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 مقدمه
و  طرفیبمعماری  است. هشد دادهتوسعه  ءگرایش زبانکی عنوانبهجاوا توسط شرکت سان میکرو سیستم، 

-می کهنیاطرف، یعنی اند که این زبان به محبوبیت برسد. معماری بیی جاوا باعث شدهسینوبرنامهامنیت زبان 

به خوبی کار کند. به همین دلیل، در برخی از  هاعاملستمیسای بنویسید که بر روی تمام توانید با جاوا برنامه
ی، سینوبرنامههای های آموزش زبانشود. یکی از راهی پیشرفته جاوا تدریس میازسبرنامههای ایران در دانشگاه

 اند از:فصل است که عبارت  8های متعدد است. کتاب حاضر شامل برنامه به همراه مثال میمفاهآموزش 
مختلف های فصل اول، مفاهیمی از قبیل آشنایی با جاوا، عملگرها و دستورات ورودی و خروجی را  با مثال

( و ساختارهای if ،switchساختارهای تصمیم )نظیر دهد. فصل دوم، به ساختارهای کنترلی آموزش می
-ههای پیادپردازد. فصل سوم، متدها و روش( میcontinueو  for ،do while ،while ،breakتکرار )

های مختلف  ی را با مثالدوبعدی و بعدکدهد. فصل چهارم، آرایه یها را آموزش میو فراخوانی آن سازی
یی است، فصل ششم وراثت، ءگرایشها، ، شامل مفاهیمی از قبیل کلاسمنجپدهد. فصل آموزش می

ها و کاراکترها را بیان دهد. فصل هفتم، مفاهیم رشتهی مجدد عملگرها را آموزش میسازادهیپچندریختی و 
ها دهد. فصل هشتم، ورودی و خروجی فایلیها را آموزش مو متدهای کار با کاراکترها و رشته کرده

 دهد.ها را شرح میهای موجود برای کارکردن با استریمها( و کلاس)استریم
در  ACMعلاوه بر فصول بیان شده به کتاب الکترونیکی یک پیوست اضافه شده است که برخی از سوالات 

 آن حل شده است.
برنامه جاوا در آن  ۳۵۵حدود را نموده است )حل مسائل جاوا  کتاب تر انتشارات اقدام به انتشاربرای تمرین بیش

 ( که مکمل این کتاب است. حل کرديده است

گردیاده  و ساده بیاان   کوتاهجملات  گام بابهگام صورتبهاین است که کتاب های بارز این یاز ویژگ
 است.

ین باااه آدرس آوری ناااوتوانیاااد از ساااایت انتشاااارات فااان   هاااای ماااتن کتااااب را مااای   برناماااه
www.fanavarienovin.net .دریافت نمایید   

 جامعه انفورماتیک کشور، اساتید و دانشجویان عزیز قرار گیرد. موردتوجهدر پایان امیدوارم این اثر 
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 فصل

1 
 جاواآشنایی با زبان 

 

 های جاواویژگی .1-1

توان جاوا را می .کرده است تبدیل فوق العادهنویسی را به یک زبان برنامه که آنهای زیادی دارد جاوا ویژگی
 با کارایی بالا وشده پویا، توزیع ، امن،مقاومحمل، ، قابلیساده، شیءگرا، مفسرزبانی  گونه توصیف کرد:این

جهانی و  ه یک زبانها جاوا را باین ویژگی. کندنویسی موازی را پشتیبانی میو برنامه چند نخیاست که 
  اند از:های جاوا عبارتویژگی .پرکاربرد تبدیل کرده است

 سادگی  )Simple( : جاوا به دلیل ،نویسی جدید سخت است. ولییادگیری یک زبان برنامه اغلب 
اصلی  فاهدااست. یکی از  درک و فهمتری قابلسادگی در ساختار زبانش با سرعت بیش

شبیه  خیلیگرامر جاوا اما، بود.  ++Cو  Cهایی مثل های زباندهندگان جاوا حذف پیچیدگیتوسعه
، پس آشنا هستند ++Cو  C هایزبانبا  دهندگانتوسعه اکثرکه ازآنجایی .است  ++Cو  C هایزبان

 .استسریع آسان و یادگیری جاوا بسیار 

  یی شیءگرا)Oriented-Object( :  استاندارد و بسیار رایج در  پارامترالگوی شیءگرایی یک
 و ویژگیافزاری است که دارای آید. یک شیء مدل نرممیشمار افزارهای امروزی به ی نرمتوسعه

 یک ماشین دارای مثال،عنوانبه .توان برای نمایش هر چیزی استفاده کردرفتار است. از اشیاء می
ن روشیی مثل تعداد درب، میزان سوخت، رنگ، مدل و همچنین رفتار و عملکردهایی مثل هاویژگی

ی شیءگرا نویسباشد. برنامهمیغیره ترمز گرفتن، شتاب گرفتن، تعویض دنده و شدن، خاموش شدن، 
تباط باشند دیگر در ارتوانند با یکاست. این اشیاء میمتمرکز تک اشیاء و رفتار تک ویژگیبر روی 

و  ژگیویاشیاء علاوه برداشتن  ،های امروزی را شکل بدهند. همچنینی برنامهمنطق بسیار پیچیده و
پیوتر ی کامباشند. به این معنی که هر شیء دارای آدرسی یکتا در حافظهرفتار دارای هویت نیز می

 .است

 ی بودنمفسر) Interpreted( :  ،کندتولید می رابایت کد آن  جاوا را دریافت و برنامهکامپایلر . 

تفسیر و سپس اجرا  (Java Virtual Machineماشین مجازی جاوا ) ولیدشده توسطت بایت کد
 .اشدبپلتفرم میتولیدشده مستقل از  بایت کد اما ،است پلتفرم است که وابسته به  JVM شود. فقطمی

 بودن  حمل قابل)Portable(: هرجایی اجرا شوند. به عبارتی توانند در های جاوا عملاً میبرنامه
 کد برایچون کنید. ید آن را اجرا میهخوابو سپس در هرجایی که  نویسیدمیرا  جاوا بار کدیک
اجرا  ،نصب باشد JVM توانند در هرجایی کههای جاوا میشود. برنامهخاصی کامپایل نمی پلتفرم

http://ir-elearn.blog.ir/post/the-features-of-java-technology
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  11جاوا  زبان آشنایی با 

 و  COBOL ،C++ ،Visual Basicمانند نویسیبرنامه هایبسیاری از زبان در مقابل،ند. شو
Smalltalkیخاص فرمپلتمختص های باینری، کنند. فایل، برنامه را به یک فایل باینری کامپایل می 

روی یک  تواند، نمیشدهنوشتههای ویندوز ای که برای ماشینفایل باینری برنامه ،بنابراین هستند.
 .ماشین مک یا یک ماشین مبتنی بر لینوکس اجرا شود

  ( مقاوم بودنRobust: )  .شده هنوشت افتد که برنامهتر اتفاق میکم، عنییکدهای جاوا مقاوم هستند
دهد ء انجام میهای خاصی را روی نوع هر شیماشین مجازی جاوا بررسی چون،کند.  crash با جاوا

توانند به اشیا واقعی ارجاع دهند و نه به هر جای اشیا جاوا تنها می مطمئن شود.تا از یکپارچگی آن 
های قوی جاوا برای تخصیص و آزادسازی خودکار حافظه و مدیریت خطا دلخواه از حافظه. مکانیزم
بررسی در زمان کامپایل و مدیریت خودکار حافظه و عدم  د.کنها اضافه مینیز بر مقاوم بودن برنامه

 انیزممک ،شود. همچنینپیچیده می یهاباگگرها باعث جلوگیری از ایجاد خیلی از شارهاستفاده از ا
 یسازپاکدر زمان اجرا و مانیتور حافظه باعث مدیریت بهتر و  (garbage collectionزباله روبی )
 exception handlingاداره کردن استثنا ) ریپذتوسعههمچنین دارای مکانیزم  ،شود. جاواحافظه می

 .است C++در  مورداستفادهشبیه سیستم  ( 

   بودن امن)Secured( : رسی در زمان کامپایل و مدیریت خودکار حافظه همکاری مهمی در بر
مستقیم  دسترسی . چونامنیت جاوا دارند. کد جاوا قادر به نصب ویروس یا کرم بر روی سیستم نیست

ان واکنش نش ،گیردبه حافظه ندارد. جاوا در مواجهه با کدی که در یک شبکه در دسترس قرار می
 ،ا شودتواند اجرالبته این به این معنی نیست که کد نمی .کندوجه به آن اعتماد نمیهیچدهد و بهمی

واکنش  دهد. اینو مودم را نمی ی دسترسی به سیستم فایل محلی یا وسایلی مانند چاپگربلکه اجازه
 .تواند آن را تغییر دهدست که کاربر میافرض جاوا برای محافظت از سیستم پیش

   چند نخی پشتیبانی از (Multithreaded) : تواند بیش از یک کار زمان میبرنامه چند نخی در یک
 ئیچسوولی به دلیل سریع بودن  ،شودانجام دهد، مثل مرورگرها. البته هر اجرا در زمان خودش انجام می

که جاوا ذاتاً قابلیت چند زمان در حال اجرا هستند. ازآنجاییرسد که همطور به نظر میبین اجراها این
 .ستا اجراهای شما قابلامکان استفاده از این روش برای برنامهد نخی بودن را دار

   کارایی بالا)High Performance(:  بودن زبان جاوا است.  یهای جاوا، مفسربرنامهدلیل کند بودن
 امپایلفهم برای سیستم کها را به دستورات قابلخواند و آنتک میدستورات را تک ییک زبان مفسر

باعث  JVM پیشرفت در مسیر کاری ،وجودشود. بااینکند. این مراحل باعث کندشدن سرعت میمی
در  C++شده با زبان های نوشتهمقایسه با سرعت برنامههای آن قابلشده است سرعت اجرای برنامه

اما به  ها طراحی نشده استها باشد. جاوا برای نوشتن درایورهای سطح پایین دستگاهتر وضعیتبیش
 .انگیزی در کاراهایی مثل کدنویسی شبکه کارآمد استطرز شگفت

  پلتفرمیا  جراا بسترمستقل از) : (Platform independent محیط از است عبارت پلتفرم 

 :شودمی تقسیم بخش دو به پلتفرم .شودمی اجرا آن در برنامه که افزارینرم و افزاریسخت
 افزارسخت بر مبتنی .2                 افزارنرم بر مبتنی . 1 
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 این از .دارد تفاوت هاپلتفرم سایر با جاوا فرم پلت که است گفتنی .دارد سروکار افزارینرم اجرای بستر باجاوا  

 و است شدهساخته افزارسخت بر مبتنی هایپلتفرم سایر یپایه بر که است افزارینرم اجرای بستر یک که نظر
 اند از:ت که عبارتاس شدهتشکیل کامپوننت دو از. جاوا شودمی اجرا هاآن روی بر
 (( Runtime Environment  اجرا محیط . 1
 ( Application programming interface )  ایکتابخانه وابع. ت2

 ویندوز، به توانمی هاآن یازجمله که باشدمی اجراقابل محیط چندین روی بر جاوا کد که بدانید است جالب
 میانی زبان یک که بایت کد به و کرده ترجمه ابتدا را جاوا کد ،کامپایلر. کرد اشاره مک و سولاریس لینوکس،

. شودمی اجرا مختلف هایمحیط روی بر که است فرم پلت از مستقل کد یک بایت کدد. کنمی تبدیل، است
شرکت اوراکل مفسرهای مخصوص را  غیرههای معروف ویندوز، لینوکس، مکینتاش و عاملرای سیستمجاوا ب

های معروف عاملهای جاوا بر روی سیستمتولید کرده است. پس مستقل از پلتفرم بودن به این معناست که برنامه
عاملی اگر شخص یا گروهی سیستم ،اجرا هستند. درنتیجهقابل ،ها را ارائه کرده استکه شرکت اوراکل مفسر آن

 نوشته شود(. نیز که مفسر آن شوند )مگر اینها اجرا نمیا روی آنهای جاوتولید کنند برنامه
 شددده توزیع Distributed ):)   کاربردی   های برنامه  انی استتتت که امکاناتی  برای تولید      جاوا زب 

 هایستتازی برنامهپیاده برای که هستتتند ورکی فریم دو EJB و RMIدارد.  شتتدهتوزیع و بزرگ
ستفاده از جاوا  می کاره ب شده توزیع کاربردی ستگاهی  هر از متدها فراخوانی با توانمیروند. با ا  د

 .باشید داشته دسترسی موردنظر هایلفای به اینترنت در

 معماری خنثی (Architecture neutral ): ،شده طراحی طوری جاوا با یافتهتوسعه  افزارنرم یعنی 

 .است  مستقل  کاملاً شود،  اندازیراه و نصب  آن در است  قرار که اجرایی بستر  یا محیط از که است 
 افزارینرم و افزاریستتخت  هایمحیط انواع در زبان این اولیه ایداده انواع یندازهل، امثاعنوانبه

س برنامه زبان در ست.  ا ثابت  بایت 2 بیتی 32 معماری در  )صحیح  عدد( int ایداده انواع ،Cی نوی

 که است حالی در این د. کنمی اشغال را بایت 4 بیتی 64 معماری در و دهدمی تخصیص  خود به را

 .کندمی اشغال را حافظه از یکسان مقداری معماری دو هر در جاوا int ایداده نوع

  پویا (Dynamic) یها زبان زبان جاوا بستتتیار پویاتر از       :نبود C++ و C   استتتت. چون این زبان
 .های گوناگون خود را وفق دهداست تا با محیط شدهیطراح

 و کاربردهای آن بستهمفهوم . 2-1
قرار  2 بسددته های مرتبط به هم در یکها، تمام کلاسبندی کلاسبرای دستتته دارد. های زیادیکلاس جاوا

و تعدادی کلاس پایه دیگر است.  object، شامل کلاس بستهاست. این  System بسته، بستهترین گیرند. اصلیمی
نام دارند.    های آماده  کلاسوجود دارند،   ها بستتتته هایی که در   کلاس .یک کلاس پایه استتتت     objectکلاس 
ها استتتتفاده کند. چون،    از آنو های جدیدی را ایجاد کرده     تواند کلاس نویس می، برنامه  ها کلاس بر اینعلاوه 

چگونگی ایجاد این  ند.  ننویس را برطرف نکهمه نیازهای برنامه       ها بستتتته موجود در  های ممکن استتتت کلاس
بپردازیم. ها بستتتههای موجود در خواهیم به کلاسآموزیم. در این بخش میمی 6و  5 هایها را در فصتتلکلاس
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شان در   هاکلاس سته با توجه به کاربرد ویس نگیرند. این عمل دو مزیت زیر را برای برنامهمختلف قرار می هایب
 در پی دارد:

قرار  هبستتت هایی که به هم مرتبط هستتتند، در یک  کلاس ،یعنی شددود.ها میکلاس بندیدسددتهموجب     .1
نیست،  نیازی ا هبه آن که در پروژه هایبسته ها را به پروژه اضافه نمود و ثانیاً  آن راحتیبهگیرند تا اولاً بتوان می

 به پروژه اضافه نگردند.

ای هشتتوند تا نامها موجب میو کلاس بستتته  .های تکراری اسددتفاده نمودمختلف از نامهای در کلاس  .2
 دیگر تفکیک شوند.تکراری از یک

 importتوانید از دستتتتور  می ،تان اضتتتافه کنید. برای این منظور    به پروژه توانید  ی مورد نیاز را می ها بستتتته 
 :نمایید استفادهزیر  صورتبه

import  نام بسته;  

 ، دستور زیر را ببینید:مثالعنوانبه
import  java.lang;  

 های آن استفاده کنید.کلاسکند تا بتوانید از را به برنامه اضافه می  java.lang بسته این دستور
خواهید از  هایی که می  در کلیه مکان   ،را اضتتتافه نکنید   بستتتته  importچنانچه در ابتدای برنامه با دستتتتور        

 زیر(: صورتبهرا ذکر کنید ) بستهاستفاده نمایید باید مسیر کامل  بستهآن های موجود در کلاس
System.out.println 

 کند.استفاده می System بستهموجود در  outکلاس  ()printlnاین دستور از متد 

 گردد.جدید همنام با پروژه نیز ایجاد می بستهشود، یک هر پروژه جدیدی که ایجاد می

 نویسیهای برنامه. آموزش زبان1 – 4
بان  مه    آموزش ز نا بان    های بر ند ز مان یا استتتت. یعنی     نویستتتی  نده دن بان  ،های طبیعی ز های   برای آموزش ز

 نویسی باید مراحل زیر را انجام داد:برنامه
ز علائم الف ، زبان فارسی امثالعنوانبه شناخت.زبان را  دهندهتشکیلمانند هر زبان طبیعی ابتدا باید علائم   .1

شکیل و علائم خاص مانند ! ، : ، ؟ و غیره  9تا  0تا ی، ارقام  ست. هرکدام از این علائم )نمادها( مفهوم   شده ت ا
بان      ند. ز ، /  و غیره  [،  ]، : ،  ;، علائم ویژه نظیر  9تا   Z ،0 تا  z  ، A تا  a، نیز از علائم جاوا خاصتتتی دار

 آموخت. جاواباید مفاهیم هریک از این علائم را در زبان است. ابتدا  شدهتشکیل

آیند. برخی از کلمات دارای معنی و   می به وجود دانید از ترکیب علائم هر زبان کلمات     طور که می همان   .2
بان در ز ،"داد"، "آب"، "بابا"، کلمات مثالعنوانبهمفهوم هستتتند و برخی دیگر معنی و مفهوم خاصتتی ندارند.  

 مفهوم خاصی ندارند. به کلماتی که در زبان دارای  "بکیاپ"و  "تپتانم"فارسی مفهوم خاصی دارند. ولی کلمات   
 int و for ،if ،else ،whileکلمات کلیدی نظیر  جاواگویند. در زبان می کلمات کلیدیمفهوم خاص هستتتتند، 

معنی و کاربرد هرکدام از   باید   را شتتتناخت.    آن زبان ابتدا باید کلمات کلیدی        یک وجود دارند. در آموزش  
 ها را آموخت.آن
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بابا   " جمله  شتتتود )مانند  ، جمله ایجاد می  کیب کلمات کلیدی با یک قواعد خاص       از تردر هر زبان طبیعی    .3
در زبان  گیرد.دانید در زبان فارسی ابتدا فاعل، سپس مفعول و در پایان فعل قرار میطور که می(. همان"آب داد
های برای تعریف داده int، مثالعنوانبهنیز برای ایجاد جملات )دستتتتورات( قواعد خاصتتتی وجود دارد.  جاوا

 گردد:زیر استفاده می صورتبهرود و نوع صحیح به کار می

int    1متغیر 2متغیر ,   , … ,  n متغیر  ; 

جملات مرتبط به هم پاراگراف ایجاد     گرفتنهم قرار  ا کنار ب های طبیعی  دانید، در زبان  طور که می همان  .4
ود. در شتتنویستتی نیز با کنار هم قرار دادن دستتتورات مرتبط به هم، بلاک ایجاد میهای برنامهشتتود. در زبانمی
 یابد.خاتمه می }شروع و با  {، هر بلاک با جاوازبان 
یابد تا یک کتاب نوشته شود.   صفحات و فصول را ایجاد خواهند کرد و این روند ادامه می   پاراگراف چند .5

تبط مر فایل چندبلاک، فایل، و  تعدادی ها هم همین روند را دارد.  ستتازی نیز نوشتتتن برنامههای برنامهدر زبان
 د.نکنبه هم، برنامه را ایجاد می

 .پردازیممیبا این شیوه  جاوادر ادامه کتاب به آموزش زبان 

 ها. شناسه1 – 4
،  5، فیلدها4، متدها3هانام بسته ، 2هااز قبیل کلاس جاواعناصر  رای نویس بهستند که برنامه هایی ، نام1هاشناسه  
شکل هر کلم    (1 – 1شکل  )، مثالعنوانبه. کندانتخاب میو غیره  6خواص شاهده کنید. در این  ای که در هرا م
شناسه   قرار دار هاشور داخل  شناسه    از . قبل است د،  ستفاده از   یارگذنامنمود. قوانین  یگذارنامها را ها باید آنا
 (. 1 – 2اند )شکل ها در زیر آمدهشناسه

 هر مکان نام شناسه قرار گیرند.در  توانند( می-) زیر( و خط zتا  Z ،aتا  Aکترهای الفبایی )اکار 

 
 در یک برنامه.جاوا  های برخی از شناسه     1 – 1شکل 

هسانش مان

رتکراک نیلوا

دناوت یمدناوت یمن

0 - 9
a – z, A-

Z, @, _

یدعب یاهرتکراک

دناوت یمدناوت یمن

@
a – z, A-

Z, 0 - 9, _

 
 ها.شناسه یگذارنامروش    1 – 2شکل 

                                                 
1 .Identifiers   2.Classes       3.Namespaces       4.Methods     5. Fields        6.Properties 
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صفر تا    سه قرار    توانننمی 9ارقام  شنا نام  های دیگرتوانند در مکانمی یگیرند، ولد در اولین مکان نام 
 قرار گیرند. مورداستفادهشناسه 

اسه های دیگر نام شنر مکاند دتوانتواند در اولین مکان نام شناسه قرار بگیرد، اما، نمیمی @ کاراکتر 
 گیرد. قرار 

و د MYVarو  myVarهای هبزرگ و کوچک حساس است. یعنی، شناسنام شناسه نسبت به حروف  
 د.نشبامی شناسهدو نام مختلف برای 

 . کلمات کلیدی 1 – 5
. برخی شوندمیده مینا 1یکلمات کلید، دارند زبانو مفهوم خاصی در آن  اندشدهشناختهکلماتی که در زبان 
از کلمات کلیدی  جاواقرار دارند.  داخل هاشور بینید. این کلمات در می (1 – 3شکل  )از کلمات کلیدی را در 

با رنگ  جاوا برنامه  بینید )کلمات کلیدی درمی 1 -  1ها را در جدول شتتود که برخی از آنزیادی تشتتکیل می
 شوند(.آبی مشخص می

 
 .جاوابرخی از کلمات کلیدی در برنامه     1 – 3شکل 

 

 . فضای سفید 1 – 6
(، کاراکترهایی هستتتند که قابلیت چان ندارند. این کاراکترها توستتط کامپایلر whitespaceفضتتای ستتفید )
تفاده  اش استتتنویس برای افزایش خوانایی برنامه از این کاراکترها در برنامه        شتتتوند، اما برنامه     نادیده گرفته می   

      . کاراکتر 2(           space. کاراکتر فضتتای خالی )1اند از :        کند. برخی از این کاراکترها عبارتمی

Tab       3( خط جدید .New Line  و )کلید 4 .Enter  (carriage return.) 

 ها . لیترال1 – 7
دیر توانند مقا  ها می کنید. لیترال وارد میتان  در کد برنامه   ثابت    صتتتورتبه هایی هستتتتند که    ، داده2ها لیترال

شته  شن قرار می ای )که در بعددی، ر شند. در  Falseیا  Trueنطقی )گیرند( یا مین جفت کتی  (1 – 4شکل  )( با
 .اندهدشبا هاشور نمایش داده ها لیترال در این شکل بینید.ها را میبرخی از لیترال

                                                 
1.Keywords 
2.Literals 
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 .جاواها در برخی از لیترال    1 – 4شکل 

 کلمات کلیدی. 1-1جدول 

class char catch case byte break Boolean assert abstract 

finally final extends enum else double Do default continue 

long interface int instanceof import implements If goto for 

strictfp static short return public protected private package new 

while volatile void try transient throws throw this switch 

  true super native float const null false 
 

 . توضیحات1 – 8
(. 1 - 5 کل)ش ندگردشوند و موجب افزایش خوانایی برنامه میتوسط کامپایلر نادیده گرفته می 1توضیحات

قرار دارند. توضتتیحات در برنامه با رنگ ستتبز پررنگ نمایش داده  هاشتتوردر این شتتکل توضتتیحات در داخل 
 توان توضیحات را به برنامه اضافه کرد: شوند. به دو روش میمی

شوند. یعنی، این کلمات توضیحات   کامپایلر نادیده گرفته می توسط   // ، تمام کلمات  بعد از  //کاراکترهای .1
 مثال، دستور زیر را در نظر بگیرید:عنوانشوند. بهنظر گرفته میدر 

 
 

آمده ن دهد و در ادامه دستتتور، توضتتیح برای آ را تعریف کرده، مقدار صتتفر را در آن قرار می iاین دستتتور 
 است.

*  /شتتوند و با کاراکترهای شتتروع می \کاراکترهای *توانند با ، توضتتیحات می* /  و \* کاراکترهای  .2
شتتتوند. با این   گیرند، توضتتتیحات در نظر گرفته می   * قرار می /و   \خاتمه یابند. یعنی، تمام کلماتی که بین *       

 مثال، دستورات زیر را ببینید:عنوانتوان توضیحات چند سطری)خطی( نیز ایجاد نمود. بهروش می

/* 
This text is ignored by the compiler. 
Unlike single-line comments, delimited comments 

 

                                                 
1.Comments 

int i = 0;    //Define   I  and initial .  
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like this one can span multiple lines. 
*/ 

 کنند.این دستورات توضیحات چند سطری را ایجاد می

 
  افزایش خوانایی برنامه.توضیحات برای  1 – 5شکل 

 ، دستورات زیر را ببینید:مثالعنوانبهتعریف کنید.  تودرتوتوانید توضیحات  نمی جاوادر 
/*This is an attempt at a nested comment. 
 ? /*Ignored because it’s inside a commentInner comment 
*/ ? Closes the comment because it’s the first end 

delimiter                     encountered 
*/ ? Syntax error because it has no opening delimiter*/ 

 

 توتودرتوان توضتتیحات نمی جاوااین دستتتورات موجب تولید خطا توستتط کامپایلر خواهند شتتد. چون در  
 ایجاد کرد. اکنون دستورات زیر را ببینید:

 این دستورات نیز موجب تولید خطا توسط کامپایلر خواهند شد.

 های ویژه کاراکتر. 1 – 9
ا را در ه کاراکتر روند. برخی از این  به کار می   ها جداکننده  داری گروهی از اجزا یا  ها برای نگه  کاراکتر این 

{، بلاک  کاراکترکند. را مشخص می جاواانتهای دستورات   ";"کاراکتر. در این شکل، دینیبیم (1 – 6شکل )
{ شتتتروع و با   کاراکتر با   جاوا بندد. هر بلاک در  را می جاوا  بازشتتتده }، بلاک کاراکتر کند و  را باز می  جاوا 

را  1 - 6 به کار روند)شتتکل تودرتو صتتورتبهتوانند های { و } میکاراکتر جاوایابد. در } خاتمه می کاراکتر
  .ببینید(

 . انواع داده 1 – 11
بینید. خلاصه (  می1 -  7را در )شکل  جاواهای ، دو نوع داده مقدار و ارجاع وجود دارند. انواع دادهجاوادر 
 اند. آمده 1 – 2ها در جدول این داده
 

 
 

 //Single-line comment      /* Nested comment? 
 ? /*Incorrect because it has no opening delimiter*/ 
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 .های خاصکاراکترنمایش     1 – 6 شکل

 
 .جاوا یهادادهانواع   1 -  7شکل

 انواع مقدار  
. یعنی، محتوی متغیر نوع مقدار، کندداری مینگهاش را مستقیم داده  طوربه، (value-type)مقدار  نوع ریمتغ

 دهد: نسبت می i  را به متغیری به نام 25، دستور زیر مقدار مثالعنوانبهمقدارش است. 
int    i = 25; 

 شود:انجام میمقابل این عمل به شکل 
 

کند و داری میای از نوع، نام شتتتناستتته و مقدار را نگهنوشتتتته جاواشتتتود، وقتی متغیر نوع مقدار ذخیره می
گام  قدار را کپی می  که یهن نه      متغیر نوع م گا جدا ید، متغیر دوم  جاد می      کن قدار ای مان نوع و م با ه شتتتود. ای 

 دهد: نشان می  jرا در  i، دستور زیر کپی مثالعنوانبه
int    j = i; 

 گردد: انجام می مقابلاین عمل به شکل 
ندارند. اگر مقدار متغیری عوض شود،  باهماین متغیرها ارتباطی 
تور ، دسمثالعنوانبهکند. می حفظاش را متغیر دیگر مقدار قبلی

 ;i = 50                                                                                                                       را ببینید:  مقابل
 25همان  jدهد، اما، مقدار تغییر می 50به را   iاین دستور، مقدار  
 .را مشاهده کنید(  مقابلباقی خواهد ماند )شکل 

و  objectنوع  جزبه ) 1 - 2 در جدول  شتتتدهفیتعرتمام انواع  
string کنند. را تعریف می مقدار( متغیرهای از نوع 

 مقدار نام نوع
int i 25 

 مقدار نام نوع
int i 25 
int j 25 

 مقدار نام نوع
int i 50 
int j 25 
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 های جاوا.داده انواع 1-2جدول 

 فرضشیپمقدار  محدوده هدف نام 
sbyte  0 127.…128- بیتی با علامت 8عدد صحیح 

byte  0 255.…0 علامتبیتی بدون  8عدد صحیح 

short  0 32767…32768- بیتی با علامت 16عدد صحیح 

ushort  0 65535.…0 بدون علامتبیتی  16عدد صحیح 

int  2147483648- بیتی با علامت 32عدد صحیح… 
2147483647 

0 

uint  0 4294964295.…0 بیتی بدون علامت32عدد صحیح 

long  9223372036854775808- علامتبیتی با  64عدد صحیح… 
922337203685477807 

0 

ulong  18446744073 …0 بدون علامتبیتی  64عدد صحیح 
709551615 

0 

float 105 عدد اعشاری با دقت معمولی× 10−45 … 3.4 ×
1038 

0.0f 

double  5 ی با دقت مضاعفاعشارعدد × 10−324 … 1.7
× 10−308 

0.0d 

boolean نوع منطقی True, False False 

char ،کاراکتر یونیکد U+0000 …. U+ffff \x0000 
decimal  1.0± رقم اعشار 25ی با دهدهعدد × 1028 …

± 7.9 × 1028  
0m 

object  ی که همه انواع دیگر از آن مشتق میاهیپاکلاس-

 شوند
----- null 

string ی از کاراکترهای یونیکدامجموعه ------ null 

 انواع ارجاع  
، مثالعنوانبهد. نباشتتو ارجاع به آن شتتیء می ءشتتی( به دو شتتکل یک Reference Typesانواع ارجاع )

 دستورات زیر را ببینید:
StringBuilder  obj1 = new StringBuilder ( "نوع ارجاع" ); 

این دستتتتور به شتتتکل زیر عمل     رود. ها به کار می   کاراکتر ای از برای تعریف رشتتتته  StringBuilderنوع 
 کند:می

برای انجام  .یم به شیء و مقدار آن دستیابی داشت   مستق  طوربهتوان بینید، نمیطور که در این شکل می همان
ستفاده نمایید. در   امل کنید. ارجاع، ش این شکل متغیر ارجاع و شیء را مشاهده می   این کار باید از طریق ارجاع ا

 دهد و شیء شامل مقدار است. نوع متغیر، نام آن و پیوند که آن را به شیء ارجاع می
یء شتتت کنید، کپی جدیدی از ارجاع ایجاد خواهد شتتتد، اما، یک        نوع ارجاع را کپی می  با متغیری  که وقتی
 ، دستور زیر را مشاهده کنید: مثالعنوانبهنیست. جدید 

StringBuilder obj2 = obj1; 

 نوع نام ارجاع به  نوع مقدار

 StringBuilder  Obj1 StringBuilder نوع ارجاع
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ستور، بیان می   شی  obj1 و  obj2کند که این د شاره می  "نوع ارجاع"به مقدار  هر دو  شکل زیر را  ا کنند)
 ببینید(: 
 
 
 
 

بینید، فقط یک شتتتیء از نوع   که در این شتتتکل می   طورهمان 
StringBuilder های داریم، اما دو ارجاع به نامobj2  و obj1  نوع  برخلافکنند و داریم که به آن اشتتاره می

را دارند(. با تغییر مقدار یکی، مقدار دیگری   "نوع ارجاع")یعنی، مقدار  مقدار، مقدار هر دو ارجاع یکی استتت
 دارد.  objectو  Stringهای دو نوع ارجاع اولیه به نام جاوانیز  تغییر خواهد کرد. 

 
 

 
ر را در ، دستور زیمثالعنوانبهاشاره نکنند.  ییجابهتوان طوری تعریف کرد که متغیرهای نوع ارجاع را می

 نظر بگیرید:
StringBuilder    obj = null; 

 
 

 دستورات
 اند: دو نوع جاوادستورات در زبان 

ساده    .1 ستورات  ساده   یابد، خاتمه می ; هر دستتتور که با یک ،د ستور  نام دارد.   (Simple statement) د
 ، دستور زیر را مشاهده کنید: مثالعنوانبه

int     i  = 5 ; 

 دهد. را در آن قرار می 5، مقدار اولیه هتعریف کرد intنوع  بارا  iاین دستور، متغیر  
ستور مرتبط به هم که در داخل بلاک باز    مجموعه ،بلاک .2 صفر یا چند د سته )}(  (})ای از  قرار   و بلاک ب
 گویند.  بلاک گیرند، رامی

 را ببینید:  مقابل، دستورات مثالعنوانبه

 دهند.این دستورات تشکیل بلاک را می

 

 سازی و اجرای برنامهمراحل آماده. 11-1
 جاوا در زیر آمده است:سازی و اجرای برنامه مراحل آماده

باشتتد. برای این منظور باید برنامه را در یک ستتازی برنامه تایآ آن می: اولین گام برای آماده تایپ برنامه .1
ذخیره نمایید. در این کتاب ویراستتتتار      Javaویراستتتتار متنی تایآ کرده و آن را بر روی دیستتتک با پستتتوند       

NetBeansIDE…  .برای تایآ و ذخیره فایل جاوا استفاده شده است 

 نوع 
 StringBuilder "نوع ارجاع"

 نوع نام ارجاع به
 Obj1 StringBuilder 

 نوع نام ارجاع به
 Obj2 StringBuilder 

 انواع مختلف داشته باشند.   توانندیمدو ارجاع به یک شیء 

 نوع نام ارجاع به

Null Obj StringBuilder 

 
 {               

  int  i = 5; 
  int  j = 10; 
   … 
} 
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کند را دریافت می  javaباشد. کامپایلر فایل با پسوند   دومین مرحله، کامپایل کردن فایل جاوا می : کامپایل .2
نماید. در این مرحله اگر خطای گرامری در برنامه وجود نداشتتتته باشتتتد، فایلی با همان نام و با                  و کامپایل می   

سوند   سوند      classپ شد. فایل با پ ست.   classایجاد خواهد  ستوراتی   فایل بایت کد،حاوی بایت کد ا حاوی د
 NetBeansتواند آن را  اجرا کند. در این کتاب این مرحله نیز با استتتفاده ازاستتت که ماشتتین مجازی جاوا می

IDE... شود.انجام می 

را خوانده  آن را   classبایت کدها موجود در فایل        برنامه برای اجرا باید    در این مرحله  :  بار کردن کلاس  .3
سط برنامه    صلی قرار دهد. این کار تو شین مجازی    بارگذار کلاس ای به نام در حافظه ا صلی ما )یکی از اجزای ا

شود. در این مرحله چنانچه بایت کدها نیاز به بایت کدهای کلاس دیگر داشته باشند، بار گذار    است( انجام می 
 دهد.ها را در حافظه اصلی قرار میرا نیز خوانده و آنمورد نظر  هایکلاس

سنجی بایت کدها  .4 ست. در این مرحله       یکی دیگر از اجزای : اعتبار  سنجی کلاس ا شین مجازی اعتبار  ما
گردد تا بایت کدهای که در حافظه قرار دارند را بررستتی کند و تعیین کند تا از ار ستتنجی کلاس فعال میباعت

 گردد.جاوا تخلف نکرده باشند. چنانچه هیچ تخلفی موجود نباشد، برنامه برای اجرا آماده میقوانین 

شین،    .5 ستورات زبان ما در این مرحله ماشتتین مجازی جاوا بایت کدهایی را که اعتبار  تبدیل بایت کد به د
ا ها را اجرترجمه کرده و آناند، به زبان ماشتتینی که بر روی آن قرار دارد، اند و به تایید رستتیدهستتنجی شتتده 

 نماید.می
 ه است.دآم 1-1فرآیند تایآ و اجرای برنامه جاوا در مثال 

 جاواساختار برنامه . 12-1
کنیم و از روی برنامه جدید     آشتتتنا شتتتویم، یک برنامه جدید ایجاد می         جاوا با ستتتاختار برنامه      که نیابرای 

 را ببینید.  1-1جدید، مثال  . برای ایجاد برنامهمیآموزیمساختار برنامه را 
 شان   جاوایک برنامه در  یای که مراحل ایجاد و اجرا. برنامه1 -1مثال شنایی با   دهدیمرا ن )هدف این برنامه آ

 .است( جاواایجاد و اجرای برنامه در 
 مراحل طراحی و اجرا

را پیدا کرده   … NetBeans IDEنرم افرار  Startدر منوی ، را اجرا کنید. برای این منظور  جاوا  افزارنرم .1
 ( و اجرا کنید.  1-7)مانند شکل 
 (.  1 - 8  شود)شکلظاهر می … NetBeans IDEنرم افرار اکنون صفحه اول  .2
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 .… NetBeans IDEنرم افرار وجو و اجرای نرم افزار جست   1-7شکل   



  11جاوا  زبان آشنایی با 

 
 .… NetBeans IDEنرم افرار نرم افزار     1-8شکل  

 

نه   .3 یدهای    File/New /Projectگزی ید Ctrl+Shift+N)کل ظاهر   New Projectپنجره تا   ( را اجرا کن
 (. در این پنجره اطلاعات زیر را انتخاب کنید: 1 - 9)شکل  شود

 
 .New Project      1-9 شکل

 را انتخاب نمایید. Java  را انتخاب کنید. در این برنامه،  برنامه،  نوع (Categories)بخش  در سمت چآ 
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را انتخاب   Java Application، نوع برنامه را انتخاب نمایید. در این برنامه نوع        ستتتمت راستتتت  در پنجره  
 کنید. 

  د.ظاهر شو 1–01را کلیک کنید تا شکل  Nextدکمه  .1

 است.  شدهانتخاب Ch1-1، نام پروژه را وارد کنید. در این برنامه  Nameدر جلوی  

مه را ا      Locationدر بخش   نا کان ذخیره بر ید.    م خاب کن مه     نت نا  D:\BookCSharp\Java\1در این بر
 انتخاب گردید.

 
 Java New Applicationپنجره  1–11شکل 

 .(1 -11)شکل ایجاد شود جاوا برنامه اولین را کلیک کنید تا  Finshدکمه  .4
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 اولین برنامه جاوا. 0–00شکل 

 : باشندمیزیر  صورتبهدستورات این برنامه  .5

 بخش اصلی است:  5این برنامه دارای 
ن دستورات با  کند. ایبرنامه را معرفی می موردنیاز هایبسته این بخش  برنامه، وردنیازماضافه کردن بسته   بخش  .1

 شوند )دستورات زیر(: شروع می importدستور 

سته تعریف  .2 سته کنید، هر برنامه جدیدی که ایجاد می پروژه، ب شود. در این  جدیدی به نام پروژه ایجاد می ب
 با دستور زیر ایجاد گردید:  بستهبرنامه این 

  /* 
   * To change this license header, choose License Headers in    
     Project Properties. 
   * To change this template file, choose Tools | Templates 
   * and open the template in the editor. 
 */ 
package ch1_1; 
 /** 
  * 
  * @author Fansno_Net 
  */ 
public class Ch1_1 { 
    /** 
     * @param args the command line arguments 
     */ 
   public static void main(String[] args) { 
        // TODO code application logic here 
    } 
} 

 /* 
   * To change this license header, choose License Headers in    
     Project Properties. 
   * To change this template file, choose Tools | Templates 
   * and open the template in the editor. 
 */ 
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د. از طریق شو ایجاد می پروژهنام ه کنید یک کلاس بهر برنامه جدیدی که ایجاد می ،برنامهتعریف کلاس  .3
تر آشتتنا بیش 6و  5های را  ایجاد کرد. با مفهوم کلاس در فصتتل 1 هافیلدها، متدها، واسددطتوان کلاس میاین 

 با دستور زیر ایجاد گردید: Ch1_1خواهید شد.کلاس 

مه  ترین متدهای کلاس   یکی از مهم ،()mainمتد   .4 مه     ()mainباشتتتد )وجود متد    می برنا مام برنا های  در ت
 است:  شدهتعریفزیر  صورتبهی است(. این متد راجرایی ضرو

شاهده می    طورهمان  ستور م ست. این   شده تعریفstatic با کلمه کلیدی   ()mainکنید، متد که در این د ا
 و باشد می اجراقابلکند که این متد فقط در همین کلاس بیان می staticنام دارد. کلمه کلیدی  Modifierکلمه 

شتتنا آتر بیش staticبا متدهای  6و  5های باشتتد )در فصتتل نمی اجراقابلدیگری  2یا آبجکت نمونهاز طریق هیچ 
تعریف با   .دهد نمیکند که این متد هیچ مقداری را برگشتتتت     در این متد تعیین می void خواهید شتتتد(. کلمه   

که از طریق خط  کنندمیهایی را تعیین ، آرگومانargsتر آشتتنا خواهید شتتد. کلمه  فصتتل ستتوم بیش  متدها در
 ارسال کرد.  ()mainتوان برای متد فرمان می
 باشند: زیر می صورتبه ()mainدر این برنامه دستورات متد  ،()mainدستورات متد  .5

 دهد، بنابراین هیچ دستوری ندارد. چون این برنامه هیچ عملی را انجام نمی
 . نماییدرا اجرا  File/Save  Allپروژه را ذخیره کنید. برای این منظور، گزینه  .6
 یکی از اعمال زیر را انجام دهید:  ،پروژه را اجرا کنید. برای این منظور .7

 را فشار دهید.  F6کلید   
 . نماییدرا اجرا  Run/Run Projectگزینه   

 را اجرا کنید. Runشود، گزینه بر روی آیکن پروژه  کلیک راست کنید و از منویی که ظاهر می  

 را کلیک کنید.  دکمه   

 )شکل زیر(:شود نمایش داده میزیر  خروجی، اجراشدهپروژه  درهرصورت

 
                                                 

1.Interpace           2.Instance 

 
 

 package ch1_1; 

 public class Ch1_1 { 

 /** 
     * @param args the command line arguments 
     */ 
    public static void main(String[] args) { 
        // TODO code application logic here 

    } 

 { 
} 
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 دستورات خروجی. 11-1 
ا ر هادادهدهد یک برنامه متنی را نمایش داده و کنسول ویندوز، خط فرمان ساده ویندوز است که اجازه می   

( وجود دارد System بسته)در  Consoleکلاسی به نام  جاوادریافت کند. برای انجام این کار در  کلیدصفحهاز 
که شامل متدهای برای ورودی و خروجی داده در یک کنسول ویندوز است. این کلاس دارای متدهای مختلفی 

 . بینیدمیی و خروجی را در ادامه است که متدهای ورود

 متدهای خروجی 
 اند از: دارای دو متد برای نمایش داده در خروجی است. این دو متد عبارت outکلاس 

 های کنترلی.کاراکتر 1 -3جدول 
 هدف کد اسکی کاراکتر

\’ 0x0027 کند.( را تعیین می‘تک کتیشن ) کاراکتر 
\” 0x0022 کند.را تعیین می (“جفت کتیشن ) کاراکتر 
\\ 0x005C بک کاراکتر( اسلشBackslashرا تعیین می ).کند 
\0 0x0000 تهی  کاراکتر(null) کند.را تعیین می 
\a 0x0007 آورد.بوق سیستم را به صدا در می 
\b 0x0008 کاراکترBackspace کند.را تعیین می 
\f 0x000C دهد.نما را به صفحه بعدی انتقال میمکان 
\n 0x000A دهد.نما را به سطر بعدی انتقال میمکان 
\r 0x000D کاراکتر Carrage return کند.را تعیین می 

\t 0x0009 نما را به مکانTab دهد.افقی بعدی انتقال می 
\v 0x000B نما را به مکانTab دهد.عمودی بعدی انتقال می 

 شود: زیر استفاده می صورتبهرود. این متد برای نمایش داده در خروجی به کار می ،()printمتد  
System.out.print(مقدار قابل چاپ) 

  .ردیپذیمچند پارامتر را   printبینید، متد که در این متد می طورهمان
نما را استتت. با این تفاوت که پس از نمایش اطلاعات در خروجی مکان ()printهمانند متد  ،()printlnمتد  

 ، دستورات زیر را ببینید:مثالعنوانبهدهد. به سطر بعد خروجی انتقال می

 One    Two                       دهند:                            این دستورات خروجی مقابل را نمایش می
 اکنون دستورات زیر را ببینید: 

 دهند: این دستورات خروجی زیر را نمایش می
One 
Two 

 که عبارت  ایبرنامه .1-2مثالFirst output in Java  دهد.را نمایش می  

 Sustem.out.print("One "); 
Sustem.out.print("Two "); 

 Sustem.out.println("One "); 
Sustem.out.println("Two "); 
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 اجرامراحل طراحی و 

نام       .1 تا     File/New Projectبرای این منظور، گزینه   .ایجاد کنید   Ch1_2پروژه جدیدی به  را اجرا نمایید 
شود. در این پنجره، نوع برنامه را   New Projectپنجره   Nextانتخاب کرده، دکمه  Java Applicationظاهر 

 را کلیک کنید.  Finshانتخاب کرده، دکمه  Ch1_2را پروژه نام را کلیک نمایید و در صفحه بعدی 

 زیر تغییر دهید: صورتبهرا  پروژهدستورات  .2

 .دهدرا نمایش می  First output in Javaعبارت   ()mainدستور داخل متد
 :نماییدزیر مشاهده  صورت پروژه را ذخیره و اجرا کنید تا خروجی را به .3

run: 
Frist output in Java 
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds) 

  
 BUILD SUCCESSFULو سطر آخر) (:run)های بعدی سطر اول مثالخروجی  درتوجه کنید که 

(total time: 0 seconds) کنیمرا حذف می. 

 متدهای  را در ای که کاربرد کاراکترهای  کنترلیبرنامه. 1-1مثالprint()  println()دهد.نمایش می  
 مراحل طراحی و اجرا

نام       .1 تا     File/New Projectایجاد کنید. برای این منظور، گزینه     Ch1_3پروژه جدیدی به  را اجرا نمایید 
شود. در این پنجره، نوع برنامه را   New Projectپنجره   Nextانتخاب کرده، دکمه  Java Applicationظاهر 

 را کلیک کنید.  Finshانتخاب کرده، دکمه  Ch1_3را کلیک نمایید و در صفحه بعدی نام پروژه را 

 زیر  تغییر دهید: صورتبهرا پروژه دستورات   .2

 't\'نویستتد و با کاراکتر کنترلی را می  Oneابتدا عبارت ،outکلاس  ()printمتد  ()mainاولین دستتتور تابع 
کنترل چان را به ستتتطر بعدی  'n\'دهد، در ادامه با کاراکتر را نمایش می 1رود، ستتتپس مقدار می به تب بعدی
را  2رود و کنترل چان به تب بعدی می     't\' دهد. در پایان با کاراکتر     را نمایش می  Twoدهد و کلمه   انتقال می 
را نمایش   Fanavarienovinدوم، ابتدا کلمه   یابد. دستتتتور   دهد. کنترل چان به تب بعدی انتقال می      نمایش می 

دهد،  را نمایش می  www.fanavarienovin.netدهد و مقدار   دهد، کنترل چان را به تب بعدی انتقال می       می
 't\' کاراکترده، با ارا نمایش د ketabrah، کلمه دهدبه سطر بعدی انتقال می 'n\'کتر اسپس کنترل چان را با کار

را  \کاراکتر  ،دهد، در پایانرا نمایش می www.ketabrah.irکنترل چان را به تب بعدی منتقل کرده و عبارت 
از برد )چون، و کنترل چان را به ستتتطر بعدی می (رودبه کار می \برای چان کاراکتر  \\ کترانمایش داده )کار

 package ch1_2; 
public class Ch1_2 { 
    public static void main(String[] args) { 
 System.out.println("Frist output in Java"); 
    } 
 } 

 package ch1_3; 
public class Ch1_3 { 
  public static void main(String[] args) { 
       System.out.println("One\t" + 1 + "\nTwo\t" + 2 + "\t"); 
 System.out.println("Fanavarienovin\twww.fanavarienovin.net 
          \nKetabrah\twwww.ketabrah.ir\\"); 
 System.out.print("Three\t" + 3 + "\tFour\t" + 4 +"\'\n"); 
    } 
} 

http://www.fanavarienovin.net/
http://www.ketabrah.ir/
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ستفاده  ()printlnمتد  ست  شده ا سوم، ابتدا کلمه    (ا ستور  را نمایش داده و کنترل چان را به تب بعد  Three. د
را نمایش   Fourانتقال داده،   دهد و کنترل چان را به تب بعدی       را نمایش می  3دهد، ستتتپس مقدار    انتقال می 

 '\ کاراکتر ) ' دهد و بالاخره  را نمایش می  4مقدار  بعدی انتقال داده،   تب  دهد، در پایان، کنترل چان را به       می
 رود.دهد و به سطر بعدی میکوتیشن( را نمایش می

  :نماییدزیر مشاهده  صورتپروژه را ذخیره و اجرا کنید تا خروجی را به  .3
One 1 
Two 2 Fanavarienovin www.fanavarienovin.net 
Ketabrah wwww.ketabrah.ir\ 
Three 3 Four 4' 

 متغیر . 14-1
ه ، در خانمثالعنوانبهلازم استتتت که از یک ظرف متناستتتب با آن استتتتفاده نمود.  یزیهر چداری برای نگه

وند. رداری مواد خاصی به کار میداری مواد غذایی، ظروف مختلفی وجود دارند که هرکدام برای نگهبرای نگه
سی، برای نگ به همین ترتیب در برنامه.  داری آببطری برای نگه  مثلاً، ص   هنوی صو ی داری مقادیر از ظروف مخ

ستفاده می  سی های برنامهداری داده در زبانشود. ظرف نگه ا ست  .دارد ناممتغیر  نوی برای   بنابراین، متغیر نامی ا

ست که در طول اجرای برنامه مقدار آن تغییر کند. ولی، در     فقط لحظهکییک مکان از حافظه که ممکن ا
 یک مقدار را دارد.
 اند از:ز متغیرها سه عمل باید انجام شود که عبارتبرای استفاده ا

 گذاری متغیرهانام  .1

هت کنید. جآمد، برای شتتتناستتتایی او نامی انتخاب می ایبه دنکه یک بچه  نیبعدازادانید، همان طور که می
وی از قوانینی خاصتتی پیر احوالثبتها گذاری بچهشتتود. برای نامها استتتفاده میمراجعه به متغیرها نیز از نام آن

گذاری متغیرها نیز برای نام جاواد. در زبان نیانتخاب ک "1 رضا "دهد نام بچه را نمی ه، اجازمثالعنوانبهکند، می
ناستتتته پیروی می    نام قوانین  ند گذاری شتتت نام ک بارت     . برخی از  جاز برای متغیر ع ند از:  های م ، area ،sumا
sum1،pr_1  زیر برای متغیر مجاز نیستند:های . اما، نام …و 

 شروع شود. 9تا  0تواند با ارقام نام متغیر نمی : 2testنام   

 استفاده کرد. $توان ازدر نام متغیر نمی : $testنام   

 استفاده کرد. 1فاصله کاراکتراز توان در نام متغیر نمی : store 2نام   

 نقطه ).( شروع شود. کاراکترتواند با نام متغیر نمی : .jpgنام   

 معرفی متغیرها  .2

رای رود. بنابراین، متغیرها نیز باید داداری نوعی غذا به کار میطور که بیان گردید، هر ظرفی برای نگههمان
یرها که متغ ،بنابراین ،ها دارای انواع مختلف هستندها را ذخیره کنند. چون دادهنوع باشند تا بتوانند انواع داده

در آن  تواندای میکند اولاً چه نوع دادهکنند، باید دارای نوع باشند. نوع متغیر تعیین میداری مینگه ها راداده
 باشد:یر میز صورتبه، این متغیر به چند بایت از حافظه نیاز دارد. تعیین نوع متغیر متغیر قرار گیرد و ثانیاً

 ایلیست متغیرها           نوع داده ;

                                                 
1 .blank(space) 


