
 توضیح به زبان ساده –برنامه نویسی شی گرا چیست؟ 

 دقیقه ۱۷: مطالعه زمان

 

نویسی است، یکی از مباحثی که زیاد با آن رو دنبال یادگیری مهارت برنامهافزار یا فردی که بهدهنده نرمعنوان یک توسعهبه

صورت جای اینکه بهنویسی، کدهای برنامه را بهبرنامهگرا است. در این شیوه رایج از نویسی شیشوید، مدل برنامهبه رو می

 یا ایداده فیلد صورتبه تواندمی شی یک. کنندهای منطقی بنویسند، در قالب اشیا بیان میتوابع یا دیگر ساختار

هم  OOP گرا که بهنویسی شیبرنامه .دارد را خود به مخصوص متدهای و خصوصیات که شود تعریف ایمؤلفه

های مورد نیازی است که رود و همچنین، یکی از مهارتکار میها بهافزارای در توسعه نرمطور گستردهاست، به معروف

 .شودنویسی از سوی کارفرمایان مطرح میبرای ورود به حرفه برنامه

افزارها ه برای توسعه نرمهایی است کیکی از شیوه ...ای، تابعی، دستوری و نویسی رویهگرا مانند برنامهنویسی شیبرنامه

شود نوشته می )Procedures («هاییرویه»ای، برنامه در قالب نویسی رویهطور مثال در برنامهگیرد. بهمورد استفاده قرار می

سی نویشود. برنامهنویسی تابعی نیز برنامه در قالب ترکیب توابع توسعه داده میکنند. در برنامهکه یکدیگر را فراخوانی می

رود و مزایای شمار میهای مدرن بههای توسعه برنامهشی گرا که در این مطلب مورد بحث قرار گرفته است، یکی از شیوه

ها، و همچنین گرایی نظیر شی، کلاس، متدها و ویژگیدهد. در این مطلب، مفاهیم شیگوناگونی را در اختیار ما قرار می

های متعدد و واقعی به شما توضیح سازی و وراثت را به زبان ساده و مثالپسولهاصول آن همچون انتزاع، چندریختی، ک

 .ایمداده

 

 فهرست مطالب این نوشته

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه

 بگیریم؟ یاد فرادرس با را گرا شی نویسی برنامه چگونه

 چیست؟ گرا شی نویسیبرنامه کار نحوه

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه مزیت

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه اصلی مفاهیم

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه در شی

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه در کلاس

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه در شی و کلاس مثال

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه در انتزاع

 چیست؟ گرا شی نویسی برنامه در سازی کپسوله

 گرا شی نویسی برنامه در وراثت

 گرا شی نویسی برنامه در چندریختی
 

نویسان قرار گرفت، شامل سیمولا در اختیار برنامه نویسیبرنامه گرا که نخستین بار توسط زباننویسی شیمفهوم برنامه

دهند. نویسی را شکل میهایی است که در کنار هم، ساختار این نوع برنامهها، اشیا، متدها و ویژگیاجزایی همچون کلاس
سازی، انتزاع، وراثت و چندریختی استوار است. بیشتر همچنین، بر مبنای اصولی مانند کپسوله OOP نویسیبرنامه

کنند اما در ای پشتیبانی مینویسی رویهگرا در کنار برنامهنویسی شیها آشنایی داریم از برنامههایی که امروز با آنزبان

رفتار  شی دارند و با همه چیز مانند یک OOP اسکالا و غیره هماهنگی بیشتری با، روبی ها ماننداین میان برخی از زبان

 .کنندمی
 

 برنامه نویسی شی گرا چیست؟
نویسی و توسعه های رایج برای برنامه، یکی از مدل)Oriented Programming | OOP-Object( گرانویسی شیبرنامه

را در قالب قطعه کدهایی کوچک یا همان  برنامه کدسورس ش،شود. در این روهای گوناگون محسوب میاپلیکیشن

 .ها را به دفعات در طول برنامه خود استفاده کنیدتوانید هر یک از این مؤلفهنویسند. شما میمی )Objects («اشیا»
تر و معنادار، بزرگای را به هم چسبانده و اجسام سازی یا لگِو را تصور کنید که در آن، قطعات کوچک و سادهخانهبازی 
توانیم گرا نیز با چنین فرایندی رو به رو هستیم و با استفاده از اشیا مینویسی شیسازیم. در برنامهتری میجالب
توانید معادل چیزهایی در دنیای واقعی مانند یک ای را ایجاد کنیم. برای درک بهتر، شی را میو حرفه های پیچیدهبرنامه

مال یا توانند اعَیا هر مؤلفه دیگری تصور کنید که ضمن داشتن یک سری خصوصیات، می« درخت»، «ماشین»، «سگ»
و بسیاری خصوصیات دیگر، رفتارهایی « نژاد»ضمن داشتن ویژگی « سگ»طور مثال، یک رفتارهایی هم داشته باشند. به

 .تواند داشته باشدو رفتارهای متعدد دیگری را می« دویدن»مانند 



 
طور معمول ها بهبازیتوانیم بیان کنیم، بازی کامپیوتری است. در این نوعدیگری که برای درک بهتر این مفهوم میمثال 

پوست طور مثال، یک کاراکتر سیاههای خود را دارد. بههای و تواناییچندین کاراکتر یا شخصیت وجود دارند که هر یک قابلیت
ها را کند. این شخصیتسفید پوست که از شمشیر برای جنگیدن استفاده می که سلاح گرم دارد و دیگری، کاراکتری

گرا نظر بگیریم که هر کدام، خصوصیاتی مانند نام، سن، رنگ پوست و نویسی شیتوانیم معادل همان اشیا در برنامهمی
 .را دارند کارگیری شمشیر و غیرههمچنین رفتارهایی همچون تیراندازی کردن، به

دهد که در آن شکلی نظم میمان را بهگرا، کدهای برنامهنویسی شیدانیم که رویکرد برنامهها، اکنون میین مثالبا بیان ا
شود تا سایر تواند انجام دهد. این رویکرد باعث میهای خود را دارد و اعَمال مشخصی را میهر شی، ویژگی

 .تر شودکدها نیز سادهرسانی سورسروزغییر و بهتر بفهمند و فرایند تدهندگان، کدهای ما را راحتتوسعه

OOPایم هایی نظیر آنچه در زیر آوردهرود که قابلیتشمار میافزارها بهنویسی و توسعه نرمهای مهم در برنامه، یکی از روش

 .دهدرا در اختیار شما قرار می

 هاپذیر کردن مشارکت و کار تیمی در توسعه برنامهامکان 
 پذیریبلیت نگهداری کدها و توسعهافزایش قا 
 مدیریت پیچیدگی کدها و انتزاع 
 پذیریچندریختی و انعطاف 
 وراثت و قابلیت استفاده مجدد از کدها 
 هاسازی و محافظت از دادهکپسوله 

 نویسی شی گرا چیست؟نحوه کار برنامه
Class گرا به این الگو، نویسی شیبرای اینکه بتوانیم یک شی از نوع مورد نظر خود بسازیم نیاز به یک الگو داریم و در برنامه

طور کند یک شی، چه نوع خصوصیات و رفتارهایی داشته باشد. بهشود. در واقع، این کلاس است که مشخص میگفته می
توانند شیئی از این کلاس داشته باشیم، آنگاه بیشتر خودروهای اطراف ما می« خوسیله نقلیه چهار چر»مثال، اگر کلاس 

 .باشند
 

 مثال واقعی برنامه نویسی شی گرا

شوند و هر یک از این محسوب می Object ها یک شی یابازی را در نظر بگیرید. هر یک از این ماشیناسباب تعدادی ماشین
کنند. این الگوها، در واقع همان ها را مشخص میکه خصوصیات و رفتار ماشین انداشیا بر مبنای الگویی ساخته شده

 .بازی را دارندهای اسبابهای ما هستند که در اینجا نقش کارخانه ماشینکلاس

ت عنوان خصوصیارا به« رنگ بدنه»و ویژگی « عدد چرخ ۴»بازی ما، کند که ماشین اسبابتعیین می Class تر، یکبه بیان دقیق
حال اگر ما یک شی «. به سمت جلو یا عقب حرکت کند»تواند هایش میعنوان قابلیتخود داشته باشد و از سویی دیگر به



ایم و ای است که ما تعیین کردهعدد چرخ دارد و دارای رنگ بدنه ۴از این کلاس ایجاد کنیم، طبیعتاً ماشینی خواهد بود که 

 .جلو یا عقب حرکت کندتواند به سمت در نهایت، این شی می

 مزیت برنامه نویسی شی گرا چیست؟

دنبال خواهد داشت که در ادامه به چند مورد نویس بهگرا مزایای زیادی را برای برنامهنویسی شیاستفاده از رویکرد برنامه
 .ایماشاره کرده

 دوباره استفاده قابلیت ):Reusability( »دهد تا اشیا را در میگرا به شما امکان نویسی شیبرنامه

ترتیب با پرهیز از نوشتن مجدد طور مجدد و به دفعات استفاده کنید. بدینهای گوناگون پروژه خود، بهبخش
 .شودجویی میخیلی از کدها، در زمان و انرژی شما صرفه

 «وریبهره ):Efficiency( »امه دهی بهتر کدها، بازدهی برنمانگرا با سازنویسی شیمدل برنامه

 .دهدساخته شده را افزایش می

 «نگهداری قابلیت ):Maintainability( »شوند گرا نوشته مینویسی شیکدهایی که با روش برنامه

 .روزرسانی کنیدتوانید تغییر دهید یا بهتر میرا به طور معمول راحت

 

 

 مفاهیم اصلی برنامه نویسی شی گرا چیست؟

 .ایمای است که در ادامه فهرست کردهچندین مفهوم پایهگرا، دارای نویسی شیبرنامه

 Class-ها و Object-ها 
 انتزاع 
 سازیکپسوله 
 وراثت 
 چندریختی 

 .ایمهر یک از این مفاهیم را در ادامه و به زبانی ساده توضیح داده

 

 کلاس و شی در برنامه نویسی شی گرا
 

Class-شی تجسم کنید که شامل اطلاعاتی در مورد نحوه تولید  توانید مانند الگوهایی برای ایجاد یکها را می
 .ها هستندآن

 انتزاع

جای تلاش برای درک جزئیات کند تا بهدهنده کمک مینویسی، به توسعهدر برنامه )Abstraction («انتزاع»مفهوم 

تری بتواند شکل خیلی سادهتر بگذارد و از این طریق، به، توجه خود را روی انجام کارهای اصلی و مهمپیچیده
 .ها استفاده کندکدها را درک کرده و از آن

زنیم. فرض کنید با ریموت کنترل تلویزیون، صدای آن را کم یک مثال واقعی می« انتزاع»برای درک بهتر مفهوم 
شود و لزومی هم ندارد که از جزئیات کار صورت گرفته یا ساز کار مورد نظر شما انجام می کنید. در این حال،می

 .و کار درونی ریموت کنترل اطلاعی داشته باشید

 کپسوله سازی
 

ای زنیم. فرض کنید که جواهرات ارزشمند خود را درون جعبهیک مثال می Encapsulation (« سازیکپسوله» برای درک بهتر

نویسی برنامهها دسترسی داشته باشند. در توانند به آنکه تنها افراد خاصی میطوریکنید. بهقرار داده و درب آن را قفل می
گیریم. با این کار، ضمن افزایش امنیت، خوانایی ها را میهای غیر مجاز به دادهسازی، جلوی دسترسیکمک کپسولهنیز به

 .شودکدها نیز بیشتر می



 

 وراثت
 

شوند، در منتقل می )Children («فرزندان»به  )Parents («والدین»گونه که در دنیای واقعی، برخی صفات از همان
 بری یاها را به ارث ببرند. به این مفهوم، ارثتوانند خصوصیات و متدهای دیگر کلاسها میگرا نیز کلاسنویسی شیبرنامه

 .شودگفته می )Inheritance («وراثت»
 

 چندریختی
 

توانند، رفتار گرا به این معنی است که اشیا در شرایط گوناگون مینویسی شیدر برنامه« چندریختی»چندشکلی یا 
 .متفاوتی را از خود نشان دهند

 
 شی در برنامه نویسی شی گرا چیست؟

 
 .مورد زیر را در خود داشته باشد ۲شود که ای گفته مییا آبجکت به هر مؤلفه) «Object (شی»

 کنندصوصیات شی را بیان میخ: هاویژگی. 

 تواند انجام دهدگر رفتار شی هستند یا کارهایی که شی میبیان: متدها. 

هایی مانند رنگ بدنه، اتومات توانیم یک اتومبیل در دنیای واقعی را یک شی در نظر بگیریم. این شی ویژگیطور مثال، میبه
مانند روشن شدن، ) «Methods (متدهایی»و در کنار آن، رفتارها یا یا دستی بودن گیربکس، حداکثر سرعت و غیره را دارد 

 .کندتغییر دنده، شتاب گرفتن و غیره را فراهم می
 

 کلاس در برنامه نویسی شی گرا چیست؟
 

گرا مانند یک طرح کلی یا یک الگو عمل کرده نویسی شیدر برنامه )Class («کلاس»تر هم توضیح دادیم، طور که پیشهمان
کند که یک شی چه نوع خصوصیات و متدهایی تر، یک کلاس بیان میشود. به بیان دقیقاز روی آن ساخته می و شی

 .داشته باشد
را تصور کنید. این کلاس خصوصیاتی مانند سن، نژاد، نام و غیره دارد که « گربه»نام برای درک بهتر، کلاس دیگری به

 .گیردمتدهایی نظیر صدای میو، خوابیدن، غذا خوردن و غیره را در بر میشوند. از سوی دیگر های آن محسوب میویژگی
 

گویند و ما سازی میخواهیم یک شی جدید از این کلاس ایجاد کنیم. خوب است بدانید که به این فرایند، نمونهاکنون می
تواند خصوصیات مخصوص می« گربه»ایم. نمونه جدید از کلاس از کلاس مورد نظر ساخته )Instance («نمونه»در حقیقت یک 

 .به خود را داشته باشد و رفتارهای مشخص شده را انجام دهد
 

 مثال کلاس و شی در برنامه نویسی شی گرا چیست؟
 

سازی این مثال، مفهوم کلاس و شی را با مثالی جالب برایتان توضیح دهیم. همچنین کدهای پیاده ۲خواهیم اکنون، می
 .ایمرا نیز آورده نویسی پایتونزبان برنامه در

اند و این اید به شما دادهپاتر دیدههای هریشبیه به آنچه که در فیلم) «Magic Wand (عصای جادویی»فرض کنید یک 
خواهیم از این مثال برای توضیح مفاهیم ای را انجام دهد. اکنون میالعادهخارقتواند کارهای وسیله با قدرت جادویی خود می

عنوان یک عصای جادویی در نظر بگیریم توانیم بهآبجکت را می گرا استفاده کنیم. شی یانویسی شیکلاس و اشیا در برنامه
چیزهای گوناگونی را ناپدید »تواند و می« ول داردمتر طسانتی ۱۰۰»طور مثال، این عصا هایی دارد. بهکه خصوصیات و قابلیت

 .شوندموارد گفته شده در واقع، خصوصیت و رفتار شی عصا محسوب می«. کند
وجود دارد که تمام  Wand نامپاتر را تصور کنید. در این مدرسه، کارگاهی بهحالا یک مدرسه جادویی مانند مدرسه هری

در نظر بگیریم که نحوه ساخت این  Class را به عنوان یک Wand توانیم کارگاهمی شوند.عصاهای جادویی در آن ساخته می
، الگو یا ارائه دهنده قوانینی برای ساخت اشیا  Classدانیم که یکبنابراین، اکنون می. عصاهای جادویی را در اختیار دارد

ها یا عصاهای جادویی مربوط به ساخت آبجکت در واقع، قوانین یا دستورات »Wand «در مثالی که بیان کردیم، کلاس. است
 .ها و عملکردهای مخصوص به خود را دارددانیم که هر عصا، ویژگیکند و میرا بیان می

 

 پیاده سازی شی و کلاس
 

های طور که گفته شد، اشیا و کلاسسازیم. همانمیwand-my  نامیک شی بهWand  در این قسمت، با استفاده از کلاس

ها نحوه ساخت عصاهای جادویی  .Class-بحث در اینجا، در واقع همان عصاهای جادویی و کارگاه ساخت عصا هستندمورد 
های مخصوص به خود را دارد. بدیهی گر یک عصای واقعی است که خصوصیات و توانمندی، بیان Objectکنند ورا مشخص می

های مخصوص به خود )مثل رنگ، تولید کرد که هر کدام، ویژگی توان اشیا یا عصاهای مختلفی را با این کلاساست که می
 .اندازه و غیره( و همچنین عملکردهای مشخص یا همان متدها را دارند

https://blog.faradars.org/%D8%B4%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C-%DA%86%DB%8C%D8%B3%D8%AA/
https://blog.faradars.org/%D8%B4%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C-%DA%86%DB%8C%D8%B3%D8%AA/


 .ایمکدهای این بخش به زبان پایتون را در ادامه آورده
 
class Wand: 
    def __init__(self, color, length): 
        self.color = color 
        self.length = length 
     
    def cast_spell(self): 
        print("The magic wand works".) 
 
 #Create a wand object 
my_wand = Wand("Purple", 10) 
 #Use the wand's method 
my_wand.cast_spell() 

 
 .صورت زیر خواهد بودخروجی این کدها پس از اجرا به

The magic wand works. 

 
 .ایمکدهای این برنامه را در ادامه توضیح داده

 این خطوط، شامل تعریف و بدنه کلاس: ۷ تا ۱ شماره خطوط  Wand خصوصیت و یک  ۲هستند و تعریف

 .گیرندرفتار این کلاس را در بر می

 ویژگی عصا رنگ و طول یعنی ۲در این خطوط، : ۴ و ۳ شماره خطوط  colorو  lengthاندشده تعریف. 

 ایم کهیک متد برای این کلاس تعریف کرده: ۶ شماره خط  cast_spell ،نام دارد و در هنگام اجرا

 .کندرا در خروجی چاپ میworks wand magic The.  رشته

 .اکنون کلاس ما که کارگاه ساخت عصای جادویی است ساخته شد

 یک نمونه یا: ۱۰ شماره خط Instance از کلاس  Wandویژگی رنگ و طول را برای عصای  ۲سازیم و می

 .کنیمجدید مشخص می

 اکنون که شی خود یعنی: ۱۲ شماره خط  my_wandرا از کلاس  Wandتوانیم ایم، میساخته

 .انجام شود -یا همان چاپ رشته  -را از آن صدا بزنیم تا رفتار جادویی تعیین شده cast_spell()  متد

 شی گرا چیست؟ انتزاع در برنامه نویسی
 

که صورتیبه .سازی جزئیات غیرضروری از کاربر دانستتوان مخفیرا می  (Data Abstraction)«هاانتزاع داده»به زبان ساده، 
تر های مهمهای سیستم دور بماند و روی قسمتتنها اطلاعات مهم برای او نمایش داده شود و از این طریق، از پیچیدگی

 .تمرکز کند
 

مراجعه  ATM طور مثال، برای دریافت وجه نقد به دستگاهتوان یک مثال واقعی از انتزاع در نظر گرفت. بهرا می ATM دستگاه
کنید و کارهایی مانند ارائه کارت خود به دستگاه، وارد کردن رمز عبور، وارد کردن مبلغ درخواستی و غیره را انجام می
دهد یا اینکه در صورت بروز مشکل در هر یک از مراحل، را به شما تحویل می، مبلغ مورد نظر ATM دهید. سپس دستگاهمی

با شبکه  ATM ترتیب، جزئیات غیرضروری این فرایند نظیر ارتباط دستگاهدهد. بدیناین مورد را با پیامی به شما اطلاع می
و غیره از شما پنهان شده و تنها با بانکی، بررسی رمز عبور و معتبر بودن کارت، بررسی اطلاعات مربوط به حساب بانکی 

 .عملیات اصلی و ضروری سر و کار دارید
سازی جزئیات داخلی خودرو از جمله ها بیان کنیم، پنهانها را در مورد اتومبیلعنوان مثالی دیگر، اگر بخواهیم انتزاع دادهبه

ها در مثال خودرو دهد. به بیان دیگر، انتزاع دادهیخوبی نشان مها و غیره، این مفهوم را بهدنده، لنتموتور خودرو، جعبه
 .کنیمیعنی اینکه ما بدون اطلاع ازجزئیات فنی آن، از خودرو استفاده می

 



 

 پیاده سازی انتزاع
 

توانند کند. یعنی کاربران میهای آن را انتزاع میدر مثال زیر، مواردی مانند موتور خودرو و جزئیات سایر قسمت Car کلاس

 .بدون آگاهی از جزئیات فنی، خودرو را استارت بزنند و روشن کنند
class Car: 
    def __init__(self, brand, color): 
        self.brand = brand 
        self.color = color 
 
    def start(self): 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " car starts.") 
 
    def drive(self): 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " car is driving.") 
 
my_car = Car("Tesla", "red") 
my_car.start() 
my_car.drive() 
 

 .صورت زیر خواهد بودخروجی این کدها پس از اجرا به
The red Tesla car starts. 

The red Tesla car is driving. 

 
خودروی »رسد و سپس، پیام به اطلاع کاربر می« خودروی قرمزرنگ تسلا روشن شده است»در این خروجی، ابتدا پیام 

 .کنیمرا چاپ می« قرمزرنگ تسلا در حال رانندگی است
 .ایمتوضیح کدهای این برنامه را در ادامه آورده

 ویژگی ۲در این خطوط، : ۴ و ۳ شماره خطوط  colorو  brandرا برای کلاس  Carایم که به تعریف کرده

 .دهندترتیب، رنگ و برند خودرو را نشان می

 این خط شامل تعریف متد: ۶ شماره خط  startای به است که عمل روشن کردن خودرو را با چاپ رشته

 .رسانداطلاع کاربر می

 متد: ۹ شماره خط  driveو حرکت کردن را با چاپ یک پیام به ایم که رانندگی را در این خط تعریف کرده

 .دهدکاربر اطلاع می

 سازی از کلاسبا نمونه: ۱۲ شماره خط  Carنامیک شی به  my_carگر یک ایم که بیانساخته

 .قرمزرنگ استTesla  خودروی

 کپسوله سازی در برنامه نویسی شی گرا چیست؟
 

اند و تنها ای امن قرار گرفتهها و متدها در محفظهبه این معنی است که داده )Encapsulation («سازیکپسوله» مفهوم

 .ها دسترسی داشتتوان به آنواسطه یک اینترفیس یا رابط عمومی میبه



 

 پیاده سازی کپسوله سازی
 

هایی نظیر برند، رنگ بدنه و میزان سوخت خودرو را محصور یا به اصطلاح کپسوله زیر، ویژگی های برنامهدر کدCar  کلاس

رانندگی را انجام داد اما اطلاع از میزان سوخت، به متدهای گیری و توان عمل سوختکند. در این حالت، با اینکه میمی
 .تعریف شده محدود شده است

 
class Car: 
    def __init__(self, brand, color): 
        # Initialize car with brand, color, and full fuel tank (fuel_level = 100) 
        self.brand = brand 
        self.color = color 
        self.fuel_level = 100 
 
    def refuel(self): 
        # Refuel the car, setting the fuel level back to 100 
        self.fuel_level = 100 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " car has been refueled.") 
 
    def drive(self): 
        # Check if the car has fuel 
        if self.fuel_level > 0: 
            # If fuel level is greater than 0, drive the car and reduce fuel level by 10 
            self.fuel_level -= 10 
            print("The " + self.color + " " + self.brand + " car is driving.") 
        else: 
            # If out of fuel, print a message indicating so 
            print("The car is out of fuel!") 
 
# Create a Car object 
my_car = Car("Toyota", "blue") 
 
# Refuel the car and drive it 
my_car.refuel() 
my_car.drive() 
 

 .دنبال خواهد داشتاجرای این برنامه، خروجی زیر را به
The blue Toyota car has been refueled. 

The blue Toyota car is driving. 

 
رسد و به اطلاع کاربر می« گیری شدرنگ سوختخودروی تویوتای آبی»گیری با پیام ها ابتدا عمل سوختدر این خروجی

 .شودچاپ می« رنگ در حال رانندگی استتویوتای آبیخودروی »سپس پیام 
 .ایمتوضیح مربوط به این کدها را در ادامه آورده

 برای ( ۱۰۰در این خطوط، خصوصیات برند، رنگ و مخزن سوخت پُر )با مقدار : ۶ تا ۴ شماره خطوط

 .تعریف شده استCar  کلاس

 این خطوط بدنه متد: ۱۱ تا ۸ شماره خطوط  refuelدهد. با توجه به عملکرد این متد که را نشان می

مقداردهی  ۱۰۰را با fuel_level  است، مقدار ویژگی ۱۰۰گیری خودرو و پر شدن باک آن با مقدار سوخت

 .رساندکرده و سپس این موضوع را با چاپ پیام در خروجی به اطلاع کاربر می

 گر بدنه متداین خطوط، بیان: ۲۱ تا ۱۳ شماره خطوط  drive هستند که هنگام فراخوانی، میزان سوخت

واحد از آن کم کرده و انجام  ۱۰کند. اگر میزان سوخت بیش از صفر باشد آنگاه، فعلی خودرو را بررسی می
رساند. اما اگر سوختی باقی نمانده باشد عمل رانندگی را با چاپ پیغامی در خروجی به اطلاع کاربر می

 .کند سوخت خودرو تمام شده استآنگاه، برای کاربر چاپ می

 یک نمونه با نام: ۲۴ شماره خط  my_carاز کلاس  Carهای برند تویویتا و رنگ آبی را ساخته و ویژگی

 .کندبرای آن تعیین می

 در این خطوط، متدهای: ۲۸ و ۲۷ شماره خطوط  refuelو driveاز شی  my_carشوندفراخوانی می. 



 

 گراوراثت در برنامه نویسی شی 
 

گرا نویسی شیدر معنای کلی، به انتقال یک سری صفات از نسلی به نسل دیگر اشاره دارد. در برنامه وراثت دانیم کهمی

ها و متدهایی از یک کلاس اصلی های جدیدی را ایجاد کنیم که دارای ویژگیتوانیم کلاسدارد و ما می نیز این مفهوم وجود
شود و به کلاسی که از یا کلاس اصلی شناخته می »Superclass «عنوانیا والد به هستند. در این حالت، کلاس والد به

گویند. به فرایند که طی آن یا زیرکلاس یا کلاس فرعی می »esSubclass «برد نیزوالد، خصوصیات یا متدهایی را به ارث می
Specialization برد، شود و در واقع، خصوصیات یا متدهایی را از کلاس موجود به ارث مییک کلاس جدید ساخته می

 .گویندمی
دی ایجاد کنیم که خصوصیات برای نمونه، اجازه دهید همان مثال خودرو را بیان کنیم. قصد داریم تا خودروهای منحصر به فر

توانیم انواع گوناگونی از خودروها را با برند. از این طریق میو رفتارهای مشترک و مشابهی را از کلاس اصلی به ارث می
 .های مخصوص به هریک، تعریف کنیمویژگی

 

 
 

 پیاده سازی وراثت
 

عنوان بهSUV  وSportsCar  هایداریم. قرار است تا کلاسعنوان کلاس والد ، بهCar نامدر این مثال، یک کلاس اصلی به

ها در عین حال که خصوصیات و های فرزند، خصوصیاتی را از این کلاس والد به ارث ببرند. هر کدام از این زیرکلاسکلاس

 .برندلد به ارث میو خصوصیات برند و رنگ را نیز از کلاس واstart  توانند داشته باشند، متدمتدهای مخصوص به خود را می

 
class Car: 
    def __init__(self, brand, color): 
        self.brand = brand 
        self.color = color 
 
    def start(self): 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " car starts.") 
 
class SportsCar(Car): 
    def accelerate(self): 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " sports car accelerates quickly.") 
 
class SUV(Car): 
    def off_road(self): 
        print("The " + self.color + " " + self.brand + " SUV tackles rough terrains with ease.") 
 
my_sports_car = SportsCar("Ferrari", "red") 
my_sports_car.start() 
my_sports_car.accelerate() 
 

https://blog.faradars.org/%D9%88%D8%B1%D8%A7%D8%AB%D8%AA-%D8%AF%D8%B1-%D9%BE%D8%A7%DB%8C%D8%AA%D9%88%D9%86/
https://blog.faradars.org/%D9%88%D8%B1%D8%A7%D8%AB%D8%AA-%D8%AF%D8%B1-%D9%BE%D8%A7%DB%8C%D8%AA%D9%88%D9%86/


my_suv = SUV("Jeep", "black") 
my_suv.start() 
my_suv.off_road() 
 

 .صورت زیر خواهد بودخروجی این کدها، به
The red Ferrari car starts. 

The red Ferrari sports car accelerates quickly. 

The black Jeep car starts. 

The black Jeep SUV tackles rough terrains with ease. 

 
 .ایمتوضیحات مربوط به کدهای این برنامه را در ادامه آورده

 در این خطوط، بدنه کلاس اصلی یا والد یعنی: ۷ تا ۱ شماره خطوط Car تعریف شده است. این کلاس

ای را برای است که در صورت فراخوانی، رشتهstart  نامخصوصیت برند و رنگ، دارای متدی به ۲علاوه بر 

 .کندکاربر چاپ می

 در این خطوط، بدنه کلاس فرزند: ۱۱ تا ۹ شماره خطوط  SportsCar تعریف شده است. متد این

را با پیامی به اطلاع  نام دارد و در صورت فراخوانی، افزایش سرعت خودروی اسپورتaccelerate  کلاس،

 .رساندکاربر می

 بدنه کلاس فرزند: ۱۵ تا ۱۳ شماره خطوط  SUVکنید که دارای متدی را در این خطوط مشاهده می

سادگی، گوید که این خودرو بهاست و با فراخوانی آن، در قالب پیامی به کاربر میoff_road  نامبه

 .گذاردهای زمین را پشت سر میناهمواری

 .اندبه ارث بردهCar  را از کلاسstart  توجه داشته باشید که هر دوی این خودروها، متد

 

 سازی از کلاسدر این خطوط، نمونه: ۱۹ تا ۱۷ شماره خطوط  SportsCar انجام شده است و

یا همان فرِاری قرمزرنگ، اجرا my_sports_car  از شی جدید یعنیaccelerate  وstart  متدهای

 .، از والد این شی به ارث رسیده استstartتوجه داشته باشید که متدشوند. می

 از « رنگجیپ مشکی»در این خطوط نیز، یک شی جدید یعنی : ۲۳ تا ۲۱ شماره خطوط

به ارث Car  که از کلاس والد یعنیstart  شود و پس از اجرای متدایجاد میmy_suv  نامبهSUV کلاس

کنند و برای این کار ایم. هر کدام از این متدها پیامی را چاپ میاجرا کردهرا از آن off_road  رسیده، متد

 .کننداز خصوصیات به ارث رسیده استفاده می

 چندریختی در برنامه نویسی شی گرا
 

)Polymorphism («چندریختی»یا  مورفیسمپلی گرا شاهد آن هستیم،نویسی شییکی از موارد جالبی که در رویکرد برنامه

خود بگیرند. به بیان دیگر، اگر چندین کلاس با کلاس والد یکسانی های گوناگونی بهشکلتوانند است که طبق آن، اشیا می
جای یکدیگر استفاده شوند. اگر دوباره به مثال خودروها برگردیم، چندریختی توانند بهها میگاه اشیای آنداشته باشیم، آن

ایم های مختلفی که از خودروها ساختهترفیسی یکسان، آبجکتتوانیم به این صورت بیان کنیم که ما از طریق رابط یا اینرا می
 .گیریم که گویا همگی از یک نوع هستندشکلی در نظر میرا به

 .دهدخوبی نشان میتصویر زیر این مورد را به



 

 پیاده سازی چندریختی
کند. تعریف میdrive  ترفیسی را با متدکنید که اینرا مشاهده میCar  ایم، کلاسای که در این قسمت آوردهدر کدهای برنامه

اند. در ادامه آن، انجام دادهdrive  سازی خود را از متدبری کرده و پیادهاز این کلاس ارثConvertible  وSedan  هایکلاس

موجود در drive  ها، متدایم و با پیمایش روی آننمونه ایجاد شده از خودروها را در یک ساختمان داده لیست قرار داده ۲هر 

 .زنیمهر یک را صدا می
 

class Car: 
    def __init__(self, brand, color): 
        self.brand = brand 
        self.color = color 
 
    def drive(self): 
        # Raise NotImplementedError if drive method is not implemented in subclass 
        raise NotImplementedError( 
            "drive method must be implemented in each car subclass") 
 
 
class Sedan(Car): 
    def drive(self): 
        # Override drive method for Sedan subclass 
        print("The", self.color, self.brand, "sedan is driving smoothly.") 
 
 
class Convertible(Car): 
    def drive(self): 
        # Override drive method for Convertible subclass 
        print("The", self.color, self.brand, 
              "convertible is driving with the top down.") 
 
 
# Create instances of Sedan and Convertible 
my_sedan = Sedan("Honda", "silver") 
my_convertible = Convertible("BMW", "blue") 
 
cars = [my_sedan, my_convertible] 
 
# Iterate through cars list and call drive method for each car 
for car in cars: 
    car.drive() 



 .زیر خواهد بود صورتبهاجرای این کدها 
('The', 'silver', 'Honda', 'sedan is driving smoothly.') 

('The', 'blue', 'BMW', 'convertible is driving with the top down.') 

 

 .ایمدر ادامه آورده راتوضیح کدهای این برنامه 

 در این خطوط، بدنه کلاس: ۹ تا ۱ شماره خطوط  Car ،برند»خصوصیت  ۲تعریف شده است. این کلاس »

 .گیریمعنوان کلاس والد در نظر میرا بهCar  گیرد. کلاسرا در بر میdrive و همچنین متدی با نام« رنگ»و 

 در این خطوط، کلاس: ۱۵ تا ۱۲ شماره خطوط  Sedanصورت زیرکلاس یا کلاس فرزندرا به  Car تعریف

را drive  برد. متدکه مواردی را از آن به ارث می ایم. پارامتر ارسالی به آن در واقع، نام کلاسی استکرده

کند که محتوای ای را برای کاربر چاپ میایم. این متد هنگام فراخوانی، رشتهدر این کلاس، بازنویسی کرده
 .خصوصیات به ارث برده از والد خود است

 در این خطوط، کلاس: ۲۲ تا ۱۸ شماره خطوط  Convertibleرزندصورت کلاس فرا نیز به  Car تعریف

را در این کلاس فرزند بازنویسی drive  کند. متدکلاس والد آن را مشخص میCar  ایم. و پارامترکرده

 .کندای را برای کاربر چاپ میایم. این متد هنگام فراخوانی، رشتهکرده

 کلاس ۲از : ۲۷ و ۲۶ شماره خطوط  Sedanو  Convertibleترتیبایم و بهسازی کردهنمونه 

 .ایمقرار دادهmy_convertible  وmy_sedan  در

 ناملیستی به: ۲۹ شماره خط  carsشامل اشیای  my_sedanو  my_convertibleایمساخته. 

 روی لیست: ۳۳ و ۳۲ شماره خطوط  carsکنیم و متدپیمایش می  driveکنیمها فراخوانی میرا از آن. 

 بندیجمع
گرا آشنا شدیم و نویسی شینویسی یعنی برنامههای برنامهترین رویکردیکی از مهمدر این مطلب از مجله فرادرس، با 

های گرا و انجام تمریننویسی شیهای واقعی متعددی را بیان کردیم. با یادگیری برنامهبرای درک بهتر این مبحث، مثال
 .نویسی مسلط شویدسادگی بر این شکل از برنامهتوانید بهعملی منظم می

نستن اینکه برنامه نویسی شی گرا چیست، از این بابت حائز اهمیت است که مزایای متعددی را برای شما فراهم دا
دنبال آن افزار، بهنویس نرمرود که کارفرمایان، هنگام جذب برنامهشمار میهای مهمی بهکند. ضمن اینکه یکی از مهارتمی

های بزرگ را در قالب اشیا بیان کنید. این طراحی کند تا سیستممک میگرا به شما کنویسی شیهستند. رویکرد برنامه
 .تر شودها بسیار آسانشود تا مدیریت کدها یعنی درک، نگهداری و تغییر آنماژولار باعث می

 
 منبع

 

https://blog.faradars.org/%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C-%D8%B4%DB%8C-%DA%AF%D8%B1%D8%A7-%DA%86%DB%8C%D8%B3%D8%AA/

