــه برنام ــم  قطع ــی خواهی م
متناســب بــا آن در نظــر گرفتــه شــود و قیمــت آن محاســبه شــود. مثــا بــرای اجنــاس زیــر100 
ــه شــود. ــا ۲00000، ۵۱ درصــد ســود در نظــر گرفت ــن ۱00000 ت ــان،۲0 درصــد و بی ــزار توم ه

اگــر قیمــت کالا ۹0000 تومــان باشــد و برنامــه را بــه دو روش الــف و ب بنویســیم، نتایــج متفــاوت 
. هستند

الف(
        float price;
            
        Console.Write(“Enter price : “);
        price = float.Parse(Console.ReadLine());

         if (price <= 100000)
                price = price + price * 0.2f;
         else if (price > 100000 && price <= 130000)
                price = price + price * 1.5f;

          Console.WriteLine( “price = “+price);

شکل 6-4 : خروجی قطعه برنامه الف
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ب(
            float price;

           
            Console.Write(“Enter price : “);
            price = float.Parse(Console.ReadLine());

            if (price <= 100000)
                price = price + price * 0.2f;
            if (price > 100000 && price <= 130000)
                price = price + price * 0.15f;

            Console.WriteLine( “price = “+price);

شکل 6-5 : خروجی قطعه برنامه ب

ــه دلیــل خطــای منطقــی برنامــه روش ب  نتایــج ایــن دو قطعــه برنامــه، متفــاوت هســتند. ایــن ب
اســت .

 if اول روی مقــدار متغیــر  price  تغییــرات ایجــاد مــی کنــد و ایــن باعــث بــروز خطــای منطقــی  
در if دوم مــی شــود.

در این برنامه حتما باید از  else if  استفاده نمود.
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switch 6-2-3-  ساختار
ایــن دســتور، ســاختاری فراهــم مــی کنــد کــه بــر اســاس مقادیــری کــه یــک عبــارت مــی توانــد 

داشــته باشــد دســتورات خاصــی اجــرا شــوند.

switch شکل 6-6 : ساختار کلی دستور
هــر کــدام از case هــا بــرای حالــت یــا مقــدار خــاص عبــارت، دســتوراتی را بــرای اجــرا معیــن مــی 
کنــد. بــا اســتفاده از کلمــه کلیــدی default  مــی تــوان دســتوراتی را بــرای حالــت پیــش فــرض 
مشــخص کــرد تــا در هنگامــی کــه مقــدار عبــارت بــا هیــچ کــدام از مقادیــر معیــن شــده توســط 

case هــا، برابــر نبــود، آن دســتورات اجــرا گردنــد.
توجــه: مقــدار درج شــده توســط case بایــد ثابــت باشــد.بنابراین از متغیرهــا نمــی تــوان اســتفاده 
نمــود و یــا ماننــد زبــان VB )در دســتور select case (نمــی تــوان از محــدوده مقادیــر اســتفاده 

. د نمو
     همچنیــن در دســتورات مربــوط بــه هــر حالــت بایــد از یــک دســتور پــرش اســتفاده شــود کــه 
 switch اســتفاده مــی شــود.  ایــن دســتور اجــرا را بــه بیــرون از بــاک break بــه صــورت رایــج از
منتقــل مــی کنــد. بــا اســتفاده از دســتور goto نیــز مــی توانیــم اجــرا را بــه خــارج از switch و 
یــا بــه دســتورات یــک case منتقــل کنیــم. دســتور goto باعــث انتقــال اجــرا بــه یــک برچســب 

مــی شــود.
       مثــال: برنامــه ای مــی خواهیــم کــه بــا توجــه بــه ایســتگاه هــای متــروی شــهر تهران)خــط 
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یــک(، ایســتگاه هــای بعــدی تــا ایســتگاه دکتــر شــریعتی را بــا توجــه بــه ایســتگاه فعلــی نمایــش 
دهــد. فــرض مــی کنیــم ایســتگاه ابتدایــی ایســتگاه مصلــی باشــد.

شکل 7-6
using System;
class Program
{
    static void Main()
    {

    input: Console.Write(“enter current station:”);
        switch (Console.ReadLine())
        {
            case “mosalla”:
                Console.WriteLine(“shahid hemmat”);
                goto case “shahid hemmat”;
            case “shahid hemmat”:
                Console.WriteLine(“shahid haghani”);
                goto case “shahid haghani”;
            case “shahid haghani”:
                Console.WriteLine(“mirdamad”);
                goto case “mirdamad”;
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            case “mirdamad”:
                Console.WriteLine(“doctor shariati”);
                break;
            default:
                Console.WriteLine(“enter true station”);
                goto input;
        }
        Console.ReadKey();
    }
}

شکل 8-6
یــادآوری مــی شــود کــه در زبــان ++C، اگــر دســتور پــرش در دســتورات یــک  case نوشــته نشــود 

خطــا ایجــاد نمــی شــود و دســتورات case بعــدی اجــرا مــی گــردد.

 چگونه می توان عملگر  ||  را با استفاده از دستور switch شبیه سازی کرد؟

 case هیچ دستوری نوشته نشود دستورات case اگر درون قسمت دستورات یک C# در زبان
بعدی اجرا می شود.

مثــال: در ایــن قطعــه برنامــه بــه ازای مقادیــر ۱ یــا ۲ یــا ۳  عبــارت low و بــه ازای مقادیــر 4 یــا 
5 یــا 6  عبــارت middle و بــه ازای مقادیــر 7 یــا 8 یــا 9  عبــارت high نمایــش داده مــی شــود.

            int a;
            a = int.Parse(Console.ReadLine());
            switch (a)
            { 
                case 1:
                case 2:
                case 3: Console.WriteLine(“low”); break;

نکته
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                case 4:
                case 5:
                case 6: Console.WriteLine(“middle”); break;
                case 7:
                case 8:
                case 9: Console.WriteLine(“high”); break;           
            }

بــا اســتفاده از دســتور شــرطی if مــی تــوان ورودی هــای برنامــه را کنتــرل کــرد. بــه مثــال زیــر 
توجــه کنیــد:

مثــال: برنامــه ای بنویســید کــه ســال تولــد کاربــر و ســال جــاری را از کاربــر دریافــت کــرده ) بــه 
صــورت 4 رقمــی( و ســن کاربــر را محاســبه کنــد.

using System;
class Program
{
    static void Main()
    {
        int BirthYear, Year , Age;
        Console.Write(“Enter your BirthYear (yyyy) : “);
        BirthYear = Int32.Parse(Console.ReadLine());
        Console.Write(“\n Enter Year  (yyyy) : “);
        Year = Int32.Parse(Console.ReadLine());
        if (BirthYear < 1000 || BirthYear > 10000 || Year < 1000 || Year > 10000)
            Console.WriteLine(“\n \n !!!   You entered Invalid data “);
        else
        {
            Age = Year - BirthYear;
            Console.WriteLine(“\n Your age -> “ + Age);
        }
        Console.ReadKey();
        }
    }
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6-3-مقایسه در زبان های دیگر
دستور if با مشابهت زیادی در زبانهای مختلف لحاظ شده است:

 Visual Basic
 

If  شرط Then 
  … 
Else 
  … 
End If 

 

matlab
 

if شرط 
… 
else 
… 
end 

 

Matlab وVisual Basic درزبان if شکل6-9 : ساختار

ــه  ــدی ب ــام کلی ــن ن ــا همی ــبیه switch و ب ــاختار ش ــا س ــا ب ــی زبانه ــتور switch در برخ دس
ــای نحــوی و ســاختاری  ــاوت ه ــد Visual Basic تف ــی مانن ــا در زبانهای ــی شــود ام ــرده م کار ب
ــتوری مشــابه طراحــی نشــده  ــد python دس ــا مانن ــان ه ــن در برخــی زب بیشــتری دارد همچنی
ــرد. ــن ک ــه if – else if جایگزی ــر از جمل ــای دیگ ــک ه ــا تکنی ــوان آن را ب ــی ت ــه م ــت ک اس

 Visual Basic
 

Select Case عبارت 
case حالتỢ  
  دستورات 
case حالتỤ   
  دستورات 
. 
. 
Case Else 
 دستورات 
End Select 

 

 

matlab
 

switch عبارت 
case حالتỢ  : 
   دستورات 
case حالتỤ  : 
 دستورات 
. 
. 
Otherwise: 
  دستورات 
end 

 

Matlab وVisual Basic درزبان switch شکل 6-10 : ساختار
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     واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Boolean expresion1عبارت منطقی

Conditional command2دستور شرطی

خطای کامپایل
Compile error

3

تصمیم گیری
Deciding

5
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1- اولویت عملگرهای ریاضی و مقایسه ای نسبت به یکدیگر چگونه است؟

ــه  ــازی ب ــای مقایســه ای بیشــتر اســت و نی ــای ریاضــی )محاســباتی( از عملگره ــت عملگره اولوی
ــذاری نیســت. پرانتزگ

ــل  ــپس عم ــود و س ــع میش ــدد 2 جم ــا ع ــدار m  ب ــدا مق ــارت m + 2 < = 4، ابت ــال: در عب مث
ــی شــود. مقایســه انجــام م

2- آیا یک داده از نوع char می تواند با داده های عددی مقایسه شود؟

ــه عمــل  ــا داده هــای عــددی مقایســه شــود و نیــازی ب ــد ب ــوع داده char مــی توان یــک داده از ن
cast نیســت. )در صورتیکــه در عبــارات محاســباتی و انتســاب بایــد حتمــا از عمــل cast اســتفاده 

شــود.(

بنابراین در مقایسه زیر خطایی نخواهیم داشت و نتیجه درست خواهد بود:

char a = ‘a’;

int b = 97;

if (a==b)

  {

     ….

   }

3-اگر متغیر نوع char در یک عبارت ریاضی استفاده شود، #C با آن چگونه رفتار می
کند؟

آن را به عدد تبدیل کرده )تبدیل نوع ضمنی( و در محاسبات شرکت می دهد.

مثال:

int m = 65;

char  ch = ‘A’;

m = ch + 1

پرسش و پاسخ
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پس از اجرای دستورات مقدار متغیر m عدد 66 خواهد بود.

4-عملکرد دستورات زیر چیست؟

    if )عبارت منطقی( ;

  ;  دستور                                                                                      

دستور دارای خطای نحوی نیست ولی خطای منطقی دارد. قرار دادن نقطه ویرگول یعنی پایان

یافتن یک دستور، بنابراین اگر شرط برقرار باشد، هیچ دستوری اجرا نمی شود.

این کار نیز باعث بروز خطا نمی گردد.

5- در مواردی که عبارت منطقی در ساختار شرط، ترکیبی باشد اولویت عملگرها به 
چه صورت است؟

اولویت عملگر ها به ترتیب عبارت است از : عملگر ریاضی- عملگر مقایسه ای- عملگر منطقی. 
در نتیجه در استفاده از عملگر منطقی نیازی به گذاشتن پرانتز نیست.

6-تفاوت متد Read  با Readline چیست؟

ــد      ــه چن ــی ک ــی رود )در صورت ــه کار م ــر از ورودی ب ــک کاراکت ــت ی ــرای دریاف ــد Read ب      مت
ــرد(  ــوان ورودی در نظــر مــی گی ــه عن ــر را ب ــر وارد شــود فقــط اولیــن کاراکت کاراکت

   ReadLine  بــرای دریافــت یــک رشــته از ورودی بــه کار مــی رود و رشــته ای کــه تــا قبــل از 
فشــار دکمــه Enter وارد شــده اســت را برمــی گردانــد.

7- در قطعه کد زیر،  اگر i  از نوع char تعریف شود خطا می گیرد. 

 چگونه می توان این خطا را برطرف کرد؟ 

int i = Console.Read();

Console.WriteLine(i);

برای رفع خطا می توان خروجی Read را با  Convert.ToChar به char تبدیل کرد.

int i = Convert.ToChar (Console.Read());

Console.WriteLine(i);

8-حوزه یک متغیر در #C چگونه است؟

متغیــری کــه داخــل یــک بــاک تعریــف م‌یشــود،  فقــط در داخــل آن بــاک و زیربلاکهــای 
آن قابــل اســتفاده اســت.  بنابرایــن داخــل بــاک یــا زیــر بلاکهــای آن نمــی تــوان متغیــری 
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هم نام آن تعریف کرد.

9-در چه صورت می توان دو متغیر هم نام در یک برنامه داشت؟

زمانی می توان متغیر هم نام در بلاکهای مختلف بکار برد که به شکل دو بلاک مستقل  از یکدیگر 
باشند. 

و یا یکی با حروف کوچک و دیگری با حروف بزرگ باشد.

مثال اعلان دو متغیر هم نام با رعایت کردن قوانین محدوده اعلان:

class Program
    {
        static void Main()
        {
            if (true)
              {
                int i =30; 
                Console.WriteLine(i);
              }
            if (true)
             {
                 int i =20;
                Console.WriteLine(i);
             }
            Console.ReadKey();
        }
    }
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واحدکار
ش و

س پیشنهادی:پرس
ش تدری

 رو
ث گروهی

پاسخ- بح
فصل 6 - صفحه 113 تا  134

واحد کار شماره: 1-6
ش: 90 دقیقه

مدت آموز

if-else عنوان: ساختار دستور
if-else ش دستور شرطی

هدف کلی:  آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1. ساختار دستور ifرا توضیح نماید.
2. ساختار دستور if-elseرا توضیح نماید.
3. شرط اجرا دستور-else ifرا بیان نماید.
4. جایگاه استفاده از دستور ifرا شرح دهد.

5. جایگاه استفاده از دستور-else ifرا شرح دهد.

س: آشنایی با دستور if-else،شرط دستور،شرایط صحیح 
اهداف پنهان در

ت عملگرهای مقایسه ای
اجرا دستور،شناخ

هدف ایده آل: آمادگی لازم را برای قبول مفهوم پایگاه داده را پیدا می کند.

س:
فرایند تدری

ش سوالات زیر 
ت پول از خودپرداز را توضیح دهند. با توجه به مراحل انجام الگوریتم با پرس

ش آموزان می خواهیم که، الگوریتم برداش
ابتدا از دان

ش آموزان را متوجه نکات مهم می کنیم.
ذهن دان

ت پول را به شما می دهد؟
- در چه صورت دستگاه، اجازه برداش

ت نمایند؟
ش نمایند آیا می توانند پول برداش

- اگر رمز کارت را فرامو
ش آموزان می 

ش آموزان خواسته شود تا آن را پیاده سازی نمایند. از دان
س نوشته و از دان

س از آن صورت برنامه خودپرداز را روی تخته کلا
پ

خواهیم مراحل زیر را انجام دهند.
ک نمودن رمز نوشته و در صورت صحیح بودن پیغام »رمز 

ک دستور شرطی برای چ
ف شود. 2. ی

ت رمز از کاربر تعری
ک متغیر برای دریاف

1.ابتدا ی
ب چاپ نماید.

صحیح می باشد« را در خروجی چاپ نماید. 3. در صورتیکه رمز را اشتباه وارد کردند پیغام مناس
ک شناسه در خود دارد که توسط آن، کارت شناسایی می شود. و در هنگام اعتبارسنجی رمز کارت 

در مرحله بعد یادآوری میکنیم هر کارت بانکی ی
ت یا خیر؟ از هنرجویان می خواهیم برنامه را طوری تغییر دهند 

ص شود رمز صحیح وارد شده اس
وارد شده برای این شناسه بررسی می شود تا مشخ

ت و 
که در ابتدا شناسه کارت هم وارد شد و در دستور شرط ، شناسه و رمز عبور هر دو بررسی شوند. در انتها نیز با پرسیدن این سوال که: برای ثب

ت مفهوم پایگاه داده سوق می دهیم.
بررسی اطلاعات مقدار زیاد کارت ها چه باید کرد آنها را به سم
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ف و پروژه های پیشنهادی:
 تکالی

Input= Console.Readline();
p=int.Parse(input);
If  ((m

 0== 7%
) || ( m

 0==5%
))

Console.W
riteLine(p);

فصل 6 - صفحه 113 تا  134
واحد کار شماره : 1-6

ت آنها با هم متفاوت بود پیام yes  و در غیر این صورت پیام no  را چاپ کند.	
1. برنامه ای بنویسید که دو عدد را خوانده، اگر علام

ت و در غیر اینصورت پیغام خطا صادر 
ت کند. اگر نمره وارد شده بین 0 تا 20 باشد چاپ کند نمره مجاز اس

ک نمره را دریاف
2. برنامه ای بنویسید که ی

شود.
3 . قطعه کد زیر چه کاری انجام می دهد؟

ارزشیابی از انتظارات:
ص  غ

						






ت باشد ،دستورات آن اجرا می شود.

1. در صورتیکه شرط دستور if درس
ص  غ

					






ت if اجرا میشود.

ت نباشد، دستورات قسم
2. در صورتیکه شرط دستور if-else درس

ص  غ
            

	      
					







3. در شرط دستور if از عملگرهای ریاضی می توان استفاده نمود.
ص  غ

					





ت باشد.
ت اول نادرس

4. دستور بعد از else در صورتی اجرا می شود که شرط قسم

توصیه های اجرایی:
- مقدار عبارت منطقی را در هر مرحله از اجرا بیان کنید.

- برنامه را برای فهم بهتر Trace کنید.
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واحدکار
فصل 6 - صفحه 134 تا  138

ش و پاسخ 
س پیشنهادی: پرس

ش تدری
رو

ش) trace برنامه(
ث گروهی– نمای

- بح
واحد کار شماره:2-6

ش:90 دقیقه
مدت آموز

 speed( عنوان: شماره گیری سریع در تلفن همراه
)dialer

sw
itch هدف کلی: دستور

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار مي‌رود دان

swرا توضیح دهد.
itch 1. دستور

swرا در برنامه شرح دهد..
itch 2. کاربرد دستور

ک ورودی با چند شرط 
3. چگونگی مقایسه نمودن ی

را توضیح دهد.

س:
اهداف پنهان در
هدف ایده آل: 

ت آماده شوند.
هنرجویان برای آرایه و لیس

س:
فرایند تدری

از هنرجویان بخواهیم که امکانات شماره گیری تلفن همراه را بگویند.)یا خود هنرآموز مي‌تواند مستقیم به موضوع اشاره نماید(یکی 
ت قرار مي‌دهیم که بیشترین 

ت. شماره کسانی را در این قسم
از امکانات تلفن‌های همراه speed dialer یا شماره‌گیری سریع اس

س را با آنها داریم، بطور مثال مادر شماره 1،پدر شماره2 ،خانه شماره 3 و خواهر شماره 4،برادر 5 باشد. هر زمان با پدرتان کار 
تما

داشته باشید، مي‌توانید شماره 5 را بزنید ولی برای دیگران باید شماره مورد نظر را شماره‌گیری نمایيد.
ک کند.

sw را در
itch س سوالات زیر مطرح مي‌شود که هنرجو به طورکامل دستور

سپ
1- این شماره ها را تا چند شماره مي‌توان ادامه داد؟

2- نوع عددی این شماره ها از چه نوع و مقداری باید باشد؟)عدد صحیح یا اعشاری(
ش استفاده کرد؟ چرا؟

3- آیا م‌یتوان برای تمامی شماره تلفن های خود از این رو
افتد؟ 4- اگر شماره‌ای خارج این نفرات بود، چه اتفاقی مي‌

ت؟)بطور مثال بین 1تا 4 برای مادرتان باشد(
5- آیا مي‌توان محدوده ای از شماره ها را در نظر گرف

ک شماره، چاپ کند که با چه کسی 
ت مي‌شود برنامه ای بنویسند که با گرفتن ی

س از آمادگی ذهنی هنرجویان، از آنها درخواس
پ

س گرفته خواهد شد.
تما
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فصل 6- صفحه 134 تا 138
واحد کار شماره : 2-6

توصیه های اجرایی:
ت نرود.

ت از دس
sw اس

itch ب باشید هدف کلی که دستور
- مراق

sw به صورت کامل شرح داده شود.
itch استفاده از دستور -

ت شود که چند مثال دیگر در این زمینه بزنند.
- از هنرجویان ،درخواس

ارزشیابی از انتظارات:
ص غ

            
				





ت مي‌باشد.  

ک مقدار ثاب
1. مقادیر جلوی case  بصورت ی

ص غ 
            

						








2. جلوی مقدار case، باید ; قرار داد. 
ص غ

					






ک مقدار رشته ای باشد. 

ب case م‌یتواند ی
3. برچس

ص غ
            

			



ک مقدار ترکیبی رشته و عدد باشد.  

ب case مي‌تواند ی
4. برچس

5. در صورت برقرار نبودن همه حالات، دستورات بعد از ................... اجرا مي‌شود.  
sw، از دستور ......................استفاده مي‌شود.

itch 6. برای خارج شدن از دستور

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

ش دهد و اگر شماره‌ای به جز این اعداد 
1. برنامه ای بنویسید که طبق داده های زیر نام کانال های تلویزیونی را در خروجی )با رنگهای دلخواه ( نمای

ش، 5: شبکه استانی(
ش،4:شبکه دان

ب چاپ نماید. )1: شبکه ملی ،2: شبکه دو،3 شبکه ورز
ک پیغام مناس

بود ی
ک پیغام 

2. برنامه ای  بنویسید که دو عدد را از ورودی گرفته و با گرفتن یکی از چهار عملگر اصلی عملیات مربوطه  را انجام دهد درغیر اینصورت با ی
ب ) کاراکتر وارد شده صحیح نمی باشد( برنامه را خاتمه  دهد.

مناس
ت متوسط،   

ش،   1: کند،    2:با سرع
ک پیغام ، شبیه سازی نماید. )0: خامو

ب به صورت ی
ک پنکه را با دستور مناس

3. برنامه ای بنویسید که حالتهای ی
ت سریع(

3 : با سرع
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              درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست.

1- در ifهای تو در تو هر else متعلق به نزدیکترین if است.

2- در دستور switch انتهای دستورات  default نیازی به استفاده از دستور break نیست.

3- عبارت درون پرانتز switch از هر نوع داده ای می تواند باشد

4- اگرعملوند اول عملگر && دارای مقدارfalse باشد، مقدار عملگر دوم بررسی نمی  شود.

5- قطعه کد  ;if (a>10) دارای خطای کامپایلری است.

                 در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید.

6- خطای قطعه کد زیر کدام است؟

float mark = 17;
switch (mark)
{
 case 1:
           Console.Write(“one”);
           break;
case 2:
          Console.Write(“two”);
          break;
default:
         Console.Write(“others”);
         break;            
            }

الف( 

ب( 

ج( 

د( 

نمونه سوال از فصل6
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7-  فلوچارت زیر نشان دهنده کدام دستور است؟

if)د 		 switch)ج 		 while)ب  		 for)الف

8- اگر Aو B با هم مخالف و مقدار C نامشخص باشد، مقدار متغیر رشته ای n چیست؟

 bool A,B,C;

if (A=b)   if (B=C)  n=”Ali”;    else  n=”Reza”;     else n=”Omid”;

		   ب(Reza 	        ج(Omid 	             د(رشته تهی  Ali)الف

9- نتیجه اجرای قطعه کد زیر چیست؟

if (true); Console.Write(“true”); else Console.Write(“false”);

		   ب(true false	  	    ج(false                 د(پیام خطا true)الف

                در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

10- بالاترین اولویت بین عملگرهای منطقی، متعلق به عملگر ............. است.

11- در عبارات ترکیبی شامل عملگرهای ریاضی و منطقی، اولویت عملگرهای ................ بیشتر است.

12- در ساختار switch عبارت داخل پرانتز نمی تواند از نوع ..................باشد. 
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 
 

تمرینات خودآزماییاهداف رفتاری فصل ششمردیف
برنامه نویسی

انواع عملگرهای مقایسهای را توضیح 1.
1و6دهد و انها را در برنامه استفاده کند.

ساختار دستورif و if_else را در 2.
3و213و5برنامه های شرطی خود استفاده کند.

مفهوم عملگرهای منطقی را شرح دهد 3.
1و انواع آنها را نام ببرد.

از عملگرهای منطقی به طور صحیح 4.
3و44در برنامه ها استفاده نماید.

.5
با استفاده از جدول عملکردهای 

منطقی، نتیجه ی عبارتهای ترکیبی 
منطقی و مقایسهای را بدست آورد.

2و13

.6
اولویت عملگرها را با استفاده از جدول 
تقدم عملگرها در حل عبارات ترکیبی 

به کار بندد.

دستور  switch را در برنامه های خود 7.
1و5و8و10به کار گیرد.

.8
با ترکیب دستورهای شرطی، برنامه

هایی با ساختار پیچیده شرطی 
بنویسد.

2و4و5و6و 9
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 3     ساعات عملی: 5

م 
شش

ل 
فص

رم 
ها

 چ
م و

سو
ته 

هف
ماه

د 
فن

اس

موضوع : دستورهای شرطی

هدف کلی: شناخت عملگرهای مقایسه ای و منطقی 
if-else ساختار دستور-

فعالیتهای آموزشی موازی

-بررسی برنامه های نمونه و کاربردی
-نحوه تبدیل یک فلوچارت به برنامه

if برای دیدن ساختار MSDN (help(استفاده از-

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی

- ارزشیابی ازفصل پنجم
- آزمون عملی به صورت رقابتی از مبحث شرط

- ارزشیابی به صورت سوالات چندگزینه ای و حل آن ها
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 6     ساعات عملی: 10

م 
شش

ل 
فص

رم 
ها

 چ
م و

سو
ته 

هف
ین

رد
رو

ف

موضوع : دستورهای شرطی

هدف کلی: آشنایی با اولویت عملگرها در یک عبارت 
switch ترکیبی-دستور

فعالیتهای آموزشی موازی

- یادآوری به دلیل وجود گپ عید نوروز
- بررسی و حل تمرین های فصل ششم

switch برای دیدن ساختار MSDN (help(استفاده از-

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی

- ارزشیابی فقط از Trace نمونه های شرطی
- تهیه پوستر عملگرهای منطقی، ساختار شرطی و نمونه ها 

به وسیله هنرجویان
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آموزش فصل 6

صفحات 130-128

مدرس:

 خانم جمیله درساره

شهر بندرعباس 

 استان هرمزگان

زمستان 1394
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          فصل 7

  دستورات تکرار( حلقه‌ها)
           

             
             اهداف رفتاری

کاربرد حلقه در برنامه را توضیح دهد.

دستورات ایجاد حلقه را نام ببرد و تفاوت هر یک را بیان کند.

عملکرد و کاربرد دستور حلقه while را توضیح دهد.

عملکرد و کاربرد دستور حلقه for را توضیح دهد.

برنامه های کاربردی را با حلقه تکرار بنویسد.

در برنامه های خود break و continue را در صورت لزوم به کار بندد.

ضرورت استفاده از حلقه های متداخل را توضیح دهد و آنها را در 
برنامه های خود به کار بندد.
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          فصل 7

  دستورات تکرار( حلقه‌ها)
           

             
             اهداف رفتاری

  دستورات تکرار( حلقه‌ها)

کلیدواژه ها: دستورات حلقه، continue ،break ،do… while  ،foreach ،while ،for، حلقه 
های متداخل

مقدمه
گاهی در برنامه ناچار به تکرار برخی عملیات هستیم. تکرار یک دستور در برنامه باعث افزایش طول 
کد می شود به خصوص در مواردی که تعداد این تکرار بسیار زیاد باشد. در اینگونه موارد بهتر است 

دستور یا دستورات یک بار نوشته شوند و ترتیبی دهیم تا برنامه آنها را به تعداد مورد نیاز تکرار کند. 
حلقه ها در برنامه نویسی برای تکرار تعدادی از دستورات به کار می روند.

7-1- ساختارهای تکرار
در بعضــی از برنامــه هــا بایــد یــک یــا چنــد دســتور چندیــن بــار تکــرار شــود. مثــا اگــر قــرار باشــد 

۳ عــدد از ورودی بگیریــم مــی تــوان ســه متغیــر تعریــف کــرد و ســه عــدد گرفــت. بــه شــکل زیــر:

Int32 num1, num2, num3;
Console.Write(“Enter 3 numbers : “);
num1 = Int32.Parse(Console.ReadLine());
num2 = Int32.Parse(Console.ReadLine());
num3 = Int32.Parse(Console.ReadLine());

حال اگر بخواهیم ۱۰۰ عدد از ورودی بگیریم دیگر این روش منطقی نیست و باید از دستورات تکرار 
استفاده نمود.

ممکن است در تکرار دستورات، تعداد دفعات تکرار مشخص باشد یا نباشد. بنابراین دستورات تکرار 
)حلقه ها( به دو نوع معین و نا معین تقسیم می شوند. حلقه های معین دارای تعداد تکرار مشخص 
و حلقه های نامعین دارای تعداد تکرار نامشخص می باشند.



214

  do… while و while  ،foreach ،for :چهار نوع دستور برای ایجاد حلقه وجود دارد C# در

C# جدول 7-1 : انواع حلقه ها در

(عبارت منطقی)while (الف

   	  
;دستور  

do   (ب

;دستور            

      while(عبارت منطقی);

(   ;   ;   )for  (ج

; دستور    

foreach(  in  )  (د

; دستور    

C# دستورات تکرار در

خــوب اســت بدانیــم کــه ماهیت حلقه هــای تکرار حالت خاص اســتفاده از دســتور  goto  می شــود. 
دســتور goto  اجــرای برنامــه را به محل مشــخص شــده ای از دســتورات قبل یا بعــد منتقل می کند.

 زمانــی کــه  goto اجــرا را بــه دســتورات قبلــی بازگردانــد بــه نوعــی یــک حلقــه ایجاد خواهــد کرد.

:C# در زبان goto نمونه ای از دستور

lbl:
j++;
Console.WriteLine(j);
if (j < 7)
 	 goto lbl;

ایــن قطعــه کــد مقــدار j را نمایــش مــی دهــد و ســپس بررســی مــی کنــد اگــر مقــدار  j کوچکتــر 
از 7 باشــد دوبــاره بــه محــل برچســب lbl برمــی گــردد و دســتورات بعــد از آن اجــرا مــی شــوند.

اســتفاده از ایــن دســتور در برنامــه هــای ســطح بــالا بــه دلیــل غیراســتاندارد شــدن کــد و کاهــش 
خوانایــی برنامــه، توصیــه نمــی شــود.
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در زبان اسمبلی که یک زبان سطح پایین می باشد برای انتقال اجرا به محل خاصی از کد، از 
دستوراتی همچون JNL ، JGE، JMP و .....  استفاده می شود.

cmp 	 ax, bx  	
jge 	 notLess 
jmp 	 axLess 
notLess:   …. 
axLess:	     ….

while  7-1-1- دستور تکرار شرطی
اگر تعداد تکرار مشخص نباشد باید با استفاده از یک شرط، تعداد تکرار حلقه را کنترل کرد و بتوان 
آن را خاتمه داد. در دستور while  می توان دستور یا دستوراتی را تکرار کرد و با استفاده از یک 

عبارت شرطی یا منطقی پایان اجرا را کنترل کرد.

 while جدول 7-2 : ساختار دستور

ساختار Whileمثال
while (b>0)

{

	 System.Console.
WriteLine(b%10);

	 b=b/10;

}

while (شرط)

{

	 بدنه

}

به مثال زیرتوجه کنید: 
int x=1;
while (x < 100)
       Console.WriteLine(‘’x=’’ + x++);

در قطعه کد بالا اگرمقدار x  کمتر از ۱۰۰ باشد دستور داخل while اجرا می شود.  این برنامه 
اعداد ۱ تا ۹۹ را چاپ می کند.
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         اگر بخواهید بیش از یک دستور،  تکرار شود، باید آنها را به صورت بلاک بنویسید. یعنی آنها 
را در داخل علامت های آکولاد باز و بسته قرار دهید.

مانند مثال زیر :

x = Int32.Parse(Console.ReadLine());

while (x < 100)
{
       Console.WriteLine(‘’x=’’ + x++);
        x = Int32.Parse(Console.ReadLine());
}

برنامه7-1: برنامه ای بنویسید که تعدادی نمره از ورودی  بگیرد. 
 while ایــن برنامــه دارای دســتوراتی اســت کــه بایــد تکــرار شــوند؛ بنابــر ایــن مــی تــوان از دســتور
اســتفاده کــرد. ایــن برنامــه نیــاز بــه یــک متغیــر ورودی دارد . در ایــن برنامــه شــرطی بــرای توقــف 
ــک  ــا ی ــوان شــرط  while را  true ی ــن م‌یت ــا مشــخص نشــده اســت. بنابرای ــره ه ــت  نم دریاف

عبــارت  true  ماننــد  (2==2)  قــرار داد تــا دســتورات داخــل  while تکــرار شــوند.
 using System;
    class Program
    {
        static void Main()
        {
            int num;
            while (true)
            {
                Console.Write(“Enter a Mark : “);
                num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
            }
        }
    }

بــا اجــرای ایــن برنامــه، چــون شــرط تکــرار همیشــه درســت اســت ورود نمــره هــا متوقــف نمــی 
شــود. بــه اصطــاح برنامــه در حلقــه بــی پایــان افتــاده اســت. 

نکته
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شکل 7-1 : خروجی برنامه1-7
    

   برای خروج از حلقه پایان می توان از کلیدهای ctrl+ break یا ctrl+c استفاده نمود،
 می توان از شرط های ترکیبی در قسمت شرط حلقه  while استفاده نمود.

برنامه 7-2: برنامه ای بنویسید که تعدادی نمره از ورودی بگیرد . 
همــان طــور کــه مــی دانیــم نمــرات بیــن ۰ تــا ۲۰ هســتند پــس مــی تــوان شــرط  ادامــه تکــرار را، 

وارد کــردن نمــرات بزرگتــر مســاوی صفــر و کوچکتــر مســاوی ۲۰ در نظــر گرفــت.
using System;
   class Program
    {
        static void Main()
        {

            int num;
            Console.WriteLine(“  >>> This program gets Marks  <<<   “);
            Console.WriteLine(“  ----------------------------------”);
            Console.Write(“Enter a Mark : “);
            num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
            while (num >= 0 && num <= 20 )
            {
                Console.Write(“Enter a Mark : “);
                num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
            }
          Console.WriteLine(“  !!!  finish “);
          Console.ReadKey();
      }
    }

نکته
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شکل 7-2 :خروجی برنامه 2-7
برنامــه7-3: برنامــه ای بنویســید کــه یــک عــدد طبیعــی از ورودی بگیــرد و مقلــوب آن را چــاپ 

. کند

عدد ۳۲۷ را در نظر بگیرید:  مقلوب آن عدد ۷۲۳ است. 

یکــی از راه حــل هایــی کــه مــی تــوان بــرای ایــن برنامــه در نظــر گرفــت ایــن اســت کــه ارقــام عــدد 
ورودی را جــدا کــرده، در کنــار هــم چــاپ نماییم.

به مراحل زیر دقت کنید :
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تــوان  مــی   ۱۰ بــر  متوالــی  تقســیمات  بــا  کنیــد  مــی  مشــاهده  کــه  طــور  همــان 
یــکان  رقــم  از  عمــل  ایــن  تقســیم(.   بــار  هــر  )باقیمانــده  نمــود  جــدا  را  عــدد  ارقــام 
صــورت مــی گیــرد و هــر بــار باقیمانــده هــا را مــی تــوان چــاپ نمــود. ایــن عمــل را 
برســیم. بــه خــارج قســمت صفــر  تــا  ادامــه مــی دهیــم  بــرای خــارج قســمت عــدد 
using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        int n,r;
        Console.Write(“Enter a number : “);
        n = Int32.Parse(Console.ReadLine());
        while (n != 0)
        {
            r = n % 10; 
            Console.Write(r);
            n /= 10;
        }
        Console.ReadKey();
    }
}

شکل7-3 : خروجی برنامه 3-7

  do..while  7-1-2-دستور تکرار شرطی

این دستور همانند دستور while می باشد با این تفاوت که  عبارت شرطی در انتهای حلقه بررسی 
می شود و در نتیجه حداقل یک بار دستورات حلقه اجرا می شود. 
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do-whileجدول7-3 : ساختار 
ساختار do..whileمثال

do

{

ch= System.Console.ReadKey().
KeyChar;

str += ch;

}

while(ch!=’ ‘);

do

{

	 بدنه

}

while(شرط);

برنامه 7-4: برنامه ای بنویسید که تعدادی نمره از ورودی بگیرد . 
ــد.اما  ــه ش ــره گرفت ــار نم ــک ب ــه ی ــل از حلق ــه قب ــن برنام ــرای همی ــد ب ــه 2 مشــاهده ش در برنام
بــا اســتفاده از دســتور do…while نیــازی بــه دریافــت نمــره قبــل از حلقــه نیســت زیــرا ابتــدا 

ــود. ــی م‌یش ــرط بررس ــپس ش ــده، س ــرا ش ــه اج ــتورات حلق دس

using System;
    {
        static void Main()
                   {

                       int num;
                       Console.WriteLine(“  >>> This program gets Marks  <<<   “);
                       Console.WriteLine(“  ----------------------------------”);
            do
                    {
                       Console.Write(“Enter a Mark : “);
                       num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
                    } while (num >= 0 && num <= 20 );
                       Console.WriteLine(“  !!!  finish “);
                       Console.ReadKey();
                    }
      }
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 for 7-1-3- دستور تکرار
ــوع حلقــه  ــن ن ــن مــورد اســتفاده از ای یکــی دیگــر از دســتورات تکــرار، دســتور for اســت. بهتری
هنگامــی اســت کــه نیــاز بــه یــک شــمارنده داشــته باشــیم. ســاختار کلــی دســتور  for بــه صــورت 

زیــر اســت:
for( دستور انتهای حلقه ;  شرط حلقه ; مقدار اولیه = نام متغیر )
{
        عملیاتی  که باید تکرار شود
{

سه بخش دستور for به ترتیب عبارتند از: 
ــداد  ــر از تع ــرف نظ ــتور ص ــن دس ــمارنده: ای ــه‌ي ش ــی اولی ــدار ده ــف و مق تعری 	.1
دفعــات تکــرار تنهــا یــک بــار در شــروع حلقــه اجــرا م‌یشــود. در ایــن قســمت م‌یتــوان 

ــرد. ــه کارب ــر را ب ــای زی ــا یکــی از حالته تنه
تعریــف متغیــر و مقداردهــی اولیــه: در ایــن صــورت متغیــر محلــی برای دســتور  	•

 for اســت و خــارج از حلقــه معتبــر نیســت.
و  افزایشــی)عملگر++(  عملگــر=(،  انتســاب)  دســتورات  از  اســتفاده  	•
ــتور  ــتفاده از دس ــا اس ــیء ب ــاد ش ــا و ایج ــی متده ــی)عملگر--(، فراخوان کاهش

م‌یشــوند. جــدا  یکدیگــر  از  کامــا  علامــت  بــا  کــه   new 
ــا  ــرط ی ــک ش ــد ی ــت و م‌یتوان ــی اس ــارت منطق ــک عب ــه ی ــرار حلقه:ک ــرط تک 2.	 ش
ترکیبــی از چنــد شــرط باشــد و بــرای تصمیــم گیــری دربــاره  اجــرای حلقــه یــا خــروج 

ــود.  ــی م‌یش ــه بررس از حلق
3.	 دســتور انتهــای حلقــه: دســتور یــا دســتوراتی کــه در انتهــای هــر تکــرار بایــد انجــام 
شــود و مــی توانــد شــامل چنــد دســتور از نــوع انتســاب) عملگــر=(، افزایشــی)عملگر++( 
و کاهشــی)عملگر--(، فراخوانــی متــد و دســتور new بــرای ایجــاد شــیء باشــد کــه بــا 

ــر جــدا م‌یشــوند. ــا از یکدیگ ــت کام علام
مثال:

for (int i = 0;i<10; i++ )
{
	  System.Console.WriteLine (i);
}

خروجی این برنامه چاپ اعداد 0 تا 9 در صفحه کنسول است.

باید توجه داشت که:
در مــواردی ماننــد مثــال بــالا متغیــر i بــه صــورت محلــی در داخــل دســتور for تعریــف شــده  	•

و در خــارج حلقــه معتبــر نیســت.
تمام عبارات این دستور اختیاری است و می توان این دستور را به صورت 	•

  for ( ; ; (
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 نوشت، که در این صورت یک حلقه بی پایان شکل خواهد گرفت.
ــار  در قســمت شــرط، مــی توانیــم هــر عبــارت منطقــی دلخــواه را بنویســیم. ایــن حلقــه هرب 	•
قبــل از شــروع عملیــات تکــراری بررســی م‌یشــود و درصــورت برقــرار بــودن شــرط ، عملیــات 

ــر انجــام م‌یشــود. ــار دیگ ــک ب ــراری ی تک
مثال: در کد

for (int i = 1; i++ < 10; System.Console.Write(i)) ;
هــم چنانکــه ملاحظــه مــی شــود، عملگــر افزایشــی در قســمت شــرط آورده شــده و عبــارت ســوم 
ــه  ــه i اضاف ــد ب ــک واح ــرط ی ــرور ش ــس از م ــب پ ــن ترتی ــد. بدی ــتور write م‌یباش ــک دس ی
ــن دســتور چــاپ  ــرار ،دســتور write اجــرا شــود. نتیجــه اجــرای ای ــر تک ــای ه گشــته و در انته

ــت. ــول اس 2345678910 در کنس

مثال: در کد
 
for (int i = 1; i < 5; System.Console.Write(i), i++) ;

در بخــش ســوم حلقــه یعنــی در قســمت دســتورات انتهایــی مــی توانیــم دســتورات را بــا کامــا 
جــدا کنیــم. بنابرایــن ابتــدا دســتور write انجــام خواهــد شــد و ســپس عملگــر افزایشــی 

روی i عمــل خواهــد کــرد. نتیجــه اجــرای ایــن دســتور چــاپ 1234 در کنســول اســت. 

مثال:در کد

int i = 1;

for (startAlarm();i < 5; System.Console.Write(i++)) ;

و با در نظر گرفتن تعریف تابع  startAlarm به صورت زیر:

private static void startAlarm () { console.Write(“Started..”); }

خروجــی Started..1234 را خواهیــم داشــت.زیرا المــان اول دســتور for ، فراخوانــی تابــع 
startAlarm مــی باشــد و در ایــن تابــع ، متــد Write(“Started..”) اجــرا مــی شــود. بعــد از 

ــرد. ــی پذی ــتورات، صــورت م ــام دس ــا بررســی شــرط و انج ــه ب ــه کار حلق ــع، ادام ــی تاب فراخوان

ــا را محاســبه  ــوع آنه ــه و مجم ــره از ورودی گرفت ــه ۱۰ نم ــه ای بنویســید ک ــه7-5: برنام برنام
کــرده و چــاپ کنــد.
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در این برنامه می توان از شمارنده  حلقه for برای کنترل تعداد تکرار حلقه استفاده نمود.
در داخــل دســتور for هــر بــار یــک نمــره از ورودی گرفتــه مــی شــود و پــردازش لازم ) در اینجــا 

جمــع نمــرات( بــر روی آن انجــام مــی شــود.

using System;
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            int num,sum = 0;
            Console.WriteLine(“>>>This program calculates sum of 10 marks<<< “);
            Console.WriteLine(“  ----------------------------------------”);

            for (int i=1 ; i <= 10; ++i)
            {
                Console.Write(“Enter number “ + i +” : “);
                num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
                sum += num;
            }
            Console.WriteLine(“---------------------------------------------”);
            Console.WriteLine(“ sum of marks = “+ sum);
            Console.ReadKey();
        }
    }
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شکل7-4 : خروجی برنامه 5-7

برنامه 7-6: برنامه ای بنویسید که اعداد فرد طبیعی کوچکتر از n را چاپ کند.
در این برنامه ابتدا باید عدد n را از ورودی بگیرد . اولین عدد فرد طبیعی از ۱ شروع می شود و هر 

عدد فرد بعدی ، ۲ واحد بیشتر از عدد فرد قبلی است.

Using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
                  int n;
                   Console.Write(“Enter a number : “);
                    n = Int32.Parse(Console.ReadLine());
         for (int i = 1; i <= n; i+=2)
                  {
                     Console.WriteLine(i);
                   } 
                  Console.ReadKey();
     }
}
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شکل7-5 :  خروجی برنامه 6-7

برنامه7-7: برنامه ای بنویسید که عدد  n را بگیرد و فاکتوریل آن را محاسبه کرده، چاپ کند.
. n  حاصل ضرب اعداد ۱ تا :)n!( n تعریف فاکتوریل

بدین منظور از فرمول ضرب استفاده می نماییم:

using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
                  int num , fact ;
                   Console.Write(“Enter a number : “);
                    num=Int32.Parse(Console.ReadLine());
                    fact = 1;
         for (int i = 1; i <= num; ++i)
                  {
                   fact *= i;
                   }
                  Console.WriteLine(“Factorial “+num+” (“+num+”!) is “+ fact);
        Console.ReadKey();
        }
    }
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شکل 7-6 : خروجی برنامه 7-7  

foreach  7-1-4-دستور
این دستور به ازای هر عضو یک مجموعه قابل شمارش، بلوک دستور را اجرا می کند. بنابراین کاربرد 

این حلقه هنگامی است که مجموعه ای از عناصر را داشته باشیم و بخواهیم با مرور هر عنصر، 
عملیاتی را انجام بدهیم.  

foreach جدول 7-4 : ساختار دستور

ساختار foreachمثال
string  st= “foreach loop”;

foreach (char c in st)

{

 	 System.Console.WriteLine(c);

}

foreach (تعریف 
 مجموعه in متغیر
(قابل شمارش

{

 	 بدنه

}

در دســتور foreach شــرط تکــرار و شــمارنده بــه صــورت صریــح مشــخص نمــی شــود بلکــه یــک 
متغیــر از جنــس عناصــر مجموعــه تعریــف شــده، در بلــوک داخلــی حلقــه از آن اســتفاده مــی شــود.

باید توجه داشت که:
ــد  ــی باش ــه م ــک مجموع ــاء ی ــتفاده از اعض ــتور for  در اس ــرای دس ــی ب ــه جایگزین ــن حلق ای 	•
ــه  ــی وجــود نداشــته باشــد ب ــان ســطح بالای ــش در زب ــا معادل ــن دســتور و ی ــر ای ــن اگ بنابرای
وســیله دســتور for قابــل جایگزینــی خواهــد بــود. بــه عنــوان مثــال در ++c مــی توانیــم مثــال 

ــه ایــن صــورت پیــاده ســازی نماییــم: ــالا را ب ب

string  st= “foreach loop”;
for(int i=0;i<st.Length; i++)
{
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std::cout << st[i];
}

همان طور که ملاحظه می شود این پیاده سازی فقط  مرور حروف رشته را شبیه سازی می 
کند. دستور for  مطرح شده دارای تعریف صریح شمارنده می باشد و نیاز به بدست آوردن 

تعداد حروف رشته ) توسط st.Length(  دارد در حالی که دستور foreach این گونه نیست.
تعریــف صریــح متغیــر قبــل از کلمــه کلیــدی in الزامیســت و نمــی تــوان آن را قبــل از بلــوک  	•

ــود. ــف نم foreach تعری
ــن  ــه معی ــک حلق ــل شــمارش اعمــال مــی شــود و ی ــه هــای قاب ــه foreach روی مجموع • حلق

محســوب مــی شــود.

7-2- حلقه های تو در تو 
بلــوک دســتورات یــک حلقــه مــی توانــد دارای حلقــه یــا حلقــه هــای دیگــری باشــد در ایــن صــورت 

حلقــه هــای تودرتــو یــا متداخــل شــکل مــی گیرند.
برنامه 7-8: برنامه ای بنویسید که کمترین و بیشترین دمای ۵ شهر را از ورودی بگیرد. 

در این برنامه برای ۵ شهر هر بار دو دما را از ورودی می گیریم.
using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        int m;
        for (int i = 1; i <= 5; ++i)
        {
            Console.WriteLine(“Enter Temperature of city “ + i + “ ->”);
            for (int j = 1; j <= 2; ++j)
            {
                Console.Write(“Temperature “+j+” : “);
                m = Int32.Parse(Console.ReadLine());
            }
            Console.WriteLine(“------------------------------------------”);
        }
            Console.ReadKey();
        }
    }
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شکل 7-7 : خروجی برنامه 8-7

برنامــه 7-9 : برنامــه ای بنویســید کــه مجمــوع و میانگیــن ۴ نمــره ۳ دانــش آمــوز را محاســبه 
نمایــد .

ــه داده هــای اصلــی  ــوط ب ــا دو for حــل مــی شــود، for اول مرب معمــولا در برنامــه هایــی کــه ب
برنامــه اســت. در ایــن برنامــه for اول بــرای کنتــرل تعــداد دانــش آمــوزان و  for دوم بــرای گرفتــن 

۴ نمــره هــر دانــش آمــوز بــکار مــی رود.

using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
         int num , sum ;
        for (int i = 1; i <= 3 ; ++i)
        {
            Console.WriteLine(“Enter marks for student “ + i + “ ->”);
            sum = 0;
             for (int j = 1; j <= 4; ++j)
            {
                Console.Write(“mark “+j+” : “);
                num = Int32.Parse(Console.ReadLine());
                sum += num;
            }
            Console.WriteLine(“\nSum of marks -> “ +sum);
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            Console.WriteLine(“Average of marks -> “ + sum/4.0);
            Console.WriteLine(“\n------------------------------------------\n”);
        }
            Console.ReadKey();
        }
    }

بــا اســتفاده از عبــارت کنترلــی n\ در عبــارت توضیحــی دســتور Write  مــی تــوان اشــاره گــر را 
در صفحــه خروجــی بــه ســطر بعــدی منتقــل کــرد.

شکل 7-8 : خروجی برنامه 9-7
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برنامه7-10: برنامه ای بنویسید که جدول ضرب ۱۰ در ۱۰ را چاپ کند.

using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
                {
         for (int i = 1; i <= 10; ++i)
                    { 
             for (int j = 1; j <= 10; ++j)
                Console.Write(i * j+”\t”);
            Console.WriteLine();
        }
        Console.ReadKey();
        }
    }

شکل7-9 : خروجی برنامه  10-7
ــرل  ــرای کنت ــت. for اول ب ــده اس ــتفاده ش ــی اس ــاپ خروج ــرای چ ــه از دو for ب ــن برنام در ای
خروجــی و تعــداد ســطرها اســتفاده مــی شــود و for دوم  بــرای چــاپ مقادیــر هــر ســطر بــکار مــی 

رود. در هــر ســطر مقــدار متغیــر j چــاپ مــی شــود.   

عبارت t\ در دستور Write  باعث ایجاد یک پرش )tab( در خروجی می شود.
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برنامه7-11: برنامه زیر را در VS نوشته و  خروجی آن را بررسی نمایید.
using System;
class Program
{
    static void Main(string[] args)
                {
         for (int i = 1; i <= 5; ++i)
                      {
             for (int j = 1; j <= i; ++j)
                Console.Write(“* “);
            Console.WriteLine();
        }
        Console.ReadKey();
        }
    }

شکل7-10 : خروجی برنامه  11-7

در این برنامه در for دوم تعداد دفعات تکرار بستگی به مقدار i دارد.

7-3-نکاتی دیگر درباره حلقه ها
اگر پس از دستور حلقه سمی کولن ) ; ( گذاشته شود دارای دستورات داخلی نخواهد بود .در  	 •

این حالت خصوصا در مورد حلقه while امکان تکرار بی نهایت خواهد بود:
b=1;
while (b>0);
•	 حلقه های for و while در زبان #C قابل جایگزینی به همدیگر می باشند در حالی که در زبانی 

مانند VB تنها حلقه for قابل پیاده سازی با while است.
به طور کلی نوع while  نامعین و نوع for  معین ذکر می شود. اما در واقع با توجه به کاربرد  	 •

ممکن است این قضیه بر عکس شود:
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for (;b>0;)
{
	 System.Console.WriteLine(b%10);
	 b=b/10;
}
------
int i = 0;
while (i<10)
{
	  System.Console.WriteLine (i);
	  i++;
}

  break.مــی توانــد بــکار رود continue و break در تمــام حلقــه هــای ذکــر شــده، دو دســتور •
بــرای توقــف حلقــه و بیــرون رفتــن از آن اســتفاده مــی شــود. هــرگاه بخواهیــم اجــرای دســتورات 
 continue بلــوک حلقــه متوقــف شــده و اجــرا بــه محــل بررســی شــرط منتقــل شــود از دســتور

اســتفاده مــی شــود.
مثال: قطعه کد زیر اعداد 9 و 10 را نمایش می دهد:

for (int i = 1; i <= 10; i++)
{
	 if (i < 9)
	 {
		  continue;
	 }
	 Console.WriteLine(i);
}

در این کد تا زمانی که i<9 می باشد با اجرای continue ، حلقه دستور ++i را اجرا کرده، به 
ابتدای حلقه باز می گردد.

مثال:
for (int i = 1; i <= 100; i++)
{
	 if (i == 5)
	 {
		  break;
	 }
	 Console.WriteLine(i);
}

در ایــن کــد اگــر i برابــر بــا 5 باشــد دســتور break اجــرا مــی شــود و در نتیجــه تکــرار متوقــف 
خواهــد شــد و اجــرا بــه دســتور بعــد از حلقــه منتقــل مــی شــود.
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ممکــن اســت حلقــه بــه صــورت برنامــه ریــزی شــده یــا خطــای منطقــی بــه صــورت نامتناهــی  	 •
تکــرار شــود .در محیــط کنســول اگــر بخواهیــم برنامــه را متوقــف کنیــم از کلیــد هــای ترکیبــی  
CTRL+BREAK یــا CTRL+C اســتفاده مــی کنیم.توجــه شــود کــه ایــن کلیــد هــا موجــب 
بــروز رویــداد Console.CancelKeyPress مــی شــود و در حالــت عــادی کل برنامــه را متوقــف 

مــی ســازد.

7-4- حلقه ها در زبان های دیگر

حلقه ها ی  while و for با مشابهت بسیار در اکثر زبان های سطح بالا وجود دارند:

c,c++,D,c#,java,javascript,…
 

while (c > 1) 
  { 
     c=c-1; 
  } 

 

pascal 
 

while c > 0 do 
  begin 
        Counter := Counter - 1 
  end; 

 

 

c,c++,D,c#,java,javascript,…
 

while (c > 1) 
  { 
     c=c-1; 
  } 

 

pascal 
 

while c > 0 do 
  begin 
        Counter := Counter - 1 
  end; 

 

 

 c,c++,D,c#,java,javascript,…
 

for (i=1;i<5;i++) 
  { 
     … 
  } 

 

Basic
 

For I = 1 to 5; 
… 
Next I 

 

شکل 7-11 : نمونه ای از کاربرد حلقه while در زبان های مختلف
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 Fortran
 

do counter = 1, 5, 1 
  … 
end do 

 

Matlab
 

for i = 1:5  
  …   
end 

 

شکل 7-12 : نمونه ای از کاربرد حلقه for در زبان های مختلف

 foreach موضــوع کمــی متفــاوت تــر مــی باشــد.گرچه دســتور foreach امــا در مــورد دســتور
در معــدودی از زبــان هــا دیــده مــی شــود امــا ماننــد دســتورهای while و for عمومیــت نــدارد. 
برخــی از زبــان هــای ســطح بــالا معــادل ایــن حلقــه را دارنــد و برخــی دیگــر ماننــد ++C چنیــن 

حلقــه ای را در دایــره دســتورات خــود جــای نــداده انــد.

 Delphi
 

for enumerator in collection do 
begin 
 … 
end; 

 

Java
 

for (type item: iterableCollection) { 
  … 
} 

 

شکل7-13 : نمونه ای از دستورهای معادل حلقه foreach در زبان های دیگر

 Javascript
 

for (var key in object) { 
 //خواھد بود object[key]کار بر روی 

} 

 

Matlab
 

for item = array 
… 
end 
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      واژگان

ردیفواژه انگلیسیمعنی واژه به فارسی

Boolean expresion1عبارت منطقی

Conditional command2دستور شرطی

خطای کامپایل
Compile error

3

تصمیم گیری
Deciding

4
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1- با توجه به قانون حوزه اعلان متغیر، آیا در قطعه کد زیر، خطایی رخ می دهد؟

for ( int x = 0; x<5 ; x++)
}
Console.WriteLine(“MPC”);
}
x=25;

بله خطا رخ میدهد.

حوزه کاری x با پایان یافتن حلقه ی for تمام میشود و  نمی توان بیرون از حلقه ی for از متغیر 
x استفاده کرد.

2- با توجه به قانون حوزه اعلان متغیر، علت خطا در قطعه کد زیر چیست؟

for ( int x = 0; x<5 ; x++)
}
Consoles.WriteLine(“MPC”);
}
int x;

 for تمــام مــی شــود و نمــی تــوان بیــرون از حلقــه ی for بــا پایــان یافتــن حلقــه ی x حــوزه کاری
از متغیــر x اســتفاده کــرد. ولــی بیــرون از حلقــه هــم نمــی تــوان دوبــاره آن متغیــر را تعریــف کــرد.

پــس در حالــی کــه حــوزه کاری هــر دو x کامــا از هــم جداســت ولــی#C از اعــان مجــدد متغیــر 
x جلوگیــری مــی کنــد.

پرسش و پاسخ
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واحدکار
ش

س پیشنهادی: پی
ش تدری

 رو
 سازمان دهنده

فصل 7 - صفحه 144  تا  150
واحد کار شماره: 1-7

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

W
hile عنوان: حلقه

w
hile ش حلقه

هدف کلی: آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1. ساختار اصلی حلقه را شرح بدهد.
ت انتخاب کند.

2. شرط حلقه را درس
ت بکار ببرد

w را درس
hile و do..w

hile 3. ساختار
4. بتواند حلقه را trace  نماید.

س 
ش آموز به نوشتن ساختار اصلی و سپ

س:عادت دادن دان
اهداف پنهان در

W در حلقه های پیچیده
hile توسعه

هدف ایده آل: آشنایی با نحوه کار برخی وقفه های نرم افزاری که می توان 
w پیاد سازی کرد.

hile از طریق

س:
فرایند تدری

ش واریز کنند. برای اینکار 
ک کرده و پولی را به حساب

ت که به پدرشان کم
ک را در نظر بگیرند که قرار اس

ک  بان
ش آموزان می خواهیم که ی

از دان
ش خوانده شود.از آنها می خواهیم 

ک شماره تعلق می گیرد.و هر مشتری بایدمنتظر بماند تا شماره ا
ف انتظار بمانند. به هر مشتری ی

باید در ص
ش های مطرح شده را برای این سیستم پاسخ بدهند.

پرس
1. چگونه شماره دهی انجام می شود؟

2. تکراری در انجام کار می بینید؟
ش چه می شود؟

ک کاری داشته باشد برود، شماره ا
3. اگر مشتری بیرون  بان

ف مشتری های امروز شود؟
ک مشتری می تواند با شماره روز قبل خود وارد ص

4. آیا ی
ک شماره گرفته و بیرون رفته ،اعتبار دارد؟

ت کاری بان
ک ،شماره مشتری که در ساع

ت کار بان
5. آیا بعد از پایان یافتن ساع

ک ؛مشتری جدید قبول می کند؟
ت کاری بان

ک بعد از ساع
6. آیا بان
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واحد کار شماره: 1-7
فصل 7 - صفحه 144تا 150

توصیه های اجرایی:
ت که در ابتدا ساختار شرط با کمترین دستور داخلی نوشته شود و کم کم حلقه توسعه پیدا کند

- هدف اینس
ش داده شود.

…Do حلقه اجرا شود و نادرستی استفاده از این نحوه کاربرد حلقه، به صورت عملی نمای
W

hile ک بار به صورت
ت ی

- بهتر اس
ف و مقداردهی شود.

w،آن تعری
hile حتما قبل از استفاده متغیر در جلوی دستور -

- در حلقه شمارنده تعیین شود.
w  انجام شود

hile با  for شبیه سازی حلقه −

ص غ هستند(
ارزشیابی از انتظارات:   )سوالات 1 تا 8 سوال 

ت باشد دستورات درون آن اجرا می شوند.
w درس

hile 1. اگر شرط حلقه
ت که تعداد دور را نگهداری می کند.

ک شمارنده اس
w دارای ی

hile 2. حلقه
W محدودیتی از لحاظ تعداد و نوع ندارد.

hile 3.  دستورات درون
ت اجرای حلقه را در هر دور، پیگیری نماییم.

4. با trace  حلقه می توانیم وضعی
ف و مقدار دهی کرد.

5. قبل از استفاده از متغیر درون حلقه ،باید آن را تعری
w درون }{ نوشته می شود.                                                    

hile 6. شرط
W اجرا نشوند.

hile 7. احتمال دارد دستورات درون حلقه
ت بار اجرا می شود.

8. اگر شرط حلقه خالی باشد بی نهای

 w
hile 9. آیا می توان از متغیری خارج از برنامه در دستور

استفاده نماییم؟

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

ت.
ک اس

ت کاری بان
ش دهید .شرط خروج حلقه پایان ساع

ت اورده و نمای
ک مراجعه کرده اند را بدس

ک روز کاری به بان
1. تعداد مشتریانی که در ی

س زدن 
س برای یافتن جواب مسابقه می تواند بزند و در صورت حد

ت کننده در این مسابقه ،تنها 20  حد
ک مسابقه 20 سوالی رادیوئی ،شرک

2. در ی
ش مسابقه رادیو بنویسید.

جواب جایزه مسابقه را ببرد.برنامه ای برای این بخ
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واحدکار
  

فصل 7 - صفحه 156  تا  158
واحد کار شماره: 2-7

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

for عنوان: حلقه
for ش حلقه ی تکرار

هدف کلی: آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1. الگوریتم برنامه را به زبان ساده شرح دهد.
2. مقدار اولیه، شرط خاتمه و گام حلقه را بتواند به درستی 

مقداردهی نماید.
3. طول حلقه‏ی تکرار را به درستی محاسبه نماید.

ت خط به خط 
4. بتواند برنامه نوشته شده را با جدول صح

اجرا نماید.

س:آشنایی با اجزای حلقه، مقدار اولیه، گام حلقه، شرط 
اهداف پنهان در

خاتمه و دستورات حلقه
هدف ایده آل: 

س:
فرایند تدری

ت مصرف کنید. دکتر از هر 
ت و دوازده ساع

ص تجویز کرده که هر هش
ض کنید دکتر برای سرماخوردگی شما دو قر

ش آموزان میگوییم فر
به دان

ص سریع‏تر تمام خواهد شد و به 
ص را چه روزی میل خواهید نمود.کدام قر

ت. اگر امروز اولین روز باشد، آخرین قر
ص سی عدد تجویز کرده اس

قر
ص اول و 

ت قر
ت و دوازده ساع

ک روز، هر هش
ش‏آموزان م‏یخواهیم با استفاده از حلقه‏ی For برنامه  ای بنویسند که برای ی

س از دان
چه دلیل ؟. سپ

ک حلقه‏ی تکرار 
س دو برنامه را با استفاده از ی

ک برنامه بنویسند و سپ
ک از حالات ی

ت ابتدا برای هر ی
دوم را با دستور چاپ یادآوری نماید. )بهتر اس

ادغام نمایند.( 
ت ساعتی(

ص هش
دستور حلقه: چاپ )خوردن قر

گام حلقه: 8	
شرط خاتمه: 24	

ت ساعتی: مقدار اولیه: 0	
ص هش

قر
ص دوازده ساعتی(

دستور حلقه: چاپ )خوردن قر
گام حلقه: 12	

شرط خاتمه: 24	
ص دوازده ساعتی: مقدار اولیه: 0	

قر
ک دو گام حلقه‏ی حالات قبل را 

ب، بزرگترین مقسوم علیه مشتر
ت انتخاب گام حلقه‏ی مناس

ت، ضمن توضیح اهمی
ت:  برای این حال

ب دو حال
ترکی

ت
به عنوان گام حلقه‏ی جدید انتخاب م‏یکنیم: ب.م.م)8 و 12(=4  .   مقدار اولیه و شرط خاتمه مثل حلقه های قبل اس

ب استفاده می شود
ت یا دوازده دستور چاپ مناس

ش پذیر بودن شمارنده حلقه بر هش
دستورات حلقه: با توجه به بخ

س پیشنهادی: مبتنی 
ش تدری

رو
بر فکر
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واحد کار شماره: 2-7
فصل 7 - صفحه 156 تا 158

توصیه های اجرایی:
ک نماید.

ث، تکرار را در
ش آموز در مرحله‏ی اجرا با ایجاد مک

ک حلقه از متد ReadKey استفاده شود تا دان
- حتما در داخل بلا

ت نمایند.
ت یادداش

س از کدنویسی حتماً دستورات را خط به خط اجرا نموده و مقادیر متغیرها را در جدول صح
ش آموزان بخواهید پ

- از دان
ث قرار دهید.

ش‏آموزان توضیح داده و شرایط ایجاد آن را مورد بح
ت را نیز برای دان

- حلقه‏ی ب‏ینهای
ت م‏یتوانید 

ت سهول
- در رابطه با گام حلقه‏ی افزایشی و کاهشی و ارتباط آن با مقادیر اولیه و شرط خاتمه نیز مطالبی را گوشزد نمایید. به جه

س ارائه نمایید.
ش‏های متفاوت حل مسئله را در فرآیند تدری

رو

ص غ هستند(
ارزشیابی از انتظارات:   )سوالات 1 تا 8 سوال 

1.ئشرط خاتمه در حلقه‏ی تکرار همواره باید عددی بزرگتر از مقدار اولیه باشد.
2. شمارنده حلقه در هر بار تکرار لزوماً دارای مقداری بیشتر از تکرار قبل خواهد بود.	

3. طول حلقه‏ی تکرار را در مثال زیر بیابید.

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

m و S متغیر هستند(  
1. حلقه‏های تکرار زیر چه عملی را انجام م‏یدهند؟)

m ، جدول trace رسم کنید.
ک از حلقه های فوق با مقدار اولیه1، شرط خاتمه 10، گام حلقه 2و 3=

2.برای هر ی
ت.                                                                                                                       

ص مانده اس
ت دیگر تا تناول هر قر

ت اعلان کند که چند ساع
ک ساع

ی بنویسید که به فرد بیمار هر ی   3. برنامه‏ا‏
                                                                                                                       

S=0; 
For  )گام حلقه ;شرط خاتمه ; مقدار اولیه(

S=0; 
For S=S+m

;
)گام حلقه ;شرط خاتمه ; مقدار اولیه( 

S=1; 
For 

S=S*m
;

)گام حلقه ;شرط خاتمه ; مقدار اولیه( 
S=S+1;
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واحدکار
  

فصل 7 - صفحه 163تا 165
واحد کار شماره: 3-7

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

for عنوان: حلقه
for ش حلقه ی تکرار

هدف کلی: آموز

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1. الگوریتم مسئله را به درستی بنویسد.
ب برای هر برنامه را انتخاب نماید.

2. نوع حلقه‏ی مناس
3. با تغییر برنامه، خروجی آنرا به درستی محاسبه نماید.

4. برنامه نوشته شده را خط به خط اجرا نماید.

س: تبدیل مسئله به برنامه و کدنویسی آن، انتخاب و به 
اهداف پنهان در

ک وجود 
w( برای مسائل، در

hile یا for( ب
کارگیری دستور حلقه مناس

ک نقاط بیشینه نسبی و بیشینه مطلق در مسائل 
مقایسه هدف ایده آل: در

ش برای جامع نگری در زندگی برای یافتن نقاط بیشینه مطلق
و تلا

س:
فرایند تدری

ش‏آموزان را 
س به صورت تصادفی پنج نفر از دان

ش‏آموزان توضیح م‏یدهیم که م‏یخواهیم برنامه‏ یافتن بزرگترین عدد را بنویسیم. سپ
ابتدا برای دان

ص نمایند و در 
ص را مشخ

ک بار بررسی هر فرد، قد بلندترین شخ
س م‏یخواهیم که با ی

ش‏آموزان درون کلا
ت م‏یکنیم. از دان

س هدای
به بیرون از کلا

س از 
ش‏آموزان م‏یخواهیم که فرد وارد شده را مورد ارزیابی قرار دهند. پ

ک جایگاه برای بلندترین فرد انتخاب م‏یکنیم. با ورود نفر اول از دان
س ی

کلا
ش‏آموزان انتظار م‏یرود با مقایسه‏ای 

کمی مباحثه، مشترکاً به این نتیجه خواهیم رسید که فعلا فرد اول در جایگاه قرار بگیرد. با ورود فرد دوم از دان
ش‏آموزان م‏یخواهیم 

ب با ورود نفرات دیگر در هر مرحله از دان
ساده بتوانند تعیین کنند که چه کسی م‏یتواند در جایگاه قرار بگیرد. به همین ترتی

ک م‏یکنیم:    در هر لحظه چه کسی بر روی 
ش‏آموزان برای کدنویسی کم

ش چند سوال به آماده‏سازی دان
س با پرس

مقایسه را انجام دهند. سپ
ف م‏یشود؟  آیا لزومی دارد که اندازه‏ی قد تمام افراد به 

ت؟ دستور مقایسه چند بار تکرار خواهد شد؟ برنامه چه زمانی متوق
جایگاه قرار خواهد گرف

خاطر سپرده شود؟
ص نمایند و برنامه‏ی مثال فوق را 

ش‏آموزان م‏یخواهیم با تحلیل برنامه مثال فوق، اجزاء حلقه‏ی تکرار و دستورات درون حلقه را مشخ
س از دان

سپ
بنویسند.

ش 
س پیشنهادی: پی

ش تدری
رو

سازمان دهنده- مبتنی بر بیان فکر
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واحد کار شماره: 3-7
فصل 7 - صفحه 163 تا 165

توصیه های اجرایی:
ش آموزان گوشزد شود.

- دلایل استفاده از حلقه‏ی تکرار برای دان
ث کنید.

ش‏آموزان بح
- در ارتباط با نوع حلقه‏ی تکرار مورد استفاده با دان

ت اجرا نمایید.
س از نوشتن برنامه، ابتدا آن‏ را با جدول صح

ت غافل نشوید و پ
ت اجرای خط به خط و کاربرد جدول صح

- از اهمی
س بزنند.

ش‏آموزان بخواهید، خروجی را حد
س از نوشتن برنامه با تغییر اجزای حلقه از دان

- پ

ارزشیابی از انتظارات:   
ت؟

ت اس
1. آیا در این برنامه طول حلقه‏ی تکرار ثاب

2. اگر بیشترین عدد همان ابتدای اجرا وارد شود، اجرای برنامه به چه صورت ادامه م‏ییابد؟
3. اگر تعداد افراد از پنج نفر به دوازده نفر تغییر کند، در کدنویسی و اجرا چه بخشی تغییر خواهد نمود؟

ش دو واحد باشد و طول حلقه‏ی تکرار به تعداد افراد باقی بماند، چه رخ 
ش یا کاه

ک واحد، دارای افزای
ش ی

ش یا کاه
4. اگر گام حلقه به جای افزای

خواهد داد؟

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

ش دهد.
1. برنامه را طوری تغییر دهید که نام افراد هم به عنوان ورودی گرفته شود و در انتها نام قد بلندترین فرد را نیز نمای

ش 
ک مسابقه دومیدانی را وارد نموده و بهترین زمان را نمای

ت کنندگان در ی
2. برنامه ای بنویسید که رکوردهای زمان رسیدن به خط پایان برای شرک

دهد
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واحدکار
  

فصل 7 - صفحه 153تا 156
واحد کار شماره: 3-7

ش: 90 دقیقه
مدت آموز

س عدد
عنوان: برنامه حد

do…
w

hile هدف کلی: تمرین حلقه

ش آموز
اهداف رفتاری: انتظار می رود دان

1. الگوریتم برنامه را به زبان ساده شرح دهد و 
2. ورودی ها و خروجی های برنامه را تعیین کند.

ص دهد.
3. حلقه مورد نیاز این برنامه و شرط حلقه را تشخی

4. بتواند برنامه نوشته شده را Trace کند.

ف حلقه، تکرار با 
س: تاکید روی نکاتی مانند شرط توق

اهداف پنهان در
س نزدیکتر  

ک به حد
ص، شرط های درون بازی برای کم

تعداد نامشخ
ش جستجوی دودویی بدون ذکر نام و با 

مقایسه هدف ایده آل: اشاره به رو
ش دودویی 

ت کننده با رو
مهارت بازی به طوریکه در بازی بعدی دو شرک

سریعتر به پاسخ برسند.

س:
فرایند تدری

ک بازی را 
Gam فکر کنیم و برنامه ی

e Program
m

er ک
ش آموزان بگویید امروز با هم می خواهیم مانند ی

ث قبلی، به دان
ضمن ارتباط با مباح

س توضیح می دهیم. با راهنمایی درِگوشیه مربی، 
ش بازی را برای کل کلا

ش آموزان را به شیوه تصادفی انتخاب می کنیم. رو
بنویسیم. دونفر از دان

ت مربی اجازه می دهیم بازی تمام شود. در بین بازی 
ش آموز به ذهن می سپارد و بازی را نفر دیگر شروع می کند و با هدای

ک دان
عدد دو رقمی را ی

ت. حتی می 
س از پایان بازی راه گشاس

ت شود نه هدف بازی. این سوالات پ
ت هدف شما هدای

س به سم
ت توضیحاتی ارایه دهید تا کلا

اگر لازم اس
توانید آنها را روی تابلو بنویسید و در برنامه از آنها استفاده کنید:

ث می شد عددها به 
س نزدیکتری به عدد اصلی بود؟)شرط موردنظر(   چه چیزی باع

چرا بازی تمام شد؟)شرط پایانی حلقه(    چرا عدد دوم حد
س عددها ادامه دارد؟)تکرار در حلقه(

عدد اصلی نزدیکتر شوند؟)شرطهای بزرگتر و کوچکتر(  تا کی حد
ت پاسخ ها برای 

ت؟)هدای
ت یاف

س زد که در کمترین زمان ممکن به پاسخ دس
در بازی دونفره بعدی بپرسید:  چگونه می توان عددها را طوری حد

ک جستجوی دودویی(
استفاده از تکنی

ک خانه از 
ک ی

ت مانند اینکه در جستجوی شماره پلا
ک بگیریم. درس

س از آن کم
ش حد

نکته: ما نمی خواهیم برنامه را بنویسیم. اما می توانیم در رو
ت.

ک ها در یافتن شماره مورد نظر راهگشاس
ب پلا

ت و ترتی
ک های زوج و طرف دیگر فرد اس

ک طرف خیابان پلا
آن استفاده می کنیم. ی

س پیشنهادی:نمایشی)بازی( 
ش تدری

رو
ش سازمان دهنده 

ش و پاسخ -پی
-پرس
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واحد کار شماره: 4-7
فصل 7 - صفحه 153 تا 156

توصیه های اجرایی:
ک مثال عینی تمرین می شود.

س نمی شود بلکه با ی
- در این واحد کار حلقه تدری

ک تر و عینی تر باشند، یادگیری بهتر خواهد بود.
- هرچه مثال هایی که می آورید به زندگی روزمره نزدی

ش آموزان بخواهید مثال های عینی در زندگی روزمره از تکرار نامعین و خروج با شرط بزنند.
- از دان

ت کنید درگیر جستجوی دودویی نشوید.
ش آموز را علاقمند می کند، دق

ت و دان
ک دودویی شیوه جالبی اس

- چون تکنی
ت  Trace را برشمارید و با گذاشتن شرط اشتباه و Trace نشان دهید اجرای گام به گام می تواند اشکال زدایی انجام دهد.

- اهمی
ارزشیابی از انتظارات:   

		


… do اصلا تکرار نمی شود.
 w

hile ت باشد، حلقه
س، عدد درس

1. اگر در اولین حد
	                      

			



                       

w غلط باشد دستورات داخل آن تکرارمی شوند.	
hile 2. اگر شرط

	              
w به  تعداد معینی دستورات را تکرار می کند و انجام می دهد.	

hile 3. حلقه
           

				





           
4. همیشه برنامه ابتدا دستور داخل حلقه را که از do شروع می شود اجرا می کند.	

                                     	                       
		


            

		


س ها را محدود و کم نمود.
س عدد« می توان تعداد حد

5. در تمرین »حد
ت.

س اعداد و رسیدن به پاسخ صحیح را با استفاده از حلقه ی for هم می توان نوش
6. تکرار حد

ف و پروژه های پیشنهادی:
تکالی

س خریداری شده 
ت اجنا

ف درنظر گرفته می شود. قیم
ک میلیون ریال 10درصد تخفی

ک فروشگاه زنجیره ای برای جمع خرید بالاتر از ی
در ی

	.1
ت صفر می باشد(

ت را محاسه نمایید.)شرط خروج قیم
ف، مبلغ قابل پرداخ

س از کسر تخفی
ک مشتری را وارد کنید و پ

توسط ی
ت 

سِ درس
ت که حد

س بزنند، برنده کسی اس
کد بازی برنامه را به گونه ای تغییر دهید که بازی بین سه نفر انجام شود و دو نفر باهم حد

	.2
بزند.)نوسعه شرط با استفاده از عملگر|(

w نوشته می شود.
hile 7. شرط در جلوی کلمه

ت بار 
… do می تواند بی نهای

 w
hile ک حلقه

8. ی
اجرا شود.

ت باشد، دستور بعد از حلقه 
9. اگر شرط حلقه نادرس

اجرا می شود.
ک بار 

… do حداقل ی
 w

hile 10. دستورات درون
انجام می شوند.	
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               درستی یا نادرستی هر عبارت را تعیین کنید. د برای درست و ن برای نادرست.

1-در دستور while، گذاشتن علامت  ;  بعد از پرانتز، تاثیری در اجرای حلقه  while ندارد.

2- در حلقه do-while اگر شرط برقرار نباشد، حداقل یک بار دستورات حلقه انجام می شود.

3-دستور  ;( ;  ;  )for بدون ورودي خطاي کامپايل دارد.

4- در حلقه های متداخل ،باید بلوک حلقه داخلی را بعد از بلوک حلقه خارجی بست.

                

                در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید.

5- خروجی تکه برنامه زیر کدام گزینه است؟

a = int.Parse(Console.ReadLine());
while (a>0)
{ 
     b=a%10;
     if (b%2==0) d++;
     a/=10;
}
Console.WriteLine(d);

a ب( چاپ ارقام زوج عدد                     a الف(چاپ تعداد ارقام زوج عدد

      a د( چاپ تعداد ارقام فرد عدد 		 a ج( چاپ یک در میان ارقام عدد

6- در کدام عبارت اگر مقدار متغیر  Flag مساوی false  باشد، حلقه ادامه پیدا می کند؟

 while( Flag = flase) )ج 	 while( Flag) )ب 	 while ( !Flag) )الف

7- براي دستور زير کدام درست است؟

for(a;b;c) 
{
 بدنه حلقه   
}

الف(دستور c را مي‌توان در بدنه حلقه قرار داد.

نمونه سوال از فصل 7
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ب(دستور  a را مي توان در ابتداي بدنه حلقه قرار داد.

ج(دستور c را مي توان قبل از دستور for قرار داد.

      د(دستور b را مي توان در ابتداي بدنه حلقه قرار داد.

8- خروجي برنامه زير کدام است؟

int i;
for (i = 0; i < 5; i++) ;
       Console.Write(i);

د(خطا 		 ج(5 		 الف(0 1 2 3 4 5	  ب(0 1 2 3 4
9- اگر خروجی این قطعه کد به صورت زیر باشد.به جای علامت سوال درحلقه  j کدام یک را 

می توان قرار داد؟
for (int i = 1; i <=5; i++)

{

   for (int j = 1; j <= ?; j++)

         Console.Write(“*”);                                                            
    Console.WriteLine(); 
}

د(5 			  6-i)ج 		  i)ب 		 الف(6

                در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

10- دستورات حلقه While در صوزتی تکرار می شود که عبارت منطقی حلقه................... باشد.

11- در حلقه for نزولی تغییر مقدار شمارنده حلقه باید ......................  باشد.

12- برای جلوگیری از انجام یکی از تکرارهای حلقه می توان از دستور ........................   استفاده کرد.

13- برای خروج از حلقه قبل از پایان آن ار دستور ........................ استفاده می شود.
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               جدول مشخصات آزمون فصول 7-6-5 

جــدول ایــن بخــش بــه دلیــل پیچیدگــی در قالــب docx از طریــق وبــگاه  
tvoccd.sch.ir در اختیــار هنرآمــوزان عزیــز قــرار خواهــد گرفــت.



248

نمونه آزمون مبتنی بر جدول مشخصات

             درســتی یــا نادرســتی هــر عبــارت را تعییــن کنیــد. د بــرای درســت و ن بــرای نادرســت.                                   
)هــر کــدام 0.25 نمــره(

   1- علامت هایی که بیانگر انجام یک عمل بر روی اعداد و داده ها هستند عملوند می گویند.

   2- اگر حاصل یک عبارت از نوع اعشاری باشد، میتواند به یک متغیر نوع صحیح انتساب داده 
شود.

   3- اگر حاصل عبارت mark>20 || mark<0  صحیح باشد، یعنی mark خارج از محدوده 0 
تا 20 است

   4- در دستور switch نوع داده عبارتی که داخل پرانتر نوشته می شود، میتواند از هر نوع باشد.

   5- می توانیم حلقه ی while ای بنویسیم که  اصلا اجرا نشود.

               در سوالات زیر گزینه صحیح را انتخاب کنید. ) هر کدام 0.25 نمره(

    6-در عملگرهای ریاضی کدامیک بالاترین اولویت را دارد؟ 

     الف( +              ب( *               ج( %                  د( – )قرینه( 

   7-دستور i+=1 معادل کدامیک از دستورات زیر است؟ 

	 i ++  )ج 	 i = i + 1  )ب 	 i = 1 )الف    

   8-فلوچارت زیر نشان دهنده کدام دستور است؟

if )د 	 select case )ج      	 while )ب        for )الف
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قطعه برنامه زیر چه عملی انجام می دهد؟  	-9

for (int i = 1 ; i<= 10 ; i=i+2 )

   Console.WriteLine( i);

ب( چاپ اعداد زوج 1 تا 10	                                  الف( چاپ اعداد 1 تا 10 	
د( چاپ اعداد 10 تا 1 ج( چاپ اعداد فرد 1 تا 10 	

کدام گزینه در مورد حلقه ها درست است؟ 	-10

الف( سه قسمت درون حلقه for  اجباری هستند	      ب(   نوشتن عبارت منطقی حلقه 
while اجباری است

ج( نوشتن عبارت منطقی حلقه do  while اختیاری است     د( فقط حلقه while ممکن 
است بی نهایت بار تکرار شود

                در جملات زیر، جاهای خالی را با عبارات مناسب پرکنید.

برای محاسبه رقم یکان یک عدد، از عملگر ................... استفاده می شود. 	-11

12-	 برای کاهش تعداد دستورات تکراری برنامه می توان از ................... استفاده کرد.

اگر بخواهیم در برخی تکرارهای حلقه دستورات بدنه حلقه انجام نشوند، از دستور  	-13
.....................  استفاده می کنیم.

                هر یک از عبارات سمت راست  با یکی از عملگرهای منطقی سمت چپ مرتبط است. نام                      
ا            آن را در پرانتز بنویسید.)یک گزینه در ستون پاسخ اضافی است()1 نمره(

	

الف( || 	 )---( 14- متغیر a بزرگتر مساوی 10 و کوچکتر از 100      	

ب( ! 15- متغیر a بزرگتر از 100  یا  کوچکتر از 10	            )---(	

ج( ^ 	)---(            			  16- متغیر a بزرگتر از 100 نباشد

د( && 	)---( 17- متغیر a فقط بزرگتر از 100 یا فقط کوچکتر از 10	

                                                                                            ه( ==
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                 سوالات  کوته پاسخ

یکتایی یا دوتایی بودن عملگر تفریق را تعیین کنید. )0.25 نمره( 	-15

حاصل عبارت زیر چیست؟ )0.5 نمره( 	-16

23.5	/  2      

ــه صــورت یــک عبــارت قابــل  ــه اولویــت عملگرهــا ب ــا توجــه ب عبــارت ریاضــی زیــر را ب 	-17
ــره( ــید. )0.75 نم ــول در #C بنویس قب

اگر x دارای مقدار 3 باشد حاصل عبارت زیر را بدست آورید.)0.5نمره( 	-18

3*++x

قطعه کد زیر را با switch بازنویسی کنید. ) 1 نمره( 	-19

if (x==1)
 	 System.Console.WriteLine(1);
else if (x==2)
	 System.Console.WriteLine(2);
else if  (x==3)
	 System.Console.WriteLine(2);

ــه نظــر شــما  ــد. ب ــا مــی چرخن ــک خــودرو در حیــن حرکــت خــودرو باره چرخهــای ی 	-20
ــره( ــرار اســت؟ ) 0.25 نم ــه تک ــوع حلق ــدام ن ــرار چرخــش چــرخ ماشــین از ک تک

                  سوال تشریحی

برای تبدیل حلقه for زیر به while چه تعییراتی باید در کد انجام شود؟)0.75 نمره( 	-21

for (int a=1; a<=100; a+=5)
      Console.WriteLine(a);
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ــو آن  ــارپ، جل ــی ش ــی را در س ــه ای ریاض ــارت مقایس ــر عب ــادل ه ــر مع ــکل زی در ش 	-22
ــره( ــید. )0.5 نم بنویس

 
a≠b 

a≥b 

true 

             Trace و خطا یابی
عبــارت زیــر بــرای محاســبه میانگیــن ســه عــدد  نوشــته شــده، اشــکال آن را پیــدا کــرده  	-23

و تصحیــح کنیــد. )0.5 نمــره(    15+7+9/3

قطعه کد زیر برای تشخیص یک، دو یا سه رقمی بودن یک عدد نوشته شده است. اما با  	-24
قراردادن عدد 8 در متغیر number هر سه پیام را نمایش می دهد. با اصلاح کد مشکل 

را برطرف کنید.)0.75 نمره(

if (number<10)
   Console.WriteLine(“ 1 digit”);
if (number < 100)
   Console.WriteLine(“ 2 digit”);
if (number < 1000)
    Console.WriteLine(“ 3 digit”);

       else
       Console.WriteLine(“out of range”);

ــا اینکــه مقــدار a=3 اســت در خروجــی عبــارتyes و no  هــر دو  در قطعــه کــد زیــر ب 	-25
ــرا پیــدا کــرده و تصحیــح کنیــد.) 0.75 نمــره(     نمایــش داده میشــوند. اشــکال آن

switch(a)
{
        case 3:
                System.Console.WriteLine(“yes”);
        default :
	  System.Console.WriteLine(“no”);
                break;
}
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حلقــه زیــر بــرای نمایــش اعــداد زوج دورقمــی نوشــته شــده. امــا هنــگام اجــرا در حلقــه  	-26
بــی نهایــت مــی افتــد. اشــکال آنــرا برطــرف کنیــد)0.5 نمــره(

for(int i = 10 ; i>= 1 ; i+=2 )                         
    System.Console.WriteLine(i);

27-نتیجه اجرای هر یک از قطعه کدهای زیر چیست؟

 )0.75 نمره(

           bool a =true, b= false;

               System.Console.WriteLine(3>5 ^ a);

              System.Console.WriteLine(!b&& 7!=6);

int x=4;    x*=5;                                     (0.25(
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نتیجه اجرای هر یک از سه قطعه کد زیر چیست؟)75/ 0 نمره( 	-28

 int i=10; 
 do 
 {           
Console.WriteLine(i); 
    i *= 2; 
  } 
 while (i<8); 
 

for (int a=10;a<8;a*=2) 
                
Console.WriteLine(a); 
 

int j=10; 
while ( j <8) 
 {                 
Console.WriteLine(j); 
  j *= 2; 
 } 

 

خروجی فطعه کد زیر چیست؟)0.5 نمره( 	-29

for (int i = 1; i <= 5; i++)
            {
                for (int k = 1; k < 5; k++)
                    Console.Write(“*  “);
                Console.WriteLine();
            }

                برنامه نویسی

قطعــه کــد زیــر قــرار اســت وضعیــت تاهــل یــک کارمنــد را بررســی کــرده و پیــام مناســب  	-30
بــا آن چــاپ کنــد. درجــای خالــی دســتور مناســب بنویســید تــا قطعــه کــد بــه درســتی 

کار کنــد. )0.5 نمــره(
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if (married)

	 System.Console.WriteLine(“married”);

  

                        

	 System.Console.WriteLine(“single”);

برنامــه ای بنویســید کــه ســه عــدد از ورودی دریافــت کــرده و تعییــن کنــد ایــن اعــداد  	-31
مــی تواننــد ســه ضلــع یــک مثلــث باشــند یــا نه.)راهنمایــی: در مثلــث همــواره  انــدازه 

هــر ضلــع از مجمــوع انــدازه دو ضلــع دیگــر کمتــر اســت(   ) 1.5 نمــره(

 do  .. while برنامــه ای بنویســید کــه اعــداد فــرد یــک رقمــی را نمایــش دهــد. از حلقــه 	-32
اســتفاده کنیــد. )1 نمــره(

برنامــه ای بنویســید کــه نمــره برنامــه ســازی  15 دانــش امــوز را دریافــت کــرده و بــرای  	-33
نمــرات زیــر 12 پیــام  "تــاش بیشــتر" نمایــش دهــد.)1.5 نمــره(
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ارتباط تمارین فصل و اهداف رفتاری 

اهداف رفتاری فصل ردیف
تمرینات خودآزماییهفتم

برنامه نویسی

کاربرد حلقه در برنامه را 1.
1توضیح دهد.

.2
دستورات ایجاد حلقه را 
نام ببرد و تفاوت هر یک 

را بیان کند.
2

.3
عملکرد و کاربرد دستور 
حلقه  while را توضیح 

دهد. 1و2و4و5
6

.4
عملکرد و کاربرد دستور 
حلقه  for را توضیح 

دهد.
1و2و3

برنامه های کاربردی با 5.
2و3و4و5حلقه تکرار بنویسد

.6

در برنامه های خود 
 continue و break

را در صورت لزوم به کار 
بندد.

1

.7

ضرورت استفاده از حلقه 
های متداخل را توضیح 
دهد و آنها را در برنامه 
های خود به کار بندد.

6و67
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 3     ساعات عملی: 5

م 
هفت

ل 
فص

ت 
ش

به
ردی

ل ا
 او

ته
هف

ماه

موضوع : دستورات تکرار )حلقه ها(

هدف کلی: آشنایی با کاربرد حلقه ها -عملکرد وکاربرد 
while دستور

فعالیتهای آموزشی موازی

-کار عملی با برنامه های نمونه
while برای دیدن ساختار MSDN (help(استفاده از-

- trace  کردن حلقه های بدون خروجی توسط دانش آموزان

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی

- ارزشیابی از فصل های6-5-4 
- آزمون سرعت و دقت رقابتی:در اختیار قرار دادن 5 

الگوریتم مربوط به حلقه
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 3     ساعات عملی: 5

م 
هفت

ل 
فص

ت 
ش

به
ردی

م ا
دو

ته 
هف

ماه

موضوع : دستورات تکرار )حلقه ها(

for هدف کلی: آشنایی با عملکرد و کاربرد دستور

فعالیتهای آموزشی موازی

-بررسی و حل تمرینهای فصل هفتم
- تمرین توسعه از طریق ایده دهی برای حلقه های ساده

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی

- ارزشیابی از عملکرد دستور while)ص-غ و چندگزینه ای 
و تکمیلی(

- آزمون عملی شبه پایانی )تجسم خلاق(
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بودجه بندی
 فصل ها

     ساعات تئوری: 3     ساعات عملی: 5

م 
هفت

ل 
فص

ت 
ش

به
ردی

م ا
سو

ته 
هف

ماه

موضوع : دستورات تکرار )حلقه ها(

هدف کلی: توانایی به کارگیری حلقه های متداخل- 
continueوbreak دستورات

فعالیتهای آموزشی موازی
-بررسی و حل تمرینهای فصل هفتم

-بررسی برنامه با حلقه های پیچیده و متداخل
- تمرکز روی Trace حلقه ها

فعالیتهای رقابتی و ارزشیابی

- ارزشیابی گروهی به منظوررفع اشکال
-تمرین عملی رقابتی از طریق در اختیار قرار دادن کد ناقص انواع 

حلقه های ساده و متداخل
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آموزش فصل 7

دستور while  صفحات  

145 و 146

  do...while دستور

صفحات 150و 151

مدرس:

 خانم جمیله درساره

شهر بندرعباس 

 استان هرمزگان

زمستان 1394
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