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 جاوا چیست؟

. این زبان جزء زبان هاي سطح بالا و شیءگرا محسوب می شود. مه نویسی و همچنین یک پلتفرم می باشدجاوا یک زبان برنا

به عنوان بخشی ازسکوي  1995ایجاد گردید و در سال  سان مایکروسیستمز در شرکت جیمز گاسلینگ  براي نخستین بار توسط 

کمتري پشتیبانی  هاي سطح پایین قابلیت تري دارد و از آسان  مدل شیءگرایی است اما C++ زبان جاوا شبیه به. منتشر شد جاوا

ضریب اطمینان عملکرد . دهد را بطور خودکار انجام می هاي بنیادین جاوا این است که مدیریت حافظه یکی از قابلیت .کند می

توان آن را روي  ر میخاصی نیست، به عبارت دیگ عامل سیستم شده به این زبان بالا است و وابسته به  هاي نوشته برنامه

 : در زیر یک نمونه برنامه جاوا نشان داده شده است. اجرا کرد  عاملی سیستم با هر نوع رایانه هر

class Sample 
{   
    public static void main(String args[]) 
    {   
        System.out.println("Hello Java");   
    }   
}   

  

. هاي کاربردي مناسب است جاوا براي نوشتن انواع برنامه. مه بالا در درس هاي آینده بیشتر توضیح می دهیمدر باره جزییات برنا

 :هاي زیر را نوشت توان انواع برنامه با جاوا می

 برنامه هاي تحت وب همانطور که از نام شان پیداست برنامه هایی هستند که در سمت سرور : هاي تحت وب  برنامه

تکنولوژي هاي مورد استفاده  Servlet ،jsp ،struts ،jsf .و صفحات وب داینامیک را به وجود می آورند اجرا می شوند

 .در جاوا براي ایجاد صفحات وب هستند

 از. برنامه هاي موبایل در این دسته قرار می گیرند: هاي کوچک  سیستم نویسی برنامه JAVA ME  براي ساخت این

 .دنوع برنامه ها استفاده می شو

 هاي کاربردي بزرگ برنامه (Enterprise):  از این نوع برنامه می توان به برنامه هاي بانکی اشاره کرد که در آنها به

 .در ساخت این نوع برنامه ها در جاوا استفاده می شود EJBاز . امنیت بسیار بالا نیاز است

 هاي رومیزي برنامه  (Desktop): برنامه هایی . که بر روي ویندوز نصب می شوند این برنامه ها برنامه هایی هستند

براي   Swing و AWT در جاوا از  .و آنتی ویروس ها جزو این دسته محسوب می شوند Media Player مانند

 .ساخت برنامه هاي ویندوزي استفاده می شود

باید به طور مشابهی در کامپیوترهاي نوشته شده به زبان جاوا  ◌ٔ یعنی برنامه. بودن آن است قابل حمل  هاي جاوا یکی از ویژگی

افزارهاي متفاوت اجرا شود؛ و باید این توانایی را داشته باشد که برنامه یک بار نوشته شود، یک بار کامپایل شود  مختلف با سخت

 .و در همه کامپیوترها اجرا گردد

ر دو سال یکبار نسخه اي جدید از زبان برنامه تقریبا ه Sun تا به امروز، شرکت (java 1.0) از زمان انتشار اولین نسخه جاوا

 .در این نسخه تازه، معمولا قابلیت هاي جدیدي افزوده شده و ایرادهاي نسخه قبل رفع می شوند. سازي جاوا را منتشر می نماید
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 Java ورتنکته قابل توجه در مورد شماره گذاري نسخه هاي مختلف جاوا آن است که تا چهارمین نسخه آن شماره گذاري بص

1.x بود که x از نسخه پنجم به بعد شماره گذاري بصورت. همان شماره نسخه مورد نظر می باشد Java x یعنی  .تغییر یافت

 .نامگذاري کردند java 5.0 نامگذاري کنند، بصورت Java 1.5 بجاي اینکه نسخه پنجم را بصورت

 Standard)) یه اي آن یا همان نسخه استاندارد جاوادر ادامه به معرفی نسخه هاي مختلف جاوا بر اساس نسخه پا

Edition(SE) این نسخه شامل همه ملزومات مورد نیاز جهت. می پردازیم Desktop Programming  در جدول . می باشد

 : زیر نسخه هاي مختلف جاوا و ویژگی هاي آنها ذکر شده است

تاریخ 

 پیدایش

 ویژگی ها نام کد نسخه

1995 java 1.0     بسته 8شامل (package)  کلاس 212با 

 مرورگر  Netscape   از 4تا  2نسخه java 1.0 پشتیبانی می کنند. 

  مایکروسافت و سایر کمپانی هاي بزرگ نرم افزاري جاوا را تایید می

  .نمایند

1997 java 1.1     کلاس 504بسته با  23شامل 

 بهبود در مدیریت رویدادها (event handeling)،  هاي داخلی کلاس

 JVM (Java Virtual Machine) و

 مایکروسافت قابلیت پشتیبانی از java 1.1 را در مرورگر IE  اضافه

 .در این زمان اکثر مرورگرها از جاوا پشتیبانی می کنند .می کند

 بسته swing  با افزایش قابل توجهی در قابلیت هاي گرافیکی جاوا در

 .جاوا، منتشر گردید این زمان بصورت مستقل از هسته مرکزي

 JavaBeans 

  
1999 J2SE 1.2 playground   کلاس 1520بسته با  59شامل 

 از این تاریخ به بعد نسخه هاي جاوا بصورت Java 2 platform  

 .نامیده می شوند

  تمامی کدها و ابزارهاي تولید شده تا به این تاریخ بصورت متمرکز در

ه و در واقع یک بسته نرم افزاري متمرکز قرار گرفت

 .به بازار عرضه گشت  Software Development Kit بصورت

 ایجاد JFC (Java Foundation Classes) بر   که

پایه ریزي شده و به جهت بهبود وضعیت گرافیکی مورد  swing مبناي

 .استفاده قرار می گیرد

 توجه: JFC از اصول Internet Foundation Classes  محصول

با فراهم . استفاده می کند Netscape Communications شرکت

نمودن اجزاء رابط هاي گرافیکی جهت استفاده در تولید برنامه هاي 

 AWT کاربردي تجاري و اینترنتی جاوا، سبب افزایش قابلیت هاي

(Abstract Window Toolkit)  شده است. 



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

8 
 

 ایجاد یک IDL جهت پیاده سازي  CORBA  

 افزودن مجموعه اي از APIپشتیبانی از  ها جهت

  …و List,Set,Hash maps انواع

2000 J2SE 1.3 Kestrel   کلاس 1842با   بسته 76شامل 

 افزایش کارایی با افزوده شدن Hotspot virtual machine 

 JavaSound 
 Java platform Debugger Architecture (JPDA) 
 قرارگیري Java Naming and Directory Interface 

(JNDI) خانه اصلی و مرکزي جاوا در کتاب 

2002 J2SE 1.4 Merlin   کلاس 2991با   بسته 135شامل 

 پشتیبانی از IPv6 (Internet Protocol version 6) 

 بهبود API مربوط به I/O  بخصوص در بخش کار با تصاویر با فرمت

 )خواندن و نوشتن( PNG و JPEG هاي

 JAXP )یک XML Parser به همراه یک  متمرکز

 )XSLT گرپردازش

  توسعه بخش امنیتی با متمرکز کردن و بهبود بخش امنیت و

  (JCE, JSSE, JAAS)رمزنگاري

2004 J2SE 5.0 Tiger   کلاس 3000با   بسته 165شامل 

 آغاز به کار و کاهش   بهبود ساختار جاوا در جهت افزایش سرعت

 (FootPoint) میزان فضاي مورد نیاز از حافظه جهت کار

 امپایلبهبود زمان ک (compile time) 

 بهبود وضعیت تبدیل انواع به یکدیگر (Type conversion) 

 تقویت کارایی حلقه for، در این نسخه ساختار حلقه For  به گونه اي

توسعه یافت که قادر بود فعالیت شمارش خود را بر روي اعضاي 

ساختارهایی مثل مجموعه ها و دیگر ساختار هاي سلسله مراتبی انجام 

  .دده

 افزوده شدن قابلیت تولید خودکار stub براي RMI 

2006 Java SE 
6 

Mustang  Sun از این نسخه به بعد نام J2SE را به  Java SE  تغییر نام داد

اما هنوز سیستم . را از شماره نسخه هاي جدید خود حذف نمود “0.” و

ه نام گذاري قدیمی نسخه هاي جاوا در بین توسعه دهندگان باقی ماند

 )1.6.0.(است

   از این نسخه به بعد دیگر سیستم عامل هاي قدیمی

آخرین نسخه اي که از . پشتیبانی نمی شود win Me یا win9x مثل

 j2SE 5.0 update  سیستم عامل هاي گروه فوق پشتیبانی می کرد
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 .بود 16

 بهبود وضعیت پشتیبانی از وب سرویس ها 

 JDBC 4.0 
 ارتقاء JAXB  2به نسخه 

  وضعیتبهبود GUI ،در جاوا 

 .. و  هاtable درfiltering  و sort قابلیت ،Swing هايAPI  مانند

 Java Deployment ToolKit،  یک مجموعه از توابع جاوا

 ها applet  اسکریپتی براي راحتی بیشتر توسعه و کار با

 کوچکتر کردن Kernel  جاوا به منضور کم حجم تر کردن و سریع تر

در چنین حالتی . نصب و کم شدن مصرف حافظه  شدن جاوا در هنگام

هرگاه به بسته هاي دیگري که بر روي سیستم نصب نشده است نیاز 

 .بود، کافیست آنها را دانلود کنید

 بهبود کارایی گرافیک در Java 2D  و استفاده

 Hardware Acceleration و Direct3D از

 .می باشد Java SE 6 Update 14  موجود Update آخرین

2011 Java SE 
7 

Dolphin  پشتیبانی از تکنیک Dynamic Languages توسط  JVM )Multi 

Language Virtual Machine( 

  ایجاد یک کتابخانه جدید براي پردازش موازي روي پردازنده هاي چند

 هسته اي

  

  : مشاهده می کنیدمنتشر شده است را در شکل زیر  Sun دیاگرام زبان برنامه نویسی جاوا، که از سوي شرکت
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ی بر آموزش مبن w3-farsi.comسایت و همچنین درخواست کاربران عزیز 

دوره کامل آموزشی از این زبان را در سایت قرار می دهم و امیدوارم که مورد استقبال شما عزیزان قرار 

 

 اي است که به آن ماشین مجازي جاوا هاي نوشته شده و کامپایل شده به زبان جاوا نیاز به سکویی یا برنامه

این ماشین کدهاي کامپایل شده به زبان جاوا را گرفته و آنها را 

 Multiباشند و اصطلاحا جاوا  این جمله را شنیده باشید که کدهاي زبان جاوا بر روي هر ماشین قابل اجرا می

مربوط به سیستم  JVM شخصی که دستگاهی با سیستم عامل ویندوز دارد، از سایت سان میکروسیستمز

پس از آن برنامه کامپایل شده را . نویسد و آن را کامپایل مینماید

مخصوص سیستم عامل  JVM این شخص قبلا

از این دو نفر لازم نیست به همین دلیل هیچکدام 

همانطور که از مثال مشخص است کدهاي جاوا یکبار 

 . ”یک بار کامپایل کنید و همه جا اجرا کنید
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و همچنین درخواست کاربران عزیز  C به علت تشابه بین این زبان و زبان هاي خانواده

دوره کامل آموزشی از این زبان را در سایت قرار می دهم و امیدوارم که مورد استقبال شما عزیزان قرار  

 چیست ؟

هاي نوشته شده و کامپایل شده به زبان جاوا نیاز به سکویی یا برنامه

(Java Virtual Machine)  یا به اختصار JVM این ماشین کدهاي کامپایل شده به زبان جاوا را گرفته و آنها را . شود گفته می

این جمله را شنیده باشید که کدهاي زبان جاوا بر روي هر ماشین قابل اجرا می

شخصی که دستگاهی با سیستم عامل ویندوز دارد، از سایت سان میکروسیستمز

نویسد و آن را کامپایل مینماید می اي را به زبان جاوا سپس برنامه. کند عامل ویندوز را نصب می

این شخص قبلا. کند براي دوست خود که دستگاه دیگري با سیستم عامل لینوکس دارد ارسال می

به همین دلیل هیچکدام . لینوکس را از سایت سان برداشته و بر روي دستگاه خود نصب نموده است

همانطور که از مثال مشخص است کدهاي جاوا یکبار . نگران باشد که سیستم عامل دستگاهایشان با یکدیگر متفاوت است

یک بار کامپایل کنید و همه جا اجرا کنید”: شوند و این شعار جاوا است شوند و همه جا اجرا می

 مبانی زبان جاوا

 

 
به علت تشابه بین این زبان و زبان هاي خانواده

 این زبان قدرتمند، یک

 .گیرد

JVM  چیست ؟

هاي نوشته شده و کامپایل شده به زبان جاوا نیاز به سکویی یا برنامه براي اجراي برنامه

(Java Virtual Machine) 

این جمله را شنیده باشید که کدهاي زبان جاوا بر روي هر ماشین قابل اجرا می شاید. کند اجرا می

Platform  شخصی که دستگاهی با سیستم عامل ویندوز دارد، از سایت سان میکروسیستمز.است

عامل ویندوز را نصب می

براي دوست خود که دستگاه دیگري با سیستم عامل لینوکس دارد ارسال می

لینوکس را از سایت سان برداشته و بر روي دستگاه خود نصب نموده است

نگران باشد که سیستم عامل دستگاهایشان با یکدیگر متفاوت است

شوند و همه جا اجرا می کامپایل می
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NetBeans  و  JDK 

Netbeans  محیط توسعه یکپارچه اي است که داراي ابزارهایی براي کمک به شما براي توسعه برنامه هاي JAVA می باشد .

براي ساخت برنامه استفاده کنید، چون این محیط داراي ویژگی هاي زیادي براي کمک   Netbeansتوصیه می کنیم که از محیط 

 J2SEمی توان در استانداردهاي مختلف جاوا مانند Netbeans توسط. می باشد JAVA به شما جهت توسعه برنامه هاي

،J2EE  و J2ME همچنین از محیط زبان هاي. برنامه نویسی کرد PHP ،HTML ،C  و نیز Groovy قبل  .پشتیبانی می کند

مخفف که  JDK .در غیر این صورت براي نصب دچار مشکل خواهید شد را نصب نمایید، JDK می بایست Netbeans از نصب

 Java Class(می باشد ترکیبی از کامپایلر زبان جاوا، کلاس هاي کتابخانه اي Java Development Toolkit عبارت

Libraries( و JVM براي اینکه ما بتوانیم با استفاده از زبان برنامه نویسی جاوا، برنامه . و فایل هاي راهنماي آنها می باشد

 تعداد زیادي از پردازش ها که وقت شما را هدر می دهند به صورت خودکار توسط  .بنویسیم به این مجموعه نیاز داریم

NetBeans  یکی از این ویژگی ها اینتل لایسنس. انجام می شوند (Intellisense)  است که شما را در تایپ سریع کدهایتان

را ) بزرگ یا کوچک نوشتن حروف مانند(برنامه شما را خطایابی می کند و حتی خطاهاي کوچک  NetBeans .کمک می کند

با این برنامه هاي قدرتمند بازدهی شما افزایش می یابد و در وقت شما با وجود این ویژگیهاي شگفت انگیز .برطرف می کند 

این برنامه ویژگیهاي کافی را براي .آزاد است و می توان ان را دانلود و از آن استفاده کرد NetBeans صرفه جویی می شود

استفاده شده است و  8.0.2نسخه   NetBeansدر آموزش ها از .در اختیار شما قرار می دهد JAVA برنامه نویسیشروع 

براي دانلود نرم افزارهاي مورد نیاز بر روي لینک زیر کلیک . استفاده از این نسخه براي انجام تمرینات این سایت کافی می باشد

 : کنید

   NetBeansو  JDKدانلود

 .را توضیح می دهیم NetBeans و JDK در درس آینده مراحل نصب و راه اندازي دو نرم افزار

  

 

  JDK  و NetBeans صبن

در این درس می خواهیم شما را با . توضیحات مختصري ارائه دادیم JDK و NetBeans در درس قبل در مورد نرم افزارهاي

نصب این نرم افزارها مانند اکثر نرم افزارهاي دیگر بسیار آسان بود و بعد از زدن چند . ه نصب این دو نرم افزار آشنا کنیمنحو

 .در زیر مراحل تصویري نصب این دو نرم افزار نشان داده شده است. نصب می شوند Next دکمه

  

 JDK نصب
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بر روي دسکتاپ کلیک کرده و آن را اجرا می کنید، صفحه اول برنامه به صورت  NetBeans وقتی براي اولین بار بر روي آیکون

  : زیر نمایش داده می شود که نشان دهنده نصب کامل آن است

 

 .توضیح می دهیم NetBeans در درس آینده درباره ایجاد پروژه در

 مبانی زبان جاوا

وقتی براي اولین بار بر روي آیکون

زیر نمایش داده می شود که نشان دهنده نصب کامل آن است

 

در درس آینده درباره ایجاد پروژه در

  



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

20 
 

 JAVA ساخت یک برنامه ساده در

در این درس می خواهم ساختار .این برنامه یک پیغام را نمایش می دهد.اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان جاوا بنویسیم

 .و دستور زبان یک برنامه ساده جاوا را توضیح دهم

نوشت  NotePad ن ساده مانندقبل از ایجاد برنامه به این نکته توجه کنید که کدهاي جاوا را می توان در داخل یک ویرایشگر مت

فقط براي   NetBeansاستفاده از نرم افزارهایی مانند . بر روي سیستم شما نصب باشد JDK فقط کافیست که. و اجرا کرد

  .راحتی در کدنویسی و کاهش خطا می باشد

  

 NetBeans بدون استفاده از

  Java مخفف عبارت JDK .نیاز دارید JDK وا به ابزاري به نامهمانطور که گفته شد، شما براي کامپایل و اجراي برنامه هاي جا

Development Kit  این مجموعه شامل ابزاري به . است و شامل ابزارهاي مورد نیاز شما براي اجراي برنامه هاي جاوا می شود

راي کدهاي شما را است که ماشین مجازي جاوا نام دارد و وظیفه ي کامپایل و اج Java Virtual Machine یا JVM نام

اختصاصاً وظیفه ي کامپایل کردن  java compiler یا javac مثلا. هم شامل ابزارهاي دیگري است  JVMخود. برعهده دارد

 و یا netbeans مانند IDE را نصب کردیم و الان فرض می کنیم که شما هیچ JDK در درس قبل. برنامه ها را برعهده دارد

eclipse  در این برنامه میخواهیم پیغام. د و می خواهید یک برنامه جاوا بنویسیددر اختیار نداری Welcome to JAVA 

Tutorials  ابتدا یک ویرایشگر متن مانند . چاپ شود++Notepad  را باز کرده و کدهاي زیر را در داخل آن نوشته و با پسوند 

java  ذخیره کنید : 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 
    }   
}  

 و با نام و پسوند D ما این فایل را در درایو .نگران توضیح کدهاي بالا نباشید، در ادامه در مورد آنها توضیح می دهیم

MyFirstProgram.java  حال. ذخیره می کنیم cmd را اجرا می کنیم و کدهاي زیر را در داخل آن می نویسیم : 

Java –version 
Javac –version 

 : )خطوط قرمز(با اجراي کدهاي بالا ممکن است که به صورت زیر با خطا مواجه شوید 

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation.  All rights reserved. 
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C:\Users\JavaTutorials>java -version 
'java' is not recognized as an internal or external command, 
operable program or batch file. 
 
C:\Users\JavaTutorials>javac -version 
'javac' is not recognized as an internal or external command, 
operable program or batch file. 
 
C:\Users\JavaTutorials> 

 

  : را کپی کنید bin ابتدا مسیر پوشه. براي رفع خطاهاي بالا مراحل زیر را طی کنید

 

  

 
  : کلیک کنید Properties راست کلیک کرده و روي گزینه MyComputer سپس بر روي
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  :را باز کنید Advanced system settings از پنل سمت چپ این صفحه

 

 
  

  .کلیک کنید Environment Variables… روي Advanced به تب
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  : را بزنید Edit کلیک کرده و سپس گزینه Path روي گزینه System Variables در قسمت پایین و بخش

 

 
  

  : را در آن کپی کنید bin خالی بود مسیر پوشه Variable Value در پنجره باز شده اگر قسمت

 

 
  

را کپی  bin را در انتهاي آنها گذاشته و سپس مسیر پوشه) ;(یکالن و اگر از قبل مسیرهاي دیگري وجود داشت ابتدا علامت سم

  : می کنید
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 : را می زنیم Enter را بسته و دوباره اجرا می کنیم و کد زیر را در داخل آن می نویسیم و دکمه cmd حال پنجره

  

Javac –version 

که نشان دهنده این است که مراحل را درست انجام  نمایش داده می شود JDK مشاهده می کنید که خطا برطرف شده و نسخه

  :داده اید

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation.  All rights reserved. 
 
C:\Users\JavaTutorials>javac -version 
javac 1.7.0_25 
 
C:\Users\JavaTutorials> 

 

 : برنامه می رسدحال نوبت به اجراي 
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 : را می زنید Enter را باز کرده و کد زیر را در داخل آن نوشته و دکمه cmd ابتدا. قرار دارد D فایل ما در درایو

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation.  All rights reserved. 
C:\Users\JavaTutorials>d: 
 
D:\>javac MyFirstProgram.java 
 
D:\> 

 کامپایل کرده و یک فایل همنام بابرنامه را  javac با اجراي کد بالا هیچ پیغامی چاپ نمی شود چون که دستور

  : ایجاد می کند .class و با پسوند  MyFirstProgramکلاس
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 : سیمباید دستور زیر را بنوی MyFirstProgram.class حال براي اجراي فایل

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation.  All rights reserved. 
 
C:\Users\JavaTutorials>d: 
 
D:\>javac MyFirstProgram.java 
 
D:\>java MyFirstProgram 
Welcome to JAVA Tutorials! 
 
D:\> 

 .چاپ شد Welcome to JAVA Tutorials و پیغام مشاهده می کنید که فایل جاوا اجرا

  

 NetBeans با استفاده از

  : از مسیري که در شکل زیر نشان داده شده است یک پروژه جدید ایجاد کنید. را اجرا کنید NetBeans برنامه
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را انتخاب کرده و به مرحله  طبق شماره هایی که در شکل زیر نمایش داده شده اند گزینه ها

را نوشته  (MyFirstProgram) در این پنجره نام پروژه تان
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طبق شماره هایی که در شکل زیر نمایش داده شده اند گزینه ها. حال با یک صفحه مواجه می شوید

 

در این پنجره نام پروژه تان. صفحه اي به صورت زیر نمایش داده می شود

 Finish کلیک کنید : 

 مبانی زبان جاوا

 

  

حال با یک صفحه مواجه می شوید

  : بعد بروید

 

صفحه اي به صورت زیر نمایش داده می شود Next با زدن دکمه

 Finishو سپس بر روي دکمه
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 Finish ی شویم، وارد محیط کدنویسی برنامه به صورت زیر م :  

 مبانی زبان جاوا

  

 Finishبعد از فشردن دکمه
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کدها در محیط کدنویسی به صورت رنگی تایپ می شوند .جایی است که ما کدها را در آن تایپ می کنیم IDE محیط کدنویسی یا

همانطور که در شکل بالا مشاهده می کنید ما کدهاي پیشفرض را به سه . در نتیجه تشخیص بخشهاي مختلف کد را راحت می کند

نگران اصطلاحاتی که به کار ()main.  ، قسمت دوم کلاس و قسمت سوم متدPackage اول قسمت. قسمت تقسیم کرده ایم

در محل کد نویسی کدهایی از قبل نوشته شده که براي شروع شما آنها را . بردیم نباشید آنها را در فصول بعد توضیح خواهم داد

  : پاك کنید و کدهاي زیر را در محل کدنویسی بنویسید

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 
    }   
}  

  

  

 ساختار یک برنامه در جاوا

هدف در مثال بالا نمایش یک پیغام در صفحه نمایش  .مثال بالا ساده ترین برنامه اي است که شما می توانید در جاوا بنویسید

در خط . اجازه بدهید هر خط کد را در مثال بالا توضیح بدهیم. هر زبان برنامه نویسی داراي قواعدي براي کدنویسی است .است

  در باره .تعریف شده است که شامل کدهاي نوشته شده توسط شما است و از تداخل نامها جلوگیري می کند Package اول

Package  آکولاد براي تعریف یک بلوك کد به .نوشته شده است) } ( در خط دوم آکولاد  .در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد

در جاوا ) { ( هر آکولاد باز .جاوا یک زبان ساخت یافته است که شامل کدهاي زیاد و ساختارهاي فراوانی می باشد .کار می رود

یک کلاس  2در خط  .یک بلوك کد است 6تا خط  2همه کدهاي نوشته شده از خط .نیز باشد ({ ) د بستهباید داراي یک آکولا

در مثال بالا کدهاي شما باید در داخل یک کلاس نوشته .در باره کلاسها در فصلهاي آینده توضیح خواهیم داد.تعریف شده است

هر متد . یا متد اصلی نامیده می شود  ()main  متد 3خط . دمی باش 6تا  2بدنه کلاس شامل کد هاي نوشته شده از خط .شود

در باره متد و نحوه صدا زدن آن در فصول بعدي توضیح . شامل یک سري کد است که وقتی اجرا می شوند که متد را صدا بزنیم

و سپس   ()main  متد این بدان معناست که ابتدا تمام کدهاي داخل.نقطه آغاز اجراي برنامه است  ()main  متد.خواهیم داد

و سایر متدها داراي آکولاد و   ()main  متد.در فصول بعدي توضیح خواهیم داد ()main در باره متد.بقیه کدها اجرا می شود

ختم )  ;( هر خط کد در جاوا به یک سیمیکولن .کدهایی در داخل آنها می باشند و وقتی کدها اجرا می شوند که متدها را صدا بزنیم

 : مثالی از یک خط کد در جاوا به صورت زیر است. اگر سیمیکولن در آخر خط فراموش شود برنامه با خطا مواجه می شود.می شود

System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 

یک براي چاپ  println() از متد.را در صفحه نمایش نشان می دهد !Welcome to JAVA Tutorials این خط کد پیغام

  :مانند. محصور شده است) ”(یک رشته گروهی از کاراکترها است که به وسیله دابل کوتیشن .رشته استفاده می شود

 “Welcome to Visual C# Tutorials!”   
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. نشان داده شده است ()println در کل مثال بالا نحوه استفاده از متد .باشد... می تواند یک حرف،عدد، علامت یا  یک کاراکتر

 یک فیلد استاتیک کلاس out .بوده و از آن براي چاپ مقدیر استفاده می شود  PrintStreamاین متد یک متد از کلاس 

System  و کلاس System جاوا فضاي خالی و خطوط جدید را نادیده .هم هم یک کلاس از پیش تعریف شده در جاوا می باشد

. اما اینکار خواندن و اشکال زدایی برنامه را مشکل می کند.در یک خط بنویسیدبنابراین شما می توانید همه برنامه را .می گیرد

 : به مثال زیر توجه کنید.یکی از خطاهاي معمول در برنامه نویسی فراموش کردن سیمیکولن در پایان هر خط کد است

System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 

  .اما از کد زیر ایراد می گیرد. می گیرد و از کد بالا اشکال نمی گیردجاوا فضاي خالی بالا را نادیده 

System.out.println(; 
        "Welcome to JAVA Tutorials!");  

برنامه با خطاي نحوي مواجه می شود چون دو خط کد مربوط به یک برنامه هستند و شما .به سیمیکولن آخر خط اول توجه کنید 

یعنی .همیشه به یاد داشته باشید که جاوا به بزرگی و کوچکی حروف حساس است. ولن در آخر آن قرار دهیدفقط باید یک سیمیک

رشته ها و توضیحات از این قاعده مستثنی هستند که در درسهاي آینده . در جاوا با هم فرق دارند man و MAN به طور مثال

  : د و اجرا نمی شوندمثلا کدهاي زیر با خطا مواجه می شون .توضیخ خواهیم داد

system.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 
SYSTEM.OUT.PRINTLN("Welcome to JAVA Tutorials!"); 
sYsTem.oUt.pRinTLn("Welcome to JAVA Tutorials!"); 

 : ستاما کد زیر کاملا بدون خطا ا. تغییر در بزرگی و کوچکی حروف از اجراي کدها جلوگیري می کند

System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 

  .همیشه کدهاي خود را در داخل آکولاد بنویسید

{ 
  statement1; 
} 

یکی از ویژگیهاي مهم جاوا نشان . این کار باعث می شود که کدنویسی شما بهتر به چشم بیاید و تشخیص خطاها راحت تر باشد

است بدین معنی که کدها را به صورت تو رفتگی از هم تفکیک می کند و این در خوانایی برنامه دادن کدها به صورت تو رفتگی 

 .بسیار موثر است

  

 ذخیره پروژه و اجراي برنامه

. استفاده کنید Ctrl+Shift+S بروید یا از کلیدهاي میانبر File > Save All براي ذخیره پروژه و برنامه می توانید به مسیر

 : بر روي شکل زیر کلیک کنید Toolbarانید از قسمتهمچنین می تو
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 : استفاده کنید

 

در خروجی برنامه به صورت زیر نمایش داده 

 

حال که با خصوصیات و ساختار . وجود خط سبز در پایین فلش قرمز در شکل بالا نشان دهنده اجراي بدون نقص برنامه می باشد

 .اولیه جاوا آشنا شدید در دسهاي آینده مطالب بیشتري از این زبان برنامه نویسی قدرتمند خواهید آموخت

استفاده  package ار دادن کلاس هاي مرتیط با هم در یک مکان، جاوا از مفهومی به نام بسته یا

این است که  package یک دلیل براي گروه بندي کلاس ها در

یعنی اگر .از چنین برخوردهایی جلوگیري به عمل می آید

 همانطور که در مثال بالا دیدید به طور پیشفرض
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استفاده کنید F6 و یا دکمه Toolbar و براي اجراي برنامه هم از فلش سبزرنگ موجود در

در خروجی برنامه به صورت زیر نمایش داده  !Welcome to JAVA Tutorials با اجراي برنامه بالا مشاهده می کنید که رشته

 

وجود خط سبز در پایین فلش قرمز در شکل بالا نشان دهنده اجراي بدون نقص برنامه می باشد

اولیه جاوا آشنا شدید در دسهاي آینده مطالب بیشتري از این زبان برنامه نویسی قدرتمند خواهید آموخت

 

ار دادن کلاس هاي مرتیط با هم در یک مکان، جاوا از مفهومی به نام بسته یابراي دسته بندي کلاس ها و قر

یک دلیل براي گروه بندي کلاس ها در.معادل فضاي نام در سی شارپ هستند

از چنین برخوردهایی جلوگیري به عمل می آیدبا این کار .امکان دارد دو برنامه نویس از دو کلاس هم نام استفاده کنند

همانطور که در مثال بالا دیدید به طور پیشفرض. غیر همنام باشند مشکلی به وجود نمی آید  Packageدو کلاس هم نام در دو 

 مبانی زبان جاوا

  

و براي اجراي برنامه هم از فلش سبزرنگ موجود در

  

با اجراي برنامه بالا مشاهده می کنید که رشته

  : می شود

 

وجود خط سبز در پایین فلش قرمز در شکل بالا نشان دهنده اجراي بدون نقص برنامه می باشد

اولیه جاوا آشنا شدید در دسهاي آینده مطالب بیشتري از این زبان برنامه نویسی قدرتمند خواهید آموخت

  

 Package استفاده از

براي دسته بندي کلاس ها و قر

معادل فضاي نام در سی شارپ هستند Package .می کند

امکان دارد دو برنامه نویس از دو کلاس هم نام استفاده کنند

دو کلاس هم نام در دو 
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NetBeatns  هنگام ایجاد برنامه یک Package روف کوچک و در داخل با همنام یا اسمی که براي برنامه انتخاب کرده ایم با ح

  : هم کلاسی به همین اسم ایجاد می کند Package این

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    ...   
} 

 

 : به صورت زیر استفاده می شود import دیگر از کلمه کلیدي Package در داخل Package براي وارد کردن کلاس یک

import PackageName.ClassName 

 دیگر ابتدا کلمه Package قرار دارد در  Packageهمانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید براي استفاده از کلاسی که در یک 

import  سپس نام Package مثلا براي استفاده از کلاس . ، بعد علامت نقطه و در آخر نام کلاس را می نویسیم

MyFirstProgram  جمربوط به پکی myfirstprogram به صورت زیر عمل می شود : 

import myfirstprogram.MyFirstProgram; 

در این حالت در تعریف بسته یک کلاس، از بیرونی ترین بسته شروع کرده و . بسته ها را می توان به صورت تو در تو تعریف کرد

 : به بسته بعدي متصل می کنیم(.) هر بسته را با نقطه 

import firstPackage.secondPackage.ClassName 

  

 

 ها Package ایجاد، نامگذاري و استفاده از

در جاوا از اهمیت ویژه اي برخوردار است و باعث سازمان دهی برنامه می شوددر این درس به نحوه  Package از انجاییکه

. ر به صورت گروهی و یا در یک شرکت کار می کنیدفرض کنید که شما با چند نف. ایجاد، نامگذاري و استفاده از آنها می پردزیم

ممکن است که شما روي یک پروژه بزرگ کار کنید که داراي صدها کلاس باشد در چنین مواقعی براي سازماندهی و کنترل بیشتر 

در نامگذاري این کار باعث جلوگیري از درگیري . سازماندهی کنید Package بر کلاس هاي برنامه، بهتر است آنها را در داخل

کلاس ها می شود بدین معنی که اگر شما و همکارتان بصورت اتفاقی یک کلاسی را فراخوانی کنید،اگر کلاس هاي شما در پکیج 

ها معمولا به صورت قراردادي از نام دامنه سایت  Packge براي نامگذاري. هاي مختلفی باشند هیچ مشکلی پیش نخواهد آمد

 : ده می کنند، چون که دامنه تکراري وجود ندارد و منحصر به فرد استشرکت به صورت برعکس استفا

com.DomainName.www 

 مثلا
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com.w3farsi.com 

 Package بر روي نام پروژه تان کلیک راست کرده و یک .به صورت زیر عمل می شود NetBeans در Package براي ایجاد

  : ایجاد کنید

 

 

 همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید. را بزنید finish م براي آن انتخاب کرده و دکمهدر مرحله بعد به صورت زیر یک نا

Package  در داخل پوشه src که در پوشه برنامه است ایجاد می شود : 
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ایجاد شده بروید مشاهده می کنید که چند پوشه تو در تو که هر پوشه نام یک قسمت از دامنه را دارد  src حال اگر به داخل پوشه

 :) …و w3farsi و یکی با نام com یک پوشه با نام(است 

 
  



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

35 
 

Package  براي ایجاد یک کلاس در داخل . ایجاد شده ولی فاقد کلاس می باشدPackage   بر روي نام آن راست کلیک کرده و

 : به صورت زیر یک کلاس ایجاد کنید

 
  

  : در مرحله بعد یک نام براي کلاس انتخاب کنید

 

 
  

 : ایجاد شده که در داخل آن یک کلاس قرار دارد Package همانطور که مشاهده می کنید یک
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براي اینکار . و کلاس بالا در داخل آن استفاده کنیم  Packge حال فرض کنید که یک برنامه دیگر ایجاد کرده ایم و می خواهیم از

  : کلیک کنیم copy ي گزینهراست کلیک کرده و بر رو  Packageکافیست که بر رو ي نام 

 

 

  : را بزنید Paste راست کلیک کرده و گزینه Source Project سپس در پروژه دوم بر روي
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 : کنید تا کلاس قابل دسترسی باشد import را Package حال براي استفاده از کلاس ایجاد شده کافیست نام

 
  

ها و کتابخانه هاي کلاس  Package عی است که این شرکت ها دارايچون جاوا توسط چند شرکت بزرگ توسعه می یابد ، طبی

بوده و   Apacheمثلا یک کتابخانه کلاس براي کار با فایل ها و پوشه ها وجود دارد که محصول شرکت . مختص به خود باشند

ارد کردن این کتابخانه در برنامه و براي و. داراي کلاس هایی می باشد که کار آنها انتقال و تغیر نام پوشه ها و فایل ها می باشد

  : استفاده از کلاس هاي آنها به صورت زیر عمل می شود
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 NetBeans در IntelliSense استفاده از

ما را قادر می سازد که به سرعت به کلاسها و  IntelliSense .، اینتل لایسنس باشدNetBeans شاید یکی از ویژگیهاي مهم

کد زیرا . فورا فعال می شود  IntelliSenseوقتی که شما در محیط کدنویسی حرفی را تایپ کنید .پیدا کنیمدسترسی .…متدها و

 .بنویسید  ()main  را در داخل متد

System.out.println("Welcome to JAVA Tutorials!"); 

  :فعال شود IntelliSense را فشار دهید تا Ctrl+Space اولین حرف را تایپ کرده و سپس دکمه هاي ترکیبی
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 شما می توانید با زدن دکمه.لیستی از کلمات به شما پیشنهاد می دهد که بیشترین تشابه را با نوشته شما دارند

  :شما با لیست پیشنهادي دیگري مواجه می شوید
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لیستی از کلمات به شما پیشنهاد می دهد که بیشترین تشابه را با نوشته شما دارند

شما با لیست پیشنهادي دیگري مواجه می شوید( . ) با تایپ نقطه . گزینه مورد نظرتان را انتخاب کنید

 مبانی زبان جاوا

 IntelliSense  لیستی از کلمات به شما پیشنهاد می دهد که بیشترین تشابه را با نوشته شما دارند

tab  گزینه مورد نظرتان را انتخاب کنید
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ه اي که می خواهید انتخاب کنید لحظه اي مکث کنید توضیحی در رابطه با آن مشاهده خواهید کرد مانند شکل 

 

 یونس ابراهیمی: مولف  

41 

 

ه اي که می خواهید انتخاب کنید لحظه اي مکث کنید توضیحی در رابطه با آن مشاهده خواهید کرد مانند شکل 

 

 مبانی زبان جاوا

ه اي که می خواهید انتخاب کنید لحظه اي مکث کنید توضیحی در رابطه با آن مشاهده خواهید کرد مانند شکل اگر بر روي گزین

  :زیر
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، اینتل لایسنس فقط کلماتی را  p براي مثال با تایپ

 

نتواند چیزي را که شما تایپ کرده اید پیدا کند هیچ چیزي 

 Ctrl+Space براي انتخاب یکی از .را فشار دهید

 مثلا. یکی از حالت ها را انتخاب کرد) بالا و پایین

  : همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید داراي چندین حالت نمایش پیغام در صفحه است
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براي مثال با تایپ.هر چه که به پایان کد نزدیک می شوید لیست پیشنهادي محدود تر می شود

  :هستند را نمایش می دهد

نتواند چیزي را که شما تایپ کرده اید پیدا کند هیچ چیزي  IntelliSense اگر. با تایپ حرف هاي بیشتر لیست محدودتر می شود

 Ctrl+Spaceکافیست دکمه ترکیبی IntelliSense براي ظاهر کردن

بالا و پایین(د، می توان با استفاده از دکمه هاي مکان نما متدهایی که داراي چند حالت هستن

همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید داراي چندین حالت نمایش پیغام در صفحه است

 مبانی زبان جاوا

هر چه که به پایان کد نزدیک می شوید لیست پیشنهادي محدود تر می شود

هستند را نمایش می دهد p که داراي حرف

 

با تایپ حرف هاي بیشتر لیست محدودتر می شود

براي ظاهر کردن. را نمایش نمی دهد

متدهایی که داراي چند حالت هستن

همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید داراي چندین حالت نمایش پیغام در صفحه است println()متد 
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 .یجه زمان نوشتن کد را کاهش می دهد

 

تقریبا همه برنامه هایی که امروزه می بینید حداقل از داشتن یک خطا 

 : در جاوا سه نوع خطا وجود دارد

این بدین معنی است که شما .این خطا ها شامل خطاي دستور زبان می باشد

یکی دیگر از موارد وقوع این خطا هنگامی است که شما از چیزي استفاده می کنید که نه 

حذف فایلها یا اطلاعات ناقص در مورد پروژه ممکن است باعث به وجود آمدن خطاي کامپایلري 

 .استفاده از برنامه بوسیله برنامه دیگر نیز ممکن است باعث جلوگیري از اجراي برنامه و ایجاد خطاي کامپایلري شود
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یجه زمان نوشتن کد را کاهش می دهدبه طور هوشمند کدهایی را به شما پیشنهاد می دهد و در نت

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

در جاوا سه نوع خطا وجود دارد.خطا ها می توانند برنامه شما را با مشکل مواجه کنند 

این خطا ها شامل خطاي دستور زبان می باشد. این نوع خطا از اجراي برنامه شما جلوگیري می کند

یکی دیگر از موارد وقوع این خطا هنگامی است که شما از چیزي استفاده می کنید که نه .قواعد کد نویسی را رعایت نکرده اید

حذف فایلها یا اطلاعات ناقص در مورد پروژه ممکن است باعث به وجود آمدن خطاي کامپایلري . نه ساخته شده است

استفاده از برنامه بوسیله برنامه دیگر نیز ممکن است باعث جلوگیري از اجراي برنامه و ایجاد خطاي کامپایلري شود

 مبانی زبان جاوا

IntelliSense به طور هوشمند کدهایی را به شما پیشنهاد می دهد و در نت

  

 رفع خطاها

بیشتر اوقات هنگام برنامه نویسی با خطا مواجه می شویم

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

  

 خطاي کامپایلري

این نوع خطا از اجراي برنامه شما جلوگیري می کند

قواعد کد نویسی را رعایت نکرده اید

نه ساخته شده است وجود دارد و

استفاده از برنامه بوسیله برنامه دیگر نیز ممکن است باعث جلوگیري از اجراي برنامه و ایجاد خطاي کامپایلري شود.شود
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رفع این نوع خطاها بسیار سخت است چون شما براي 

نمونه اي از یک خطاي منطقی برنامه اي است که دو عدد را جمع می کند ولی حاصل تفریق دو 

 .اضی را اشتباه تایپ کرده باشد

این خطا هنگامی روي می دهد که کاربر یک ورودي نامعتبر به 

وقتی .ا هستندداراي ابزارهایی براي پیدا کردن و برطرف کردن خطاه

 خطاهاي ممکن قبل از اجراي برنامهتشخیص 

 

شما ممکن است با خط سبز هم مواجه .هنگامی که شما با موس روي این خطوط توقف کنید توضیحات خطا را مشاهده می کنید

به عنوان مثال ممکن است شما یک متغیر را 

  .)در درس هاي آینده توضیح خواهیم داد
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رفع این نوع خطاها بسیار سخت است چون شما براي .یک منطق موجود در برنامه به وجود می آیداین نوع خطا در اثر تغییر در 

نمونه اي از یک خطاي منطقی برنامه اي است که دو عدد را جمع می کند ولی حاصل تفریق دو .یافتن آنها باید کد را تست کنید

اضی را اشتباه تایپ کرده باشددر این حالت ممکن ات برنامه نویس علامت ری

این خطا هنگامی روي می دهد که کاربر یک ورودي نامعتبر به . این نوع خطاها هنگامی رخ می دهند که برنامه در حال اجراست

داراي ابزارهایی براي پیدا کردن و برطرف کردن خطاه  NetBeans .برنامه بدهد و برنامه نتواند آن را پردازش کند

تشخیص  NetBeans در محیط کدنویسی در حال تایپ کد هستیم یکی از ویژگیهاي

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

 

هنگامی که شما با موس روي این خطوط توقف کنید توضیحات خطا را مشاهده می کنید

به عنوان مثال ممکن است شما یک متغیر را .شوید که نشان دهنده اخطار در کد است ولی به شما اجازه اجراي برنامه را می دهند

در درس هاي آینده توضیح خواهیم داد. (تعریف کنید ولی در طول برنامه از آن استفاده نکنید

 مبانی زبان جاوا

 خطاهاي منطقی

این نوع خطا در اثر تغییر در 

یافتن آنها باید کد را تست کنید

در این حالت ممکن ات برنامه نویس علامت ری.عدد را نشان می دهد

  

 استثناء

این نوع خطاها هنگامی رخ می دهند که برنامه در حال اجراست

برنامه بدهد و برنامه نتواند آن را پردازش کند

در محیط کدنویسی در حال تایپ کد هستیم یکی از ویژگیهاي

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

هنگامی که شما با موس روي این خطوط توقف کنید توضیحات خطا را مشاهده می کنید

شوید که نشان دهنده اخطار در کد است ولی به شما اجازه اجراي برنامه را می دهند

تعریف کنید ولی در طول برنامه از آن استفاده نکنید
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که در شکل زیر با فلش قرمز نشان داده شده است به 

 

ده می نمایش دا Output همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید هرگاه برنامه شما با خطا مواجه شود لیست خطاها در پنجره
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که در شکل زیر با فلش قرمز نشان داده شده است به  Output پنجره. در آینده توضیح بیشتري می دهیم

 .شما امکان مشاهده خطاها ، هشدارها و رفع آنها را می دهد

همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید هرگاه برنامه شما با خطا مواجه شود لیست خطاها در پنجره

 مبانی زبان جاوا

 
در آینده توضیح بیشتري می دهیم در باره رفع خطاها

شما امکان مشاهده خطاها ، هشدارها و رفع آنها را می دهد

  

همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید هرگاه برنامه شما با خطا مواجه شود لیست خطاها در پنجره

  .شود
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اگر برنامه شما داراي . در شکل بالا علت به وجود آمدن خطا و شماره خطی که خطا در آن رخ داده است، نمایش داده شده است
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در شکل بالا علت به وجود آمدن خطا و شماره خطی که خطا در آن رخ داده است، نمایش داده شده است

  : خطا باشد و آن را اجرا کنید با پنجره زیر روبرو می شوید

 مبانی زبان جاوا

 

  

در شکل بالا علت به وجود آمدن خطا و شماره خطی که خطا در آن رخ داده است، نمایش داده شده است

خطا باشد و آن را اجرا کنید با پنجره زیر روبرو می شوید
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خطا مواجه شود دیگر این پنجره به عنوان هشدار مربع کوچک داخل پنجره بالا را تیک زنید چون دفعات بعد که برنامه شما با 

 اما با کلیک بر روي دکمه.برنامه با وجود خطا نیز اجرا می شود Run Anyway با کلیک بر رو ي دکمه. نشان داده نخواهد شد

Cancel اجراي برنامه متوقف می شود و شما باید خطاهاي موجود در پنجره Output را بر طرف نمایید. 

  

 

 رهاي کنترلیکاراکت

شروع می شوند و به دنبال آنها یک حرف یا عدد می آید و  (\) کاراکترهاي کنترلی کاراکترهاي ترکیبی هستند که با یک بک اسلش

براي مثال براي ایجاد یک خط جدید و قرار دادن رشته در آن می توان از کاراکتر . یک رشته را با فرمت خاص نمایش می دهند

 : ه کرداستفاد  n\کنترلی 

System.out.println("Hello\nWorld!"); 

Hello 
World 

  

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

لبته بدین صورت که در انتهاي رشته یک یک خط جدید ایجاد می کند ، اn\هم مانند کاراکتر کنترلی   ()Printlnمتد . می دهد

  : اضافه می کند  n\کاراکتر کنترلی 

System.out.println("Hello World!"); 

 : کد بالا و کد زیر هیچ فرقی با هم ندارند

System.out.print("Hello World!\n"); 

س را در همان خط نگه می دارد و خط جدید ایجاد دارد با این تفاوت که نشان گر مو  ()Printlnکارکردي شبیه به   ()Printمتد 

 : جدول زیر لیست کاراکترهاي کنترلی و کارکرد آنها را نشان می دهد. نمی کند

 عملکرد  کاراکتر کنترلی  عملکرد  کاراکتر کنترلی 

  f  Form Feed\ چاپ کوتیشن   ’\

 خط جدید   n\ چاپ دابل کوتیشن   ”\

 سطر رفتن سر   r\ چاپ بک اسلش   \\

\b   حرکت به عقب \t   حرکت به صورت افقی 

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

 : استفاده کنیم (\\) باید از (\) چاپ بک اسلش
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System.out.println("We can print a \\ by using the \\\\ escape sequence."); 

We can print a \ by using the \\ escape sequence.  

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

System.out.println("C:\\Program Files\\Some Directory\\SomeFile.txt"); 

C:\Program Files\Some Directory\SomeFile.txt 

 : استفاده می کنیم”\براي نشان دادن رشته ها استفاده می کنیم براي چاپ آن از  (“) از آنجاییکه از دابل کوتیشن

System.out.println("I said, \"Motivate yourself!\"."); 

I said, "Motivate yourself!". 

 : استفاده می کنیم ’\از  (‘) همچنین براي چاپ کوتیشن

System.out.println("The programmer\'s heaven."); 

The programmer's heaven. 

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

System.out.println("Left\tRight"); 

Left Right 

 : گزین کاراکترهاي موجود می شوندبیایند به اول سطر منتقل و جای r\هر تعداد کاراکتر که بعد از کاراکتر کنترلی 

System.out.println("Mitten\rK"); 

K 

 را به ابتداي سطر برده و جایگزین Kکاراکتر کنترلی حرف .آمده است  r\بعد از کاراکتر کنترلی   Kمثلا در مثال بالا کاراکتر 

Mitten د به لینک زیر مراجعه نمایید براي کاراکترهاي یونیک 16براي مشاهده لیست مقادیر مبناي   .می کند:  

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm  
بیشترین خطا زمانی اتفاق می افتد که برنامه .اگر کامپایلر به یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا می دهد

 .استفاده می کند \\از ) \(نویس براي چاپ اسلش 
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 متغیر

می توان آن را به عنوان یک ظرف تصور کرد که داده .متغیر مکانی از حافظه است که شما می توانید مقادیري را در آن ذخیره کنید

که از طریق .هر متغیر داراي یک نام نیز هست.محتویات این ظرف می تواند پاك شود یا تغییر کند.هاي خود را در آن قرار داده اید

همچنین داراي یک مقدار می باشد که می .آن می توان متغیر را از دیگر متغیر ها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی پیدا کرد

متغیر داراي نوع نیز هست .مقدار متغیر می تواند تهی نیز باشد.تواند توسط کاربر انتخاب شده باشد یا نتیجه یک محاسبه باشد

متغیر داراي عمر نیز هست که از روي آن می توان . آن با نوع داده اي که در آن ذخیره می شود یکی استبدین معنی که نوع 

و در نهایت متغیر داراي محدوده استفاده نیز هست که به .تشخیص داد که متغیر باید چقدر در طول برنامه مورد استفاده قرار گیرد

ما از متغیرها به عنوان یک انبار موقتی براي ذخیره داده .ما قابل دسترسی استشما می گوید که متغیر در چه جاي برنامه براي ش

هنگامی که یک برنامه ایجاد می کنیم احتیاج به یک مکان براي ذخیره داده ،مقادیر یا داده هایی که توسط کاربر . استفاده می کنیم

غیر استفاده می شود چون ما می توانیم بسته به نوع شرایط براي این از کلمه مت. ایم مکان همان متغیر است.وارد می شوند داریم

متغیرها موقتی هستند و فقط موقعی مورد استفاده قرار می گیرند که برنامه در حال . هر جا که لازم باشد مقدار آن را تغییر دهیم

ه به وسیله نام متغیر می توان به آن قبلا ذکر شد ک. اجراست و وقتی شما برنامه را می بندید محتویات متغیر ها نیز پاك می شود

 : براي نامگذاري متغیرها باید قوانین زیر را رعایت کرد. دسترسی پیدا کرد

 .شروع شود (a-z or A-Z) نام متغیر باید با یک از حروف الفبا .1

 .باشد .$ ,^ ,? ,#نمی تواند شامل کاراکترهاي غیرمجاز مانند  .2

 .براي نام متغیر استفاده کردنمی توان از کلمات رزرو شده در جاوا  .3

 .باشد (spaces) نام متغیر نباید داراي فضاي خالی .4

دو کاراکتر مختلف به  Aو  aدر جاوا دو حرف مانند . اسامی متغیرها نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستند .5

 .حساب می آیند

و  mچون یکی از آنها با حرف کوچک  دو متغیر مختلف محسوب می شوند MyNumberو  myNumberدو متغیر با نامهاي 

) محدوده) scopeشما نمی توانید دو متغیر را که دقیق شبیه هم هستند را در یک . شروع می شود Mدیگري با حرف بزرگ 

در فصلهاي  Scopeدر مورد . به معناي یک بلوك کد است که متغیر در آن قابل دسترسی و استفاده است Scope.تعریف کنید

معمولترین . متغیر داراي نوع هست که نوع داده اي را که در خود ذخیره می کند را نشان می دهد. ر توضیح خواهیم دادآینده بیشت

براي مثال شما براي قرار دادن یک عدد . می باشند int, short, long, byte, double, float, char, Booleanانواع داده 

 .نیداستفاده ک intصحیح در متغیر باید از نوع 

  

 

 انواع ساده

به انواع ساده انواع اصلی نیز گفته می شود .انواع ساده انواعی از داده ها هستند که شامل اعداد، کاراکترها و مقادیر بولی می باشند

انواع ساده داراي مجموعه مشخصی از  .چون از آنها براي ساخت انواع پیچیده تري مانند کلاس ها و ساختارها استفاده می شود

 : در جدول زیر انواع ساده و محدود آنها آمده است.مقادیر هستند و محدوده خاصی از اعداد را در خود ذخیره می کنند
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 دامنه نوع

byte  255تا  0اعداد صحیح بین 

short  32767تا  -32768اعداد صحیح بین 

int  2147483647تا  -2147483648اعداد صحیح بین 

long  922337203685477807تا  -9223372036854775808اعداد صحیح بین 

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

 دقت  دامنه تقریبی  نوع 

float  ±1.5E-45 to ±3.4E38  7  رقم 

double  ±5.0E-324 to ±1.7E308  15 – 16  رقم 

نوع دیگري از انواع ساده براي ذخیره داده هاي غیر عددي به کار می . ا باید از نماد علمی استفاده شودبراي به خاطر سپردن آنه

 : روند و در جدول زیر نمایش داده شده اند

 مقادیر مجاز  نوع 

char   کاراکترهاي یونیکد 

boolean  مقدارtrue  یاfalse  

 .(’a‘) کاراکترها باید داخل یک کوتیشن ساده قرار بگیرند مانند.ه می شودبراي ذخیره کاراکترهاي یونیکد استفاد  charنوع 

را در خود ذخیره کند و بیشتر در برنامه هایی که داراي  (false) یا نادرست (true) فقط می تواند مقادیر درست  boolنوع 

 .ساختار تصمیم گیري هستند مورد استفاده قرار می گیرد

  

 استفاده از رشته ها 

مقادیر ذخیره شده در یک رشته باید داخل دابل .رشته براي ذخیره گروهی از کاراکترها مانند یک پیغام استفاده می شود از

جاوا داراي نوعی به نام  .(”massage“) کوتیشن قرار گیرند تا توسط کامپایلر به عنوان یک رشته در نظر گرفته شوند، مانند

. ساخته می شوند) به صورت بزرگ نوشته می شود S حرف ) Stringند که از روي کلاس رشته نیست، بلکه رشته ها اشیایی هست

فقط در همین حد کافی است که بدانید که از رشته ها براي نمایش . با مفاهیم شیء و کلاس در درس هاي آینده آشنا می شوید

  : عمل کرد می توان به صورت زیر Hello World متن استفاده می شود مثلا براي نمایش متن

String str ="Hello World"; 

دلیل اینکه در این قسمت درباره رشته ها مختصري توضیح دادیم این است که ممکن است در آموزش هاي بعدي با آنها سر و کار 

 .در آینده به طور مفصل در مورد رشته ها توضیح می دهیم. داشته باشیم
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 استفاده از متغیرها

  : تعریف و مقدار دهی متغیرها نمایش داده شده استدر مثال زیر نحوه 

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        //Declare variables 
        int num1;                                       
        int num2;                                       
        double num3;                                 
        double num4;                                 
        boolean boolVal;                            
        char myChar;                                                      
 
        //Assign values to variables            
        num1 = 1;                                       
        num2 = 2;                                       
        num3 = 3.54;                                 
        num4 = 4.12;                                 
        boolVal = true;                           
        myChar = 'R';                                            
 
        //Show the values of the variables            
        System.out.println(MessageFormat.format("num1 = {0}", num1));                  
        System.out.println(MessageFormat.format("num3 = {0}", num3));                  
        System.out.println(MessageFormat.format("num4 = {0}", num4));                     
        System.out.println(MessageFormat.format("boolVal = {0}", boolVal));       
        System.out.println(MessageFormat.format("num2 = {0}", num2));                  
        System.out.println(MessageFormat.format("myChar = {0}", myChar));           
    }    
} 

1: 
2: 
3: 
4: 
6: 
7: 
8: 
9: 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
29: 
30: 
31: 
28: 
32: 
33: 
34: 

num1 = 1 
num2 = 2 
num3 = 3.54 
num4 = 4.12 
boolVal = true 
myChar = R 

 

 تعریف متغیر
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ابتدا باید نوع داده هایی را که این متغیر ها قرار است در خود . متغیرهایی با نوع و نام متفاوت تعریف شده اند 11- 16در خطوط 

همیشه به یاد داشته باشید که .ذخیره کنند را مشخص کنیم و سپس یک نام براي آنها در نظر بگیریم و در آخر سیمیکولن بگذاریم

 .ار دهی و استفاده از متغیر باید آن را تعریف کردقبل از مقد

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

 : نحوه تعریف متغیر به صورت زیر است

data_type identifier; 

date_type همان نوع داده است مانند int ،double  و  . ...Identifier  تغیر است که به ما امکان استفاده و دسترسی نیز نام م

 : براي تعریف چند متغیر از یک نوع می توان به صورت زیر عمل کرد .به مقدار متغیر را می دهد

data_type identifier1, identifier2, ... indentifierN; 

 مثال

int num1, num2, num3, num4, num5; 

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

  

 نامگذاري متغیرها

 نام متغیر باید با یک حرف یا زیرخط و به دنبال آن حرف یا عدد شروع شود. 

  2یا عدد براي شروع نام متغیر استفاده کرد مانند  & ,% ,#نمی توان از کاراکترهاي خاص مانندnumbers. 

 استفاده کرد _براي نام هاي چند حرفی میتوان به جاي فاصله از علامت زیرخط یا .نام متغیر نباید داراي فاصله باشد. 

 : نامهاي مجاز

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

 

 : نامهاي غیر مجاز

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

یکی از روشهاي .ادهاي به کار رفته در نامگذاري آنها خواهید شداگر به نامهاي مجاز در مثال بالا توجه کنید متوجه قرارد

در این روش که براي متغیرهاي دو کلمه اي به کار می رود،اولین حرف اولین کلمه با حرف .نامگذاري،نامگذاري کوهان شتري است

د که اولین حرف کلمه توجه کنی myNumber : کوچک و اولین حرف دومین کلمه با حرف بزرگ نمایش داده می شود مانند

Number مثال دیگر کلمه . با حرف بزرگ شروع شده استnumberOfStudents اگز توجه کنید بعد از اولین کلمه حرف .است

 .اول سایر کلمات با حروف بزرگ نمایش داده شده است

  

 محدوده متغیر

محدوده یک متغیر . قابل دسترسی هستند ()main این متغیرها فقط در داخل متد.تعریف می شوند ()mainمتغیرها در داخل متد 

می رسد متغیرها از محدوده  ()mainهنگامیکه برنامه به پایان متد . مشخص می کند که متغیر در کجاي کد قابل دسترسی است

دي با آنها آشنا محدوده متغیرها انواعی دارد که در درسهاي بع.خارج و بدون استفاده می شوند تا زمانی که برنامه در حال اجراست

. تشخیص محدوده متغیر بسیار مهم است چون به وسیله آن می فهمید که در کجاي کد می توان از متغیر استفاده کرد. می شوید

 : مثلا کد زیر در برنامه ایجاد خطا می کند. باید یاد آور شد که دو متغیر در یک محدوده نمی توانند داراي نام یکسان باشند

int num1; 
int num1; 

از آنجاییکه جاوا به بزرگی و کوچک بودن حروف حساس است می توان از این خاصیت براي تعریف چند متغیر هم نام ولی با 

 : براي تعریف چند متغیر از یک نوع استفاده کرد مانند) از لحاظ بزرگی و کوچکی(حروف متفاوت

int num1; 
int Num1; 
int NUM1; 

  

  

 مقداردهی متغیرها

در زیر نحوه مقدار دهی . این عمل را مقداردهی می نامند.وان فورا بعد از تعریف متغیرها مقادیري را به آنها اختصاص دادمی ت

 : متغیر ها نشان داده شده است

data_type identifier = value; 

 : به عنوان مثال

int myNumber = 7; 

 : بین آنها به سادگی مقدار دهی کردهمچنین می توان چندین متغیر را فقط با گذاشتن کاما 
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data_type variable1 = value1, varaible2 = value2, ... variableN, valueN; 
 
int num1 = 1, num2 = 2, num3 = 3; 

ص تعریف متغیر یعنی انخاب نوع و نام براي متغیر ولی مقدار دهی یعنی اختصا. تعریف متغیر با مقدار دهی متغیرها متفاوت است

 .یک مقدار به متغیر

  

 اختصاص مقدار به متغیر

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

num1 = 1;  
num2 = 2;  
num3 = 3.54;  
num4 = 4.12;  
boolVal = true;  
myChar = 'R';  

شما فقط می توانید از متغیرهایی . دار بدهیدغیري که هنوز تعریف نشده نمی توانید مقتبه این نکته توجه کنید که شما به م 

و   num1در این مثال . مثلا متغیرهاي بالا همه قابل استفاده هستند. استفاده کنید که هم تعریف و هم مقدار دهی شده باشند

num2  یر یکی نباشد اگر نوع داده با نوع متغ. هر دو تعریف شده اند و مقادیري از نوع صحیح به آنها اختصاص داده شده است

 .برنامه پیغام خطا می دهد

  

 (Placeholders) جانگهدار

 و کلاس()format  براي استفاده از متد.توجه کنید) 27-32(در خطوط  MessageFormat از کلاس  ()formatبه متد 

MessageFormat   ابتدا بایدPackage   3خط (مربوط به آنها را در برنامه وارد کنید) : 

import java.text.MessageFormat; 

آرگومانها به وسیله . آرگومانها اطلاعاتی هستند که متد با استفاده از آنها کاري انجام می دهد. این متد دو آرگومان قبول می کند

آرگومان اول یک رشته قالب بندي شده است و آرگومان دوم مقداري است که توسط رشته قالب بندي . کاما از هم جدا می شوند

اگر به دقت نگاه کنید رشته قالب بندي شده داراي عدد صفري است که در داخل دو آکولاد . مورد استفاده قرار می گیردشده 

این اعداد بوسیله . به این اعداد جانگهدار می گویند. باشد nالبته عدد داخل دو آکولاد می تواند از صفر تا . محصور شده است

بعد از رشته قالب ) مقدار(به این معناست که اولین آرگومان   {0}به عنوان مثال جانگهدار . مقدار آرگومان بعد جایگزین می شوند

عملا می تواند هر تعداد آرگومان قبول کند اولین آرگومان همان رشته قالب بندي   ()formatمتد . بندي شده در آن قرار می گیرد

 4در مثال زیر از . مقداري است که جایگزین جانگهدار می شودشده است که جانگهدار در آن قرار دارد و دومئین آرگومان 

 : جانگهدار استفاده شده است

System.out.println(MessageFormat.format("The values are {0}, {1}, {2}, and {3}.", value1, 
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value2, value3, value4); 

 

براي . با تعداد آرگومانهاي بعد از رشته قالب بندي شده برابر باشد

. مثال اگر شما چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مقدار هم براي آنها بعد از رشته قالب بندي شده در نظر بگیرید

در ابتدا فهمیدن این مفهوم براي . می شود

کسانی که تازه برنامه نویسی را شروع کرده اند سخت است اما در درسهاي آینده مثالهاي زیادي در این مورد مشاهده خواهید 

 

د مقدار دهی اولیه شوند و اگر مقدار ثابت ها حتما بای

بعد از این که به ثابت ها مقدار اولیه اختصاص داده شد هرگز در زمان 

 final ثابت ها را طبق معمولا نام .استفاده کرد

 : نحوه تعریف ثابت در زیر آمده است

final data_type identifier = initial_value;

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(Strin
    {       
        final int NUMBER = 1; 
 
        NUMBER = 10; //ERROR, Cant modify a constant
    }    
} 

نکته ي دیگري که نباید .در این مثال می بینید که مقدار دادن به یک ثابت ،که قبلا مقدار دهی شده برنامه را با خطا مواجه می کند

 : مثال. ست که نباید مقدار ثابت را با مقدار دیگر متغیرهاي تعریف شده در برنامه برابر قرار داد
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با تعداد آرگومانهاي بعد از رشته قالب بندي شده برابر باشدتعداد جانگهدارها باید . جانگهدارها از صفر شروع می شوند

مثال اگر شما چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مقدار هم براي آنها بعد از رشته قالب بندي شده در نظر بگیرید

می شود اولین جا نگهدار با دومین آرگومان و دومین جا نگهدار با سومین آرگومان جایگزین

کسانی که تازه برنامه نویسی را شروع کرده اند سخت است اما در درسهاي آینده مثالهاي زیادي در این مورد مشاهده خواهید 

ثابت ها حتما بای. ثابت ها انواعی از متغیرها هستند که مقدار آنها در طول برنامه تغییر نمی کند

بعد از این که به ثابت ها مقدار اولیه اختصاص داده شد هرگز در زمان . دهی آنها فراموش شود در برنامه خطا به وجود می آید

 finalبراي تعریف ثابت ها باید از کلمه کلیدي. اجراي برنامه نمی توان آن را تغییر داد

نحوه تعریف ثابت در زیر آمده است. قرارداد با حروف بزرگ می نویسند تا تشخیص آنها در برنامه راحت باشد

final data_type identifier = initial_value; 

main(String[] args)  

//ERROR, Cant modify a constant 

در این مثال می بینید که مقدار دادن به یک ثابت ،که قبلا مقدار دهی شده برنامه را با خطا مواجه می کند

ست که نباید مقدار ثابت را با مقدار دیگر متغیرهاي تعریف شده در برنامه برابر قرار داد

 مبانی زبان جاوا

  

جانگهدارها از صفر شروع می شوند

مثال اگر شما چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مقدار هم براي آنها بعد از رشته قالب بندي شده در نظر بگیرید

اولین جا نگهدار با دومین آرگومان و دومین جا نگهدار با سومین آرگومان جایگزین

کسانی که تازه برنامه نویسی را شروع کرده اند سخت است اما در درسهاي آینده مثالهاي زیادي در این مورد مشاهده خواهید 

 .کرد

  

 ثابت

ثابت ها انواعی از متغیرها هستند که مقدار آنها در طول برنامه تغییر نمی کند

دهی آنها فراموش شود در برنامه خطا به وجود می آید

اجراي برنامه نمی توان آن را تغییر داد

قرارداد با حروف بزرگ می نویسند تا تشخیص آنها در برنامه راحت باشد

 : مثال

در این مثال می بینید که مقدار دادن به یک ثابت ،که قبلا مقدار دهی شده برنامه را با خطا مواجه می کند

ست که نباید مقدار ثابت را با مقدار دیگر متغیرهاي تعریف شده در برنامه برابر قرار دادفراموش شود این ا



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

56 
 

int someVariable; 
final int MY_CONST = someVariable; 

ممکن است این سوال برایتان پیش آمده باشد که دلیل استفاده از ثابت ها چیست؟ اگر مطمئن هستید که مقادیري در برنامه 

این کار هر چند کوچک .وجود دارند که هرگز در طول برنامه تغییر نمی کنند بهتر است که آنها را به صورت ثابت تعریف کنید

 .کیفیت برنامه شما را بالا می برد

  

 

 تبدیل ضمنی

در این . شودیک نوع تبدیل است که به طور خودکار انجام می  widening conversion تبدیل ضمنی یا تبدیل بزرگ کننده یا

نوع تبدیل در صورتی یک متغیر از یک نوع داده می تواند به یک نوع دیگر تبدیل شود که مقدار آن از مقدار داده اي که می خواهد 

 intرا در خود ذخیره کند و نوع داده اي  255تا  0می تواند مقادیر  byte به عنوان مثال نوع داده اي. به آن تبدیل شود کمتر باشد

 تبدیل کنید int را به یک نوع byte پس می توانید یک متغیر از نوع. را شامل می شود 2147483647تا  2147483648-ر مقادی

: 

byte number1 = 5; 
 
int number2 = number1; 

 رکه یک متغیر از نوع صحیح است می تواند مقدا  number2است در نتیجه متغیر  5برابر  number1 در مثال بالا مقدار

number1 پس متغیر. را در خود ذخیره کند چون نوع صحیح از نوع بایت بزرگتر است number1  که یک متغیر از نوع بایت

 .اما عکس مثال بالا صادق نیست. که یک متغیر از نوع صحیح است تبدیل شود number2 است می تواند به طور ضمنی به

int  number1 = 5; 
 
byte number2 = number1; 

قرار  0-255یعنی اعداد بین  byte در محدوده مقادیر  number1متغیر  5اگر چه مقدار . در این مورد ما با خطا مواجه می شویم

رقم  8بیت یا  8شامل  byte نوع. دارد اما متغیر ي از نوع بایت حافظه کمتري نسبت به متغیري از نوع صحیح اشغال می کند

براي مثال .است 1و  0یک عدد باینري عددي متشکل از .بیت یا رقم باینري است  32شامل  int دودویی است در حالی که نوع

را در یک متغیر از نوع بایت ذخیره می کنیم  5بنابراین وقتی ما عدد . ترجمه می شود 101در کامپیوتر به عدد باینري  5عدد 

 : عددي به صورت زیر نمایش داده می شود

00000101 

 : ک متغیر از نوع صحیح ذخیره می کنیم به صورت زیر نمایش داده می شودو وقتی آن را در ی

00000000000000000000000000000101 
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درست مانند این است که ما سعی کنیم که یک توپ فوتبال را در یک 

 byte  می توان از تبدیل صریح استفاه کرد که

نکته دیگري که نباید فراموش شود این است که شما نمی توانید اعداد با ممیز اعشار را 

 .می شود

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

 

 

ا نوعی تبدیل است که برنامه را مجبور می کند که یک نوع داده ر

در هنگام استفاده از این تبدیل باید دقت کرد چون 

 Cast .انجام دهیم Cast ما می توانیم این عملیات را با استفاده از

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

این تبدیل  Cast تبدیل کنیم اما اکنون با استفاده از عمل

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

همانطور که پیشتر اشاره شد ممکن است در هنگام تبدیلات مقادیر اصلی 

ار اعداد بعد از تبدیل می کنیم مقد int را به یک نوع
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درست مانند این است که ما سعی کنیم که یک توپ فوتبال را در یک  byte در یک متغیر int بنابراین قرار دادن یک مقدار

 byteدر یک متغیر از نوع int ربراي قرار دادن یک مقدا. سوراخ کوچک گلف جاي دهیم

نکته دیگري که نباید فراموش شود این است که شما نمی توانید اعداد با ممیز اعشار را . در درسهاي آینده توضیح داده می شود

می شودتبدیل کنید چون این کار باعث از بین رفتن بخش اعشاري این اعداد 

 

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

نوعی تبدیل است که برنامه را مجبور می کند که یک نوع داده ر Narrowing Casting تبدیل صریح یا تبدیل کوچک کننده یا

در هنگام استفاده از این تبدیل باید دقت کرد چون .به نوعی دیگر تبدیل کند اگر این نوع تبدیل از طریق تبدیل ضمنی انجام نشود

ما می توانیم این عملیات را با استفاده از.در این نوع تبدیل ممکن است مقادیر اصلاح یا حذف شوند

 : ح است و دستور آن به صورت زیر استفقط نام دیگر تبدیل صری

datatypeB variableB = (datatypeB)variableA; 

تبدیل کنیم اما اکنون با استفاده از عمل byte را نتوانستیم به نوع int همانطور که قبلا مشاهده کردید نوع

همانطور که پیشتر اشاره شد ممکن است در هنگام تبدیلات مقادیر اصلی . حال اگر برنامه را اجرا کنید با خطا مواجه نخواهید شد

را به یک نوع double براي مثال وقتی که یک عدد با ممیز اعشار مثلا از نوع

  

 مبانی زبان جاوا

بنابراین قرار دادن یک مقدار

سوراخ کوچک گلف جاي دهیم

در درسهاي آینده توضیح داده می شود

تبدیل کنید چون این کار باعث از بین رفتن بخش اعشاري این اعداد   intبه یک نوع 

تبدیلاتی که جاوا به صورت ضمنی می تواند انجام دهد در زیر آمده است

  

 تبدیل صریح

تبدیل صریح یا تبدیل کوچک کننده یا

به نوعی دیگر تبدیل کند اگر این نوع تبدیل از طریق تبدیل ضمنی انجام نشود

در این نوع تبدیل ممکن است مقادیر اصلاح یا حذف شوند

فقط نام دیگر تبدیل صری

همانطور که قبلا مشاهده کردید نوع

 : انجام خواهد شد

حال اگر برنامه را اجرا کنید با خطا مواجه نخواهید شد

براي مثال وقتی که یک عدد با ممیز اعشار مثلا از نوع.تغییر کنند

  : ممیز از بین می روند
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double number1 = 5.25; 
 
int number2 = (int)number1; 
 
System.out.println(number2); 

5 

اگر شما بخواهید یک .حالت دیگر را تصور کنید. نمی تواند مقدار اعشار بگیرد int است چون نوع داده اي 5خروجی کد بالا عدد 

مقداري بیشتر از محدوده متغیر مقصد هست تبدیل کنید چه اتفاقی می افتد؟ مانند تبدیل زیر که می خواهیم  متغیر را که داراي

  .را پوشش می دهد 0-255است را به نوع بایت تبدیل کنیم که محدود اعداد بین  300را که داراي مقدار   number1متغیر 

int number1 = 300; 
 
byte number2 = (byte)number1; 
 
System.out.println(MessageFormat.format("Value of number2 is {0}.", number2)); 

Value of number2 is 44. 

حال .را در خود ذخیره کند 300باشد و نمی تواند مقدار  255تا  0فقط می تواند شامل اعداد  Byte .است 44خروجی کد بالا عدد 

 byte یک.این کار به تعداد بیتها بستگی دارد. را در خروجی می گیریم 44ما عدد  300می خواهیم ببینیم که چرا به جاي عدد 

عدد توجه کنید متوجه می شوید که چرا  2حال اگر به مقدار باینري . بیت است 32داراي  int بیت است درحالی که 8داراي 

  .است 44خروجی عدد 

300 = 00000000000000000000000100101100  
255 =                         11111111  
 44 =                         00101100 

بنابراین ) 11111111(بیت باشد  8است می تواند فقط شامل  255که عدد  byte خروجی بالا نشان می دهد که بیشترین مقدار

 .است 10در مبناي  44یا عدد ) 00101100(انتقال می یابد که شامل  byteبه متغیر  int بیت اول مقدار 8فقط 

  

  

 

 عبارات و عملگرها

 : ابتدا با دو کلمه آشنا شوید

  نمادهایی هستند که اعمال خاص انجام می دهند: عملگر. 

  مقادیري که عملگرها بر روي آنها عملی انجام می دهند: عملوند. 
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 .دعملگر به حساب می آین+ عملوند و علامت  Y و X یک عبارت است که در آن X+Y: مثلا

جاوا داراي عملگرهاي مختلفی . زبانهاي برنامه نویسی جدید داراي عملگرهایی هستند که از اجزاء معمول زبان به حساب می آیند

از عملگرهاي ساده ریاضی می توان به عملگر جمع . از جمله عملگرهاي ریاضی ،تخصیصی ، مقایسه اي ، منطقی و بیتی می باشد

 : ملگر در جاوا وجود داردسه نوع ع. و تفریق اشاره کرد

 یگانی (Unary) – به یک عملوند نیاز دارد 

 دودویی(Binary) –  به دو عملوند نیاز دارد 

 سه تایی (Ternary) – به سه عملوند نیاز دارد 

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

 عملگرهاي ریاضی 

 عملگرهاي تخصیصی 

 قایسه ايعملگرهاي م 

 عملگرهاي منطقی 

 عملگرهاي بیتی 

  

 

 

 عملگرهاي ریاضی

 : جدول زیر عملگرهاي ریاضی جاوا را نشان می دهد. جاوا از عملگرهاي ریاضی براي انجام محاسبات استفاده می کند

 نتیجه  مثال  دسته  عملگر 

+  Binary  var1 = var2 + var3;  Var1  برابر است با حاصل جمعvar2 و var3  

-  Binary  var1 = var2 – var3;  Var1  برابر است با حاصل تفریقvar2 و var3  

*  Binary  var1 = var2 * var3;  Var1  برابر است با حاصلضربvar2  درvar3  

/  Binary  var1 = var2 / var3;  Var1  برابر است با حاصل تقسیمvar2 بر var3  

%  Binary  var1 = var2 % var3;  Var1  برابر است با باقیمانده تقسیمvar2 و var3  

+  Unary  var1 = +var2;  Var1  برابر است با مقدارvar2  

-  Unary  var1 = -var2;  Var1  برابر است با مقدارvar2  1ضربدر-  
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از این . کم یا به آنها اضافه می کنند را از متغیر ها 1این عملگرها مقدار .دیگر عملگرهاي جاوا عملگرهاي کاهش و افزایش هستند

 : متغیر ها اغلب در حلقه ها استفاده می شود

 نتیجه  مثال  دسته  عملگر 

++  Unary  var1 = ++var2;  مقدار var1 برابر است با var2  1بعلاوه  

–  Unary  var1 = –var2;  مقدار var1 برابر است با var2  1منهاي  

++  Unary  var1 = var2++;  مقدار var1 برابر است با var2به متغیر var2  یک واحد اضافه می شود 

–  Unary  var1 = var2–;  مقدار var1 برابر است با var2از متغیر var2  یک واحد کم می شود 

بیاید  var2 متغیر اگر عملگر قبل از.به این نکته توجه داشته باشید که محل قرار گیري عملگر در نتیجه محاسبات تاثیر دارد

می شود و سپس  var2برابر  var1 قرار بگیرند ابتدا var2 چنانچه عملگرها بعد از متغیر.اتفاق می افتد var1 افزایش یا کاهش

 : به مثال هاي زیر توجه کنید .افزایش یا کاهش می یابد var2 متغیر

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {       
        int x = 0; 
        int y = 1; 
 
        x = ++y; 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("x= {0}",x)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("y= {0}", y)); 
    }    
} 

x=2 
y=2 

  

  

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {       
        int x = 0; 
        int y = 1; 
 
        x = --y; 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("x= {0}",x)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("y= {0}", y)); 
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    }    
} 

x=0 
y=0 

 

کم و  y باعث می شود که ابتدا یک واحد از y قبل از عملوند++ و  —همانطور که در دو مثال بالا مشاهده می کنید،درج عملگرهاي 

 : حال به دو مثال زیر توجه کنید. قرار بگیرد x اضافه شود و سپس نتیجه در عملوند y یا یک واحد به

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {       
        int x = 0; 
        int y = 1; 
 
        x = y--; 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("x= {0}",x)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("y= {0}", y)); 
    }    
} 

x=1 
y=0 

 
  

 
package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {       
        int x = 0; 
        int y = 1; 
 
        x = y++; 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("x= {0}",x)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("y= {0}", y)); 
    }    
} 

x=1 
y=2 
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در داخل  y باعث می شود که ابتدا مقدار y بعد از عملوند++ و  —عملگرهاي  دو مثال بالا مشاهده می کنید،در همانطور که در

حال می توانیم با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد . کم و یا یک واحد به ان اضافه شود y قرار بگیرد و سپس یک واحد از x متغیر

 : در جاوا را یاد بگیریمعملگرهاي ریاضی 

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {       
       //Variable declarations                                                          
       int num1, num2;                                                                                                                  
                                                                                        
       //Assign test values                                                             
       num1 = 5;                                                                        
       num2 = 3; 
 
       System.out.println(MessageFormat.format("The sum of {0} and {1} is {2}.", num1, 
num2, (num1 + num2))); 
       System.out.println(MessageFormat.format("The difference of {0} and {1} is {2}.", 
num1, num2, (num1 - num2))); 
       System.out.println(MessageFormat.format("The product of {0} and {1} is {2}.", 
num1, num2, (num1 * num2))); 
       System.out.println(MessageFormat.format("The quotient of {0} and {1} is {2}.", 
num1, num2, ((double)num1 / num2))); 
       System.out.println(MessageFormat.format("The remainder of {0} and {1} is {2}.", 
num1, num2, (num1 % num2))); 
    }    
} 

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

متفاوت استفاده  براي نشان دادن نتایج در سطرهاي  ()printlnدر این برنامه از متد . ه هر عبارت را نشان می دهدبرنامه بالا نتی

وقتی که دو عدد صحیح را بر .در این مثال با یک نکته عجیب مواجه می شویم و آن حاصل تقسیم دو عدد صحیح است. شده است

اما همانطور که مشاهده می کنید اگر فقط یکی از اعداد را .هم تقسیم کنیم حاصل باید یک عدد صحیح و فاقد بخش کسري باشد

 .حاصل به صورت اعشار نشان داده می شود) در مثال می بینید(تبدیل کنیم   doubleبه نوع اعشاري 

 

 

 عملگرهاي تخصیصی
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این عملگرها مقدار متغیر سمت راست خود را در متغیر سمت چپ .نوع دیگر از عملگرهاي جاوا عملگرهاي جایگزینی نام دارند

 :ن می دهدجدول زیر انواع عملگرهاي تخصیصی در جاوا را نشا. قرار می دهند

 نتیجه  مثال  عملگر 

=  var1 = var2;  مقدار var1 برابر است با مقدار var2  

+=  var1 += var2;  مقدار var1 برابر است با حاصل جمع var1 وvar2  

-=  var1 -= var2;  مقدار var1 برابر است با حاصل تفریق var1 وvar2  

*=  var1 *= var2;  مقدار var1 با حاصل ضرب برابر است var1 درvar2  

/=  var1 /= var2;  مقدار var1 برابر است با حاصل تقسیم var1 برvar2  

%=  var1 %= var2;  مقدار var1 برابر است با باقیمانده تقسیم var1 برvar2  

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

این حالت کدنویسی زمانی کارایی خود . می باشد var1 = var1 + var2 به صورت var1 += var2 مثلا شکل اصلی کد. است

برنامه زیر چگونگی استفاده از عملگرهاي تخصیصی و تاثیر آنها را بر متغیر ها . را نشان می دهد که نام متغیرها طولانی باشد

 .دهدنشان می 

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                                                               
       int number; 
 
       System.out.println("Assigning 10 to number..."); 
       number = 10; 
       System.out.println(MessageFormat.format("Number = {0}", number)); 
        
       System.out.println("Adding 10 to number..."); 
       number += 10; 
       System.out.println(MessageFormat.format("Number = {0}", number)); 
        
       System.out.println("Subtracting 10 to number..."); 
       number -= 10; 
       System.out.println(MessageFormat.format("Number = {0}", number)); 
    }    
} 

Assigning 10 to number... 
Number = 10 
Adding 10 to number... 
Number = 20 
Subtracting 10 from number... 
Number = 10 
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به آن اختصاص داده شده = با استفاده از عملگر  10ابتدا یک متغیر و مقدار . عملگر تخصیصی استفاده شده است 3در برنامه از 

 .از آن کم شده است 10عدد  - =و در آخر به وسیله عملگر .اضافه شده است 10مقدار =+ سپس به آن با استفاده از عملگر .است

 

 عملگرهاي مقایسه اي

این عملگرها اگر . است) منطقی(نتیجه این مقادیر یک مقدار بولی.از عملگرهاي مقایسه اي براي مقایسه مقادیر استفاده می شود

این عملگرها به . ندرا نشان می ده false و اگر نتیجه مقایسه اشتباه باشد مقدار true نتیجه مقایسه دو مقدار درست باشد مقدار

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

 :عملگرهاي مقایسه اي در جاوا را نشان می دهد

 نتیجه  مثال  دسته  عملگر 

==  Binary  var1 = var2 == var3  var1  در صورتی true اراست که مقد var2 با مقدار var3  برابر

 است  false باشد در غیر اینصورت

!=  Binary  var1 = var2 != var3  var1  در صورتی true است که مقدار var2 با مقدار var3  برابر

 است  false نباشد در غیر اینصورت

<  Binary  var1 = var2 < var3  var1  در صورتی true است که مقدار var2 ر ازکوچکت var3  مقدار

 است  false باشد در غیر اینصورت

>  Binary  var1 = var2 > var3  var1  در صورتی true است که مقدار var2بزرگتر ازمقدارvar3 

 است  false باشد در غیر اینصورت

<=  Binary  var1 = var2 <= var3  var1  در صورتی true است که مقدار var2 رکوچکتر یا مساوي مقدا 

var3  باشد در غیر اینصورت false  است 

>=  Binary  var1 = var2 >= var3  var1  در صورتی true است که مقدار var2  بزرگتر یا مساويvar3 

 است  false مقدار باشد در غیر اینصورت

 : برنامه زیر نحوه عملکرد اي عملگرها را نشان می دهد

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                                                               
       int num1 = 10; 
       int num2 = 5; 
 
       System.out.println(MessageFormat.format("{0} == {1} : {2}", num1, num2, num1 == 
num2)); 
       System.out.println(MessageFormat.format("{0} != {1} : {2}", num1, num2, num1 != 
num2)); 
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       System.out.println(MessageFormat.format("{0}  < {1} : {2}", num1, num2, num1 < 
num2)); 
       System.out.println(MessageFormat.format("{0}  > {1} : {2}", num1, num2, num1 > 
num2)); 
       System.out.println(MessageFormat.format("{0} <= {1} : {2}", num1, num2, num1 <= 
num2)); 
       System.out.println(MessageFormat.format("{0} >= {1} : {2}", num1, num2, num1 >= 
num2)); 
    }    
} 

10 == 5 : False 
10 != 5 : True 
10 <  5 : False 
10 >  5 : True 
10 <= 5 : False 
10 >= 5 : True 

سپس با .تدا دو متغیر را که می خواهیم با هم مقایسه کنیم را ایجاد کرده و به آنها مقادیري اختصاص می دهیمبدر مثال بالا ا

به این نکته توجه کنید که هنگام مقایسه دو  .استفاده از یک عملگر مقایسه اي آنها را با هم مقایسه کرده و نتیجه را چاپ می کنیم

 را در به y مقدار x = y عملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند= عملگر  .باید استفاده شود= جاي عملگر  به== متغیر از عملگر 

x عملگر مقایسه اي است که دو مقدار را با هم مقایسه می کند مانند== عملگر  .اختصاص می دهد x==y  و اینطور خوانده می

 . y برابر است با x شود

 

 

 منطقی عملگرهاي

از این عملگرها اغلب براي . ي منطقی بر روي عبارات منطقی عمل می کنند و نتیجه آنها نیز یک مقدار بولی استعملگرها

 var2 فرض کنید که. باشند true یا false همانطور که قبلا یاد گرفتید مقادیر بولی می توانند. شرطهاي پیچیده استفاده می شود

 .دو مقدار بولی هستند var3 و

 مثال  دسته   نام عملگر 

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

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

  ;NOT  Unary  var1 = !var1 منطقی  !

  

 (&&)ANDعملگر منطقی 

ت اگر یکی از مقادیر یا در غیر اینصور. را بر می گرداند true مقدار AND باشند عملگر AND ،true اگر مقادیر دو طرف عملگر

 : نشان داده شده است AND در زیر جدول درستی عملگر. را بر می گرداند false باشند مقدار false هر دوي آنها
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X  Y  X && Y  
true  true  true  
true  false  false  

false  true  false  
false  false  false  

را نشان می دهد که هر دو  true آوري می کنم که این عملگر فقط در صورتی مقداریاد  AND براي درك بهتر تاثیر عملگر

مانند  ANDاستفاده از عملگر . خواهد شد false در غیر اینصورت نتیجه تمام ترکیبهاي بعدي.باشد true عملوند مقدارشان

 و 18بزرگتر از  (age) است اگر سن (true) به عنوان مثال نتیجه عبارت زیر درست. استفاده از عملگرهاي مقایسه اي است

salary   باشد 1000کوچکتر از. 

result = (age > 18) && (salary < 1000); 

بدین معنی است  x <= 100 => 10مثلا عبارت . زمانی کارامد است که ما با محدود خاصی از اعداد سرو کار داریم AND عملگر

 حال براي انتخاب اعداد خارج از این محدوده می توان از عملگر منطقی. را بگیرد 100تا  10می تواند مقداري شامل اعداد  x که

AND به صورت زیر استفاده کرد. 

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

  

 (||)ORعملگر منطقی 

 جدول درستی عملگر. ی گرداندرا بر م true مقدار OR باشد،عملگر (true) ،درست OR اگر یکی یا هر دو مقدار دو طرف عملگر

OR  در زیر نشان داده شده است: 

X Y X || Y 
true true true 
true false true 

false true true 
false false false 

کد زیر . باشند false را بر میگرداند که مقادیر دو طرف آن false در صورتی مقدار OR در جدول بالا مشاهده می کنید که عملگر

یا یا  75بزرگتر از  (finalGrade) است که رتبه نهایی دانش آموز (true) نتیجه این کد در صورتی درست.در نظر بگیرید را

 .باشد 100نمره نهایی امتحان آن 

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

  

 (!)NOTعملگر منطقی 
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این عملگر یک . یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد NOT عملگر منطقی AND و OR برخلاف دو اپراتور

جدول . می کند true باشد آنرا false و اگر false باشد آنرا true مثلا اگر عبارت یا مقدار .مقدار یا اصطلاح بولی را نفی می کند

 : را نشان می دهد NOT زیر عملکرد اپراتور

X !X 
true false 

false true 

 .نباشد 18بزرگتر یا مساوي ) سن) age تیجه کد زیر در صورتی درست است کهن

isMinor = !(age >= 18); 

 

 

 بیتی عملگرهاي

براي درك بهتر این درس توصیه می شود .عملگرهاي بیتی به شما اجازه می دهند که شکل باینري انواع داده ها را دستکاري کنید

که کامپیوتر از آن ) دودویی(در سیستم باینري .را یاد بگیرید نحوه تبدیل اعداد دهدهی به باینريکه شما سیستم باینري و 

ت و براي نشان دادن حال 1براي نشان دادن حالت روشن از عدد .استفاده می کند وضعیت هر چیز یا خاموش است یا روشن

و  2اعداد باینري را اعداد در مبناي .بنابراین اعداد باینري فقط می توانند صفر یا یک باشند.استفاده می شود 0خاموش از عدد 

. بیت است 8یک بیت نشان دهنده یک رقم باینري است و هر بایت نشان دهنده . می گویند 10اعداد اعشاري را اعداد در مبناي 

 32بایت فضا براي ذخیره آن نیاز داریم،این بدین معناست که اعداد از  8بیت یا  32به   intه از نوع به عنوان مثال براي یک داد

ذخیره می شود در کامپیوتر به  int وقتی به عنوان یک متغیر از نوع 100براي مثال عدد . براي ذخیره استفاده می کنند 1و  0رقم 

 : صورت زیر خوانده می شود

000000000000000000000000000001100100 

 2در مبناي  100رقم سمت راست نشان دهنده عدد  7در اینجا .است 2در مبناي  1100100در مبناي ده معادل عدد  100عدد 

به این نکته توجه کنید که اعداد .نیاز دارد int است و مابقی صفرهاي سمت راست براي پر کردن بیتهایی است که عدد از نوع

 : عملگرهاي بیتی سی شارپ در جدول زیر نشان داده شده اند. به چپ خوانده می شوند باینري از سمت راست

 مثال دسته نام عملگر

  ;AND Binary x = y & z بیتی &

  ;OR Binary x = y | z بیتی |

  ;XOR Binary x = y ^ z بیتی ^

  ;NOT Unary x = ~y بیتی ~

  ;AND Assignment Binary x &= y بیتی =&

  ;OR Assignment Binary x |= y بیتی =|

  ;XOR Assignment Binary x ^= y بیتی =^
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 (&)ANDعملگر بیتی 

اگر .انجام می دهد با این تفاوت که این عملگر بر روي بیتها کار می کند AND کاري شبیه عملگر منطقی AND عملگر بیتی

جدول . و اگر یکی یا هر دو طرف آن صفر باشد مقدار صفر را بر می گرداندرا بر می گرداند  1باشد مقدار  1مقادیر دو طرف آن 

 :در زیر آمده است AND درستی عمگر بیتی

X Y X AND Y 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 0 

 : آمده است AND در زیر نحوه استفاده از عملگر بیتی

int result = 5 & 3; 
 
System.out.println(result); 

1 

اجازه بدهید .عدد یک می شود 3و  5بر روي دو مقدار  AND ه در مثال بالا مشاهده می کنید نتیجه عملکرد عملگرهمانطور ک

 :ببینیم که چطور این نتیجه را به دست می آید

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

بیت است از صفر براي پر کردن  32 (int)از آنجاییکه هر عدد صحیح. به معادل باینري شان تبدیل می شوند 3و  5ابتدا دو عدد 

 .شود می توان فهمید که چرا نتیجه عدد یک میAND با استفاده از جدول درستی عملگر بیتی. بیتهاي خالی استفاده می کنیم

  

 (|)ORعملگر بیتی 

جدول درستی این عملگر در زیر .خواهد شد 1هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  OR اگر مقادیر دو طرف عملگر بیتی

 : آمده است

X Y X OR Y 
1 1 1 
1 0 1 
0 1 1 
0 0 0 
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اگر فقط یکی از دو عملوند یک باشد نتیجه .نددر صورتی صفر است که عملوند هاي دو طرف آن صفر باش OR نتیجه عملگر بیتی

 : به مثال زیر توجه کنید. یک خواهد شد

int result = 7 | 9; 
 
System.out.println(result); 

15 

حال بررسی می کنیم که چرا .می شود 15استفاده می کنیم نتیجه ) 9و  7(براي دو مقدار در مثال بالا  OR وقتی که از عملگر بیتی

 یجه به دست آمده است؟این نت

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

باینري معادل عدد  1111عدد .می توان نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص داد OR با استفاده از جدول درستی عملگر بیتی

 .صحیح است 15

  

 (^)XORعملگر بیتی 

 : جدول درستی این عملگر در زیر آمده است

X Y X XOR Y 
1 1 0 
1 0 1 
0 1 1 
0 0 0 

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

 :ده می کنیدهرا بر روي دو مقدار مشا  XORر تاثیر عملگر بیتی مثال زی

int result = 5 ^ 7; 
 
System.out.println(result); 

2 
 

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

5: 00000000000000000000000000000101 
7: 00000000000000000000000000000111 
----------------------------------- 
2: 00000000000000000000000000000010 
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 .می شود 2، می توان فهمید که چرا نتیجه عدد  XOR با نگاه کردن به جدول درستی عملگر بیتی

  

 (~)NOTعملگر بیتی 

 :تدر زیر جدول درستی این عملگر آمده اس.این عملگر یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد

X NOT X 
1 0 
0 1 

 : در زیر چگونگی استفاده از این عملگر آمده است.مقادیر بیتها را معکوس می کند NOT عملگر بیتی

int result = ~7; 
 
System.out.println(result); 

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

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

 

  

 (shift) عملگر بیتی تغییر مکان

دو نوع عملگر بیتی تغییر مکان وجود .این نوع عملگرها به شما اجازه می دهند که بیتها را به سمت چپ یا راست جا به جا کنید

عملوند سمت چپ این عملگرها حالت باینري یک مقدار و عملوند سمت راست تعداد .قبول می کننددارد که هر کدام دو عملوند 

 .جابه جاییبیت ها را نشان می دهد

 مثال دسته نام عملگر

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

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

  

 پعملگر تغییر مکان به سمت چ
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. مکان مشخص شده توسط عملوند سمت راست، به سمت چپ منتقل می کند n این عملگر بیتهاي عملوند سمت چپ را به تعداد

 : به عنوان مثال

int result = 10 << 2; 
 
System.out.println(result); 

40 

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

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

کم  در این انتقال دو صفر از صفرهاي سمت چپ.مشاهده می کنید که همه بیت ها به اندازه دو واحد به سمت چپ منتقل شده اند

 .می شود و در عوض دو صفر به سمت راست اضافه می شود

  

 عملگر تغییر مکان به سمت راست

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

 : به عنوان مثال

int result = 100 >> 4; 
 
System.out.println(result); 

6 

اجازه . واحد به سمت چپ جا به جا می کنیم 4را به اندازه  100با استفاده از عملگرتغییر مکان به سمت راست بیت هاي مقدار 

 : بدهید تاثیر این جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم

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

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

 .اضافه می شود
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 تقدم عملگرها

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

 : به عنوان مثال.جاوا در محاسبات داراي حق تقدم هستند

number = 1 + 2 * 3 / 1; 

سپس  1+2=3(خواهد شد  9اگر ما حق تقدم عملگرها را رعایت نکنیم و عبارت بالا را از سمت چپ به راست انجام دهیم نتیجه 

براي مثال عمل ضرب و تقسیم نسبت .تقدم عملگرها محاسبات را انجام می دهداما کامپایلر با توجه به  ).1/9=9و در آخر  3×3=9

به  6می شود که نتیجه  1و سپس نتیجه آنها تقسیم بر  3ضربدر  2بنابراین در مثال فوق ابتدا عدد  .به جمع و تفریق تقدم دارند

 : تقدم برخی از عملگرهاي جاوا آمده است در جدول زیر .حاصل می شود 7جمع می شود و عدد  1با  6در آخر عدد .دست می آید

 عملگر  تقدم 

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

 *, /, % 
 +, - 
 <<, >> 
 <, >, <=, >= 
 ==, != 
 & 
 ^ 
 | 
 && 
 || 
 =, *=, /=, %=, +=, -= 

 (used as suffixes) — ,++ پایین ترین

به این نکته توجه کنید که .لاترین و سپس عملگرهاي با پایین ترین حق تقدم در محاسبات تاثیر می گذارندابتدا عملگرهاي با با

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

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

جمع می شود و در نهایت  3می شود و سپس مقدار جدید با عدد  4یک واحد اضافه شده و  number در عبارت اول ابتدا به مقدار

سپس این .به دست می آید 6اضافه می شود و عدد  number به مقدار 3در عبارت دوم مقدار عددي .به دست می آید 7عدد 

براي ایجاد خوانایی در تقدم  .افزایش می یابد 4به  number و در نهایت مقدار. قرار می گیرد number2 مقدار در متغیر

 : عملگرها و انجام محاسباتی که در آنها از عملگرهاي زیادي استفاده می شود از پرانتز استفاده می کنیم

number = ( 1 + 2 ) * ( 3 / 4 ) % ( 5 - ( 6 * 7 )); 
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به نکته اي در مورد عبارتی که در داخل .در مثال بالا ابتدا هر کدام از عباراتی که داخل پرانتز هستند مورد محاسبه قرار می گیرند

 7ضربدر  6در این عبارت ابتدا مقدار داخلی ترین پرانتز مورد محاسبه قرار می گیرد یعنی مقدار .پرانتز سوم قرار دارد توجه کنید

 عملگرها را که دراگر دو یا چند عملگر با حق تقدم یکسان موجود باشد ابتدا باید هر کدام از  .کم می شود 5 شده و سپس از

 : به عنوان مثال .ابتداي عبارت می آیند مورد ارزیابی قرار دهید

number = 3 * 2 + 8 / 4; 

یعنی ابتدا .پ به راست آنها را در محاسبات تاثیر دهیدبنابر این شما باید از چ. داراي حق تقدم یکسانی هستند/ و * هر دو عملگر 

قرار  number در نهایت نتیجه دو عبارت را جمع کرده و در متغیر. تقسیم می کنید 4را بر  8می کنید و سپس عدد  2را ضربدر  3

 .می دهید

 

 

 گرفتن ورودي از کاربر

این کلاس . قرار دارند Scanner این متدها در کلاس. رار می دهدجاوا تعدادي متد براي گرفتن ورودي از کاربر در اختیار شما ق

 : قرار دارد و در نتیجه براي استفاده از آن باید آن را در برنامه به صورت زیر وارد کنید java.util در پکیج

import java.util.Scanner; 

. وارد کرده ایم 4و  3دو کلاس را در خطوط این . هم براي قالب بندي خروجی استفاده می کنیم MessageFormat از کلاس

 : که مقادیر وارد شده توسط کاربر را از صفحه کلید می خوانند عبارتند از Scanner متدهاي کلاس

 توضیح متد

nextByte() براي دریافت یک نوع داده از نوع byte به کار می رود. 

nextShort() براي دریافت یک نوع داده از نوع short ار می رودبه ک. 

nextInt() براي دریافت یک نوع داده از نوع int به کار می رود. 

nextLong() براي دریافت یک نوع داده از نوع long به کار می رود. 

next() براي دریافت یک کلمه ساده به کار می رود. 

nextLine() براي دریافت یک خط رشته به کار می رود. 

nextBoolean() افت یک نوع داده از نوعبراي دری boolean به کار می رود. 

nextFloat() براي دریافت یک نوع داده از نوع float به کار می رود. 

nextDouble() براي دریافت یک نوع داده از نوع double به کار می رود. 

 : به برنامه زیر توجه کنید

 package myfirstprogram; 1: 
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 import java.text.MessageFormat; 
 import java.util.Scanner;       
  
 public class MyFirstProgram  
 { 
     public static void main(String[] args)  
     {    
         String name;          
         int age; 
         double height; 
          
         Scanner input = new Scanner(System.in); 
          
         System.out.print("Enter your Name: "); 
         name = input.next(); 
          
         System.out.print("Enter your Age: "); 
         age = input.nextInt(); 
          
         System.out.print("Enter your Height:"); 
         height = input.nextDouble(); 
          
         System.out.println(); 
          
         System.out.println(MessageFormat.format("Name is {0}.", name)); 
         System.out.println(MessageFormat.format("Age is {0}.", age)); 
         System.out.println(MessageFormat.format("Height is {0}.", height)); 
     }    
 } 

 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
Enter your Name: john 
Enter your Age: 18 
Enter your Height:160.5 
 
Name is john. 
Age is 18. 
Height is 160.5. 

 را با استفاده از کلمه MessageFormat و Scannerبرنامه، کلاس  4و  3ابتدادر خطوط . اجازه دهید که برنامه را تشریح کنیم

import  یک شیء براي دریافت نام، یک متغیر از نوع صحیح به نام 12و  11و  10در خطوط . به برنامه اضافه کرده ایم age 

زیاد توضیح نمی دهم،  14درباره خط . براي دریافت قد شخص تعریف نموده ایم double براي دریافت سن و یک متغیر از نوع

در درس هاي آینده با مفاهیم متد، . فقط کافیست که این رابدانید که وجود این خط براي دریافت ورودي از کاربر اجباري است

شما به عنوان کاربر نام  17در خط ). 16خط (از کاربر می خواهد که نام خود را وارد کند  برنامه. شیء و کلاس آشنا خواهید شد

از نوع  name از آنجاییکه.خوانده می شود  ()next، برابر مقداري است که توسط متد name مقدار متغیر.خود را وارد می کنید

در خط . برنامه از شما می خواهد که سن خود را وارد کند 19 در خط. براي دریافت استفاده کنیم  ()nextرشته است باید از متد 

 از آنجاییکه.خوانده می شود  ()nextInt، برابر مقداري است که توسط متد age مقدار متغیر.شما سن خود را وارد می کنید 20

Age  از نوع صحیح است باید از متدnextInt()  22خط .(د را سوال می کندسپس برنامه از ما ق. براي دریافت استفاده کنیم(. 

حال شما می توانید با اجراي . استفاده کرده ایم ()nextDouble است پس براي خواندن آن از متد double از نوع height چون

 .برنامه و وارد کردن مقادیر نتیجه را مشاهده کنید
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 تصمیم ساختارهاي

حال تصور کنید که یک برنامه داراي .کد را در شرایط مطمئن می دهندتقریبا همه زبانهاي برنامه نویسی به شما اجازه اجراي 

این حالت شاید فقط براي چاپ یک پیغام در صفحه مناسب باشد ولی فرض . ساختار تصمیم گیري نباشد و همه کدها را اجرا کند

. وقت با مشکل مواجه خواهید شد کنید که شما بخواهید اگر مقدار یک متغیر با یک عدد برابر باشد سپس یک پیغام چاپ شود ان

 : در این بخش با مطالب زیر آشنا خواهید شد .جاوا راه هاي مختلفی براي رفع این نوع مشکلات ارائه می دهد

 دستور if 

 دستور if…else 

 عملگر سه تایی 

 دستور if چندگانه 

 دستور if تو در تو 

 عملگرهاي منطقی 

 دستور switch 

 

 

 if دستور

 ifدستور .و یک شرط خاص که باعث ایجاد یک کد می شود یک منطق به برنامه خود اضافه کنید ifاده از دستور می توان با استف

به صورت  ifساختار دستور . ساده ترین دستور شرطی است که برنامه می گوید اگر شرطی برقرار است کد معینی را انجام بده

 : زیر است

if (condition) 
   code to execute; 

شرط یک .اگر شرط برقرار باشد یعنی درست باشد سپس کد اجرا می شود.ابتدا شرط بررسی می شود ifل از اجراي دستور قب

اجازه بدهید که .می توان از عملگرهاي مقایسه اي براي تست درست یا اشتباه بودن شرط استفاده کرد. عبارت مقایسه اي است

کمتر از   numberرا اگر مقدار   Hello Worldبرنامه زیر پیغام . برنامه بیندازیم در داخل ifنگاهی به نحوه استفاده از دستور 

 .بزرگتر باشد در صفحه نمایش می دهد 10از   numberرا اگر مقدار   Goodbye Worldو  10

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                                                               

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
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        //Declare a variable and set it a value less than 10 
        int number = 5;                                      
 
        //If the value of number is less than 10             
        if (number < 10)                                     
                System.out.println("Hello World.");               
 
        //Change the value of a number to a value which      
        // is greater than 10                                
        number = 15;                                         
 
        //If the value of number is greater than 10          
        if (number > 10)                                     
                System.out.println("Goodbye World.");             
    }    
} 

 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 

Hello World. 
Goodbye World. 

می  11در خط   ifوقتی به اولین دستور . به آن اختصاص داده شده است 5تعریف و مقدار   numberیک متغیر با نام  8در خط 

 .است 10کوچکتر از  5کمتر است یعنی  10از   numberرسیم برنامه تشخیص می دهد که مقدار 

چاپ   Hello Worldو پیغام ) 12خط (ا اجرا می کنددستور ر  ifمنطقی است که نتیجه مقایسه درست می باشد بنابراین دستور 

می رسیم برنامه مقدار  19در خط   ifوقتی به دومین دستور  ).16خط (تغییر می دهیم  15را به   numberحال مقدار . می شود

number   مقایسه می کند و چون مقدار  10را باnumber   بزرگتر است برنامه پیغام 10از  15یعنی Goodbye World  را

 : را می توان در یک خط نوشت  ifبه این نکته توجه کنید که دستور ). 20خط (چاپ می کند

if ( number > 10 ) System.out.println("Goodbye World."); 

ستورات کافیست که از یک آکولاد براي نشان دادن ابتدا و انتهاي د. بنویسید  ifدستور را در داخل دستور  شما می توانید چندین

به صورت زیر  ifنحوه تعریف چند دستور در داخل بدنه . هستند  ifهمه دستورات داخل بین آکولاد جز بدنه دستور . استفاده کنید

 : است

if (condition) 
{ 
    statement1; 
    statement2; 
    . 
    . 
    . 
    statementN; 
} 

 : این هم یک مثال ساده

if (x > 10) 
{ 
   System.out.println("x is greater than 10."); 
   System.out.println("This is still part of the if statement."); 
} 
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 10از   xحال اگر به عنوان مثال آکولاد را حذف کنیم و مقدار . بزرگتر باشد دو پیغام چاپ می شود 10از   xدر مثال بالا اگر مقدار 

 : یربزرگتر نباشد مانند کد ز

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

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

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

از  xاینجاست که چون ما فرض را بر این گذاشته ایم که مقدار .نیست ifدر مثال بالا جز دستور ) 3خط (می بیند که دستور دوم

در نتیجه اهمیت وجود آکولاد . چاپ می شود This is still part of the if statement. (Really?)کوچکتر است پس خط 10

فراموش نکنید .داشتید براي آن یک آکولاد بگذارید ifبه عنوان تمرین همیشه حتی اگر فقط یک دستور در بدنه .مشخص می شود

خطاهاي معمول کسانی که  یکی از. که از قلم انداختن یک آکولاد باعث به وجود آمدن خطا شده و یافتن آن را سخت می کند

 : به عنوان مثال. است  ifبرنامه نویسی را تازه شروع کرده اند قرار دادن سیمیکولن در سمت راست پرانتز 

if (x > 10);  
   System.out.println("x is greater than 10"); 

 

ابراین برنامه شما با یک خطاي منطقی مواجه می بن .یک مقایسه را انجام میدهد و دستور اجرایی نیست ifبه یاد داشته باشید که 

به منزله این است که بلوك کد در اینجا به  ifهمیشه به یاد داشته باشید که قرار گرفتن سیمیکولن در سمت راست پرانتز . شود

تیجه یک عبارت را در به این نکته توجه داشته باشید که شرطها مقادیر بولی هستند،بنابراین شما می توانید ن. پایان رسیده است

باشد  2000برابر  year اگر مقدار. استفاده کنید ifداخل یک متغیر بولی ذخیره کنید و سپس از متغیر به عنوان شرط در دستور 

 ifمی توان از متغیر براي تشخیص کد اجرایی بدنه دستور .ذخیره می شود  isNewMilleniumسپس حاصل عبارت در متغیر 

 .مقدار متغیر درست باشد یا نادرست استفاده کرد خواه

bool isNewMillenium = year == 2000; 
 
if (isNewMillenium) 
{ 
    System.out.println("Happy New Millenium!"); 
} 
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 در تو تو if دستور

 .دیگر if در داخل دستور if یک دستور ساده. تو در تو در جاوا استفاده کرد if می توان از دستور

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

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

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        int age = 21;         
 
        if (age > 12) 
        { 
            if (age < 20) 
            { 
                System.out.println("You are teenage"); 
            } 
            else 
            { 
                System.out.println("You are already an adult."); 
            } 
        } 
        else 
        { 
            System.out.println("You are still too young."); 
        }           
    }    

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

You are already an adult. 

قرار می  21تعریف می کنیم و مقدار آن را برابر  age یک متغیر به نام 7ابتدا در خط .ا کالبد شکافی کنیماجازه بدهید که برنامه 

 if سال باشد برنامه وارد بدنه دستور 12در این قسمت اگر سن شما بیشتر از ). 9خط (می رسیم if سپس به اولین دستور.دهیم

 12حال فرض کنیم که ن شما بیشتر از  .می شود if مربوط به همین دستور) 20خط (else  رد بلوكمی شود در غیر اینصورت وا

باشد  20اگر سن کمتر .دیگر را مشاهده می کنید if یک دستور if در بدنه اولین.شده اید if سال است و شما وارد بدنه اولین

و چون ) 17خط ( You are already an adult توردر غیر اینصورت دس) 13خط (چاپ می شود You are teenage دستور

حال فرض کنید که . چاپ می شود 17خط  else است پس دستور مربوط به بخش 20بزرگتر از  7مقدار متغیر تعریف شده در خط 

. چاپ می شد You are still too youngیعنی  20خط  else بود، در این صورت دستور بخش 12کمتر از  age مقدار متغیر

 تو در تو در برنامه کمتر استفاده کنید چون خوانایی برنامه را پایین می آورد if پیشنهاد می شود که از

 

 

 شرطیعملگر 

 :در زیر نحوه استفاده از این عملگر آمده است. عمل می کند if…else در جاوا مانند دستور شرطی (:?) عملگر شرطی

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

 شرط درست باشد و یک ه سه عملوند دارد، شرط، یک مقدار زمانی کهعملگر سه تایی جاوا است که نیاز عملگر شرطی تنها 

   .اجازه بدهید که نحوه استفاده این عملگر را در داخل برنامه مورد بررسی قرار دهیم. مقدار زمانی که شرط نادرست باشد

package myfirstprogram; 
   
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        int number = -10; 
             
        int  ABS = (number > 0) ? (number) : -(number); 
             
        System.out.println("ABS      = " + ABS);           
    }    
} 

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

10 

. در این برنامه قصد ما به دست آوردن قدر مطلق یک عدد است. برنامه بالا نحوه استفاده از این عملگر شرطی را نشان می دهد

یک متغیر از نوع صحیح تعریف کرده  9در خط . می گذاریم -10تعریف کرده و مقدار آن را  int یک متغیر از نوع 7ابتدا در خط 

بزرگتر باشد خود مقدار را در  10از  number اگر مقدار“ : به این صورت تعریف می شود  9خط . هیمایم تا نتیجه را در آن قرار د

حال برنامه بالا را با استفاده از . “قرار بده ABS قرار بده در غیر اینصورت آن را در منفی ضرب کرده و آن را در متغیر ABS متغیر

  :می نویسیم  if elseدستور 
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int number = -10; 
 
if(number > 10) 
{ 
    System.out.println(number); 
} 
else 
{ 
    System.out.println(-(number)); 
}   

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

 .آورد

 

 

 چندگانه if دستور

 ifاستفاده کنید و بهتر است که این دستورات  ifرط را بررسی کنید چکار می کنید؟ می توانید از چندین دستور اگر بخواهید چند ش

 : را به صورت زیر بنویسید

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

می توانید کد بالا را ساده . بنویسید else بهتر است دستورات را به صورت تو رفتگی در داخل بلوك. خواندن کد بالا سخت است

 : تر کنید

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

دستور .وابسته است  ifنیز به دستور   else  ،else if را یاد گرفتید باید بدانید که مانند else ifحال که نحوه استفده از دستور 

else if   وقتی اجرا می شود که اولین دستورif   اشتباه باشد حال اگرelse if   اشتباه باشد دستورelse if  و . بعدي اجرا می شود

  : را نشان می دهد  if elseبرنامه زیر نحوه استفاده از دستور. اجرا می شود  elseاگر آن نیز اجرا نشود در نهایت دستور 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
         
        int choice = 2; 
         
 
        if (choice == 1) 
        { 
            System.out.print("You might like my black t-shirt."); 
        } 
        else if (choice == 2) 
        { 
            System.out.print("You might be a clean and tidy person."); 
        } 
        else if (choice == 3) 
        { 
            System.out.print("You might be sad today."); 
        } 
        else 
        { 
            System.out.print("Sorry, your favorite color is " + 
                              "not in the choices above."); 
        }        
    }    
} 

You might be a clean and tidy person 

ی چاپ می بسته به اینکه شما چه چیزي انتخاب می کنید پیغامهاي مختلف. وابسته است  choiceخروجی بنامه بالا به متغیر 

 .اجرا می شود  elseاگر عددي که شما تایپ می کنید در داخل حالتهاي انتخاب نباشد کد مربوط به بلوك .شود
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 استفاده از عملگرهاي منطقی

این عملگرها حداقل دو شرط را در گیر می کنند و . عملگرهاي منطقی به شما اجازه می دهند که چندین شرط را با هم ترکیب کنید

 : در جدول زیر برخی از عملگرهاي منطقی آمده است. ر یک مقدار بولی را بر می گرداننددر آخ

 تاثیر  مثال  تلفظ  عملگر 

&&  And  z = (x > 2) && (y < 10)  مقدار Z در صورتی true  است که هر دو شرط دو طرف عملگر

  مقدارباشد  false اگر فقط مقدار یکی از شروط .باشد true مقدارشان

z   برابرfalse خواهد شد. 

||  Or  z = (x > 2) || (y < 10)  مقدار Z در صورتی true  است که یکی از دو شرط دو طرف عملگر

  z  باشد مقدار false اگر هر دو شرط مقدارشان. باشد true مقدارشان

  .خواهد شد falseبرابر 

!  Not  z = !(x > 2)  مقدار Z در صورتی true است که مقدار شرط false  باشد و در صورتی

false  است که مقدار شرط true باشد.  

 x است که مقدار true برابر z در صورتی مقدار”: را به این صورت بخوانید  z = (x > 2) && (y < 10)به عنوان مثال جمله 

 ه براي اینکه مقدار کل دستوراین جمله بدین معناست ک. “است false باشد در غیر اینصورت 10کوچکتر از  y و مقدار 2بزرگتر از 

true  باشد باید مقدار همه شروط true عملگر منطقی  .باشدOR (||)   تاثیر متفاوتی نسبت به عملگر منطقیAND (&&) 

 true و اگر مقدار هیچ یک از شروط. باشد  trueاست اگر فقط مقدار یکی از شروط  true برابر OR نتیجه عملگر منطقی. دارد

  : را با هم ترکیب کرده و در یک عبارت به کار برد مانند OR و AND می توان عملگرهاي منطقی .خواهد شد false هنباشد نتیج

if ( (x == 1) && ( (y > 3) || z < 10) ) ) 
{ 
    //do something here 
} 

 > z) || (y > 3)ر اینجا ابتدا عبارت د .در اینجا استفاده از پرانتز مهم است چون از آن در گروه بندي شرطها استفاده می کنیم

مقایسه می   (x == 1)با نتیجه   AND سپس نتیجه آن بوسیله عملگر )به علت تقدم عملگرها.( مورد بررسی قرار می گیرد (10

 : حال بیایید نحوه استفاده از عملگرهاي منطقی در برنامه را مورد بررسی قرار دهیم .شود

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {             
        int age; 
        String gender; 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
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        Scanner input = new Scanner(System.in); 
         
        System.out.print("Enter your age: "); 
        age = input.nextInt(); 
         
        System.out.print("Enter your gender (male/female):"); 
        gender = input.next(); 
         
        if (age > 12 && age < 20) 
        { 
            if (gender == "male") 
            { 
                System.out.println("You are a teenage boy."); 
            } 
            else 
            { 
               System.out.println("You are not a teenage girl."); 
            }                
        } 
        else 
        { 
            System.out.println("You are not a teenager."); 
        } 
    }    
} 

11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 

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

برنامه سن ) 20خط (می رسید  if وقتی به دستور .)20خط (را نشان می دهد  AND برنامه بالا نحوه استفاده از عملگر منطقی

باشد  true یعنی مقدار هر دو) باشد 20و 12سن تان بین (باشد  20و کوچکتر از  12اگر سن شما بزرگتر از .شما را چک می کند

 .اجرا می شود else باشد کدهاي داخل بلوك  falseاگر نتیجه یکی از شروط .اجرا می شوند if سپس کدهاي داخل بلوك

لوند سمت راست را بررسی نمی باشد دیگر عم false اگر مقدار آن.عملوند سمت چپ را مرود بررسی قرار می دهد AND عملگر

باشد  true عملوند سمت چپ را مورد بررسی قرار می دهد و اگر مقدار آن ||بر عکس عملگر . را بر می گرداند false کند و مقدار

 .را بر می گرداند true سپس عملوند سمت راست را نادیده می گیرد و مقدار

if (x == 2 & y == 3) 
{ 
   //Some code here 
} 
 
if (x == 2 | y == 3) 
{ 
   //Some code here 
} 
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تفاوت جزئی این عملگرها وقتی . به عنوان عملگر بیتی استفاده کنید | و  &نکته مهم اینجاست که شما می توانید از عملگرهاي 

ت چپ مورد بررسی قرار که به عنوان عملگر بیتی به کار می روند این است که دو عملوند را بدون در نظر گرفتن مقدار عملوند سم

 (&) ANDباشد عملوند سمت چپ به وسیله عملگر بیتی  false به عنوان مثال حتی اگر مقدار عملوند سمت چپ. می دهند

به جاي عملگرهاي  (||) ORو  (&&) ANDاگر شرطها را در برنامه ترکیب کنید استفاده از عملگرهاي منطقی .ارزیابی می شود

است که نتیجه یک عبارت را   (!) NOTیکی دیگر از عملگرهاي منطقی عملگر . هتر خواهد بودب  (|) ORو   (&)ANDبیتی 

 :به مثال زیر توجه کنید.خنثی یا منفی می کند

if (!(x == 2)) 
{ 
   System.out.println("x is not equal to 2."); 
} 

 .می کند True آن را! باشد عملگر  false برابر x == 2 اگر نتیجه عبارت

 

 

 switch دستور

وجود دارد که به شما اجازه می دهد که با توجه به مقدار ثابت یک متغیر چندین انتخاب داشته   switchدر جاوا ساختاري به نام 

متغیر فقط مقادیر ثابتی از اعداد ،   switchتو در تو است با این تفاوت که در دستور  if معادل دستور  switchدستور . باشید

 switchدر زیر نحوه استفاده از دستور . مقادیر ثابت مقادیري هستند که قابل تغیر نیستند. و یا کاراکترها را قبول می کندرشته ها 

 : آمده است

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

داخل بلوك  caseاین مقدار با هر یک از عبارتهاي .است قرار می دهید testVar که در مثال بالا  switchابتدا یک مقدار در متغیر 

switch  اگر مقدار متغیر با هر یک از مقادیر موجود در دستورات . مقایسه می شودcase  برابر بود کد مربوط به آنcase  اجرا

از یکی بیشتر باشد نباید از آکولاد استفاده   caseجه کنید که حتی اگر تعداد خط کدهاي داخل دستور به این نکته تو. خواهد شد
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خارج شده  switchتشخیص داده می شود که باعث می شود برنامه از دستور  break با کلمه کلیدي  caseآخر هر دستور . کنیم

 یک بخش switchدستور . بیوفتد برنامه با خطا مواجه می شود اگر این کلمه کلیدي از قلم. ودستورات بعد از آن اجرا شوند

default این دستور در صورتی اجرا می شود که مقدار متغیر با هیچ یک از مقادیر دستورات . داردcase دستور . برابر نباشد

default  اختیاري است و اگر از بدنهswitch مهم نیست اما بر طبق مکان این دستور هم . حذف شود هیچ اتفاقی نمی افتد

 : توجه کنید switchبه مثالی در مورد دستور . تعریف آن را در پایان دستورات می نویسند

package myfirstprogram; 
  
import java.util.Scanner; 
  
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
      
        int choice; 
  
        System.out.println("What's your favorite pet?"); 
        System.out.println("[1] Dog"); 
        System.out.println("[2] Cat"); 
        System.out.println("[3] Rabbit"); 
        System.out.println("[4] Turtle"); 
        System.out.println("[5] Fish"); 
        System.out.println("[6] Not in the choices"); 
        System.out.print("Enter your choice: "); 
  
        choice = input.nextInt(); 
  
        switch (choice) 
        { 
            case 1: 
                System.out.println("Your favorite pet is Dog."); 
                break; 
            case 2: 
                System.out.println("Your favorite pet is Cat."); 
                break; 
            case 3: 
                System.out.println("Your favorite pet is Rabbit."); 
                break; 
            case 4: 
                System.out.println("Your favorite pet is Turtle."); 
                break; 
            case 5: 
                System.out.println("Your favorite pet is Fish."); 
                break; 
            case 6: 
                System.out.println("Your favorite pet is not in the choices."); 
                break; 
            default: 
                System.out.println("You don't have a favorite pet."); 
                break; 
        }                
    }    

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

86 
 

} 49: 

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

شما عدد را . به اسم هر حیوان یک عدد نسبت داده شده است. برنامه بالا به شما اجازه انتخاب حیوان مورد علاقه تان را می دهد

مقایسه می شود و با هر کدام از آن مقادیر که برابر بود پیغام مناسب  caseبا مقادیر  switchوارد می کنید و این عدد در دستور 

یکی دیگر از ویژگیهاي . اجرا می شود defaultها برابر نبود دستور  caseاگر هم با هیچ کدام از مقادیر  .نمایش داده خواهد شد

در مثال زیر اگر . براي نشان داده یک مجموعه کد استفاده کنید caseاین است که شما می توانید از دو یا چند  switchدستور 

 .ها باید پشت سر هم نوشته شوند caseتوجه کنید که . ودباشد یک کد اجرا می ش 3یا  number  ،1 ،2مقدار 

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

 : نامه بالا را به صورت زیر نیز می توان نوشتبر. تو در تو است ifمعادل دستور  switchهمانطور که قبلا ذکر شد دستور 

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

 حال از بین این دو دستور. می باشد elseمعادل دستور   defaultدستور .دارد  switchکد بالا دقیقا نتیجه اي مانند دستور 

)switch  و  if else( از دستور . کدامیک را انتخاب کنیمswitch   موقعی استفاده می کنیم که مقداري که می خواهیم با دیگر

  .استفاده نکنید  switchلا در مثال زیر هیچگاه از مث. مقادیر مقایسه شود ثابت باشد

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

مقایسه شده است برنامه خطا می دهد  myNumber است و به طور واضح با متغیر 5عدد   xمشاهده می کنید که با اینکه مقدار 

استفاده کنید و برنامه   xاگر بخواهید از . یک ثابت نیست بلکه یک متغیر است یا به زبان ساده تر ،قابلیت تغییر را دارد xچون 

 .به صورت زیر استفاده کنید  finalلیدي خطا ندهد باید از کلمه ک

int myNumber = 5; 
final int x = 5; 
 
switch (myNumber) 
{ 
   case x: 
      System.out.println("Error has been fixed!"); 
      break; 
} 

بت نمی توان مقدار آن را در طول توجه کنید که بعد از تعریف یک ثا.براي ایجاد ثابتها استفاده می شود  finalاز کلمه کلیدي 

ها مقایسه   caseیک مقدار را با مقادیر  switchدستور . به یاد داشته باشید که باید ثابتها را حتما مقداردهی کنید. برنامه تغییر داد

 : می کند و شما لازم نیست که به شکل زیر مقادیر را با هم مقایسه کنید

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

بدون .رط برقرار است تکرار کنیدساختارهاي تکرار به شما اجازه می دهند که یک یا چند دستور کد را تا زمانی که یک ش

 Hello“ بار جمله 10مثلا شما مجبورید .ساختارهاي تکرار شما مجبورید همان تعداد کدها را بنویسید که بسیار خسته کننده است

World.” را تایپ کنید مانند مثال زیر : 

System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 
System.out.println("Hello World."); 

 

را بهتر .البته شما می توانید با کپی کردن این تعداد کد را راحت بنویسید ولی این کار در کل کیفیت کدنویسی را پایین می اورد

 : ساختارهاي تکرار در جاوا عبارتند از. براي نوشتن کدهاي بالا استفاده از حلقه ها است

 while 
 do while 
 for 

 

 

 While حلقه

ابتدا یک شرط را مورد بررسی قرار می دهد و تا زمانیکه شرط برقرار .است  Whileرار در جاوا حلقه ابتدایی ترین ساختار تک

 : به صورت زیر است Whileساختار حلقه . باشد کدهاي درون بلوك اجرا می شوند

while(condition) 
{ 
    code to loop; 
} 

ابتدا یک شرط را که نتیجه آن یک مقدار بولی است مینویسیم اگر . بسیار ساده است if مانند ساختار Whileمی بینید که ساختار 

باشد وقتی که برنامه به   falseاگر شرط غلط یا . اجرا می شوند  Whileباشد سپس کدهاي داخل بلوك  trueنتیجه درست یا 

 .اصلاح شوند  Whileل حلقه براي متوقف شدن حلقه باید مقادیر داخ. برسد هیچکدام از کدها را اجرا نمی کند  Whileحلقه 
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این شمارنده براي آزمایش شرط مورد استفاده قرار می گیرد و ادامه یا توقف . به یک متغیر شمارنده در داخل بدنه حلقه نیاز داریم

ه از حلقه در برنامه زیر نحوه استفاد. این شمارنده را در داخل بدنه باید کاهش یا افزایش دهیم. حلقه به نوعی به آن وابسته است

While  آمده است :  

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        int counter = 1; 
         
        while (counter <= 10) 
         { 
             System.out.println("Hello World!"); 
             counter++; 
         } 
     }    
} 

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

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

خط  10اگر از حلقه در مثال بالا استفاده نمی کردیم مجبور بودیم تمام . را چاپ می کند !Hello Worldبار پیغام  10برنامه بالا 

یک متغیر تعریف و از آن به عنوان شمارنده  7ابتدا در خط . اجازه دهید که نگاهی به کدهاي برنامه فوق بیندازیم. را تایپ کنیم

را اختصاص می دهیم چون اگر مقدار نداشته باشد نمی توان در شرط از آن استفاده  1ار سپس به آن مقد.حلقه استفاده شده است

 .کرد

کمتر است  10مقایسه می شود که آیا از  10ابتدا مقدار اولیه شمارنده با  Whileدر حلقه . را وارد می کنیم Whileحلقه  9در خط 

همانطور که مشاهده می کنید بعد از هر  .و چاپ پیغام است Whileلقه نتیجه هر بار مقایسه ورود به بدنه ح. یا با آن برابر است

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

به این . د یک حلقه بینهایت به وجود می آیدنشو falseاگر مقدار شمارنده یک بماند و آن را افزایش ندهیم و یا مقدار شرط هرگز 

بار  9استفاده می کردیم کد ما  >اگر از علامت . استفاده شده است  =>از  >نکته توجه کنید که در شرط بالا به جاي علامت 

هید یک اگر می خوا. نیست  10  >10می شود چون  falseبرسد  10است و هنگامی که شرط به  1تکرار می شد چون مقدار اولیه 

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

while(true) 
{ 
   //code to loop 
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} 

که در آینده  returnو  breakرات واین تکنیک در برخی موارد کارایی دارد و آن زمانی است که شما بخواهید با استفاده از دست

 .ضیح خواهیم داد از حلقه خارج شویدتو

 

 

 do While حلقه

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

 : به صورت زیر است do whileساختار حلقه . کد اجرا می شودو سپس شرط مورد بررسی قرار می گیرد

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

این بدین معنی است که کدهاي داخل بدنه حداقل یکبار اجرا می . همانطور که مشاهده می کنید شرط در آخر ساختار قرار دارد

ستفاده از حلقه یکی از موراد برتري ا.که اگر شرط نادرست باشد دستورات داخل بدنه اجرا نمی شوند whileبرخلاف حلقه .شوند

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

  

 while استفاده از

//while version 
 
System.out.print("Enter a number greater than 10: "); 
number = input.nextInt(); 
 
while(number < 10) 
{ 
   System.out.println("Enter a number greater than 10: "); 
   number = input.nextInt(); 
} 

  

 do while استفاده از

//do while version 
 
do 
{ 
   System.out.println("Enter a number greater than 10: "); 
   number = input.nextInt(); 
} 
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while(number < 10) 

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

 

 

 for حلقه

انجام می دهد و فقط داراي چند خصوصیت  while این حلقه عملی شبیه به حلقه.است for یکی دیگر از ساختارهاي تکرار حلقه

 : به صورت زیر است forساختار حلقه . اضافی است

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

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

ین می کند که حلقه ادامه در اینجا مقدار شمارنده را با یک مقدار دیگر مقایسه می کند و تعی (condition) شرط .دسترسی است

 :آمده است for در زیر یک مثال از حلقه .که مقدار اولیه متغیر را کاهش یا افزایش می دهد (operation) عملگر .یابد یا نه

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        for(int i = 1; i <= 10; i++) 
        { 
            System.out.println("Number " + i); 
        } 
    }    
} 
Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 5 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 
Number 10  

ابتدا یک متغیر به عنوان شمارنده تعریف می کنیم و آن را با مقدار  .می شمارد for را با استفاده از حلقه 10تا  1برنامه بالا اعداد 

 مقایسه می کنیم که آیا کمتر است یا مساوي؟ 10سپس با استفاده از شرط آن را با مقدار  .مقدار دهی اولیه می کنیم 1

 i و سپس مقدار جاري Number کد اجرا می شود و ابتدا رشته .فورا اجرا نمی شود  ( ++i)توجه کنید که قسمت سوم حلقه 
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مقایسه می شود و  10با عدد  i می شود و بار دیگر 2برابر  i اضافه شده و مقدار i آنگاه یک واحد به مقدار. را چاپ می کند 1یعنی 

نی اعداد حال اگر بخواهید معکوس برنامه بالا را پیاده سازي کنید یع .شود ادامه می یابد true این حلقه تا زمانی که مقدار شرط

  : از بزرگ به کوچک چاپ شوند باید به صورت زیر عمل کنید

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

–(می دهیم و با استفاده از عملگر کاهش  10مقدار اولیه شمارنده را  .)از بزرگ به کوچک(چاپ می کند  1به  10کد بالا اعداد را از 

می توان قسمت شرط و عملگر را به صورت هاي دیگر نیز  .معکوس را انجام می دهد ایجاد می کنیمبرنامه اي که شمارش ) 

به عنوان مثال می توان از عملگرهاي منطقی در قسمت شرط و از عملگرهاي تخصیصی در قسمت عملگر افزایش یا  .تغییر داد

 .استفاده کنید for قههمچنین می توانید از چندین متغیر در ساختار حل .کاهش استفاده کرد

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

استفاده می کنید باید آنها را با استفاده از کاما از   forبه این نکته توجه کنید که اگر از چندین متغیر شمارنده یا عملگر در حلقه 

سوال اینجاست که چطور این کار را انجام . درست بودن شرط می خواهیم حلقه متوقف شود گاهی اوقات با وجود .هم جدا کنید

می توان بخشی از حلقه را   continueحلقه را متوقف کرده و با استفاده از کلمه کلیدي   breakدهید؟ با استفاده از کلمه کلیدي 

 : را نشان می دهد breakو   continueبرنامه زیر نحوه استفاده از . رد کرد و به مرحله بعد رفت

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println("Demonstrating the use of break\n"); 
 
        for (int x = 1; x < 10; x++) 
        { 
            if (x == 5) 
                break; 
 
            System.out.println("Number " + x); 
        } 
 
        System.out.println("\nDemonstrating the use of continue\n"); 
 
        for (int x = 1; x < 10; x++) 
        { 
            if (x == 5) 
                continue; 
 
            System.out.println("Number "+ x); 
        } 
    }    

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

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

و  whileاز حلقه هاي  forبراي نشان دادن کاربرد دو کلمه کلیدي فوق استفاده شده است اگر به جاي  forدر این برنامه از حلقه 

do…while  آمده است وقتی که مقدار) 11خط (همانطور که در شرط برنامه . کسانی به دست می امداستفاده می شد نتیجه ی x 

از .برقرار باشد x < 10حلقه بلافاصله متوقف می شود حتی اگر شرط  .)12خط (اجرا شود  breakرسید سپس دستور  5به عدد 

شود حلقه  5برابر  x وقتی مقدار.( امه می یابدفقط براي یک تکرار خاص متوقف شده و سپس اد  forحلقه  22طرف دیگر در خط 

 .را چاپ نمی کند و بقیه مقادیر چاپ می شوند 5رد شده و مقدار  5از 

 

 

 آرایه ها

تعریف چندین متغیر از .آرایه نوعی متغیر است که لیستی از آدرسهاي مجموعه اي از داده هاي هم نوع را در خود ذخیره می کند

مثلا اگر بخواهید صد متغیر از نوع اعداد صحیح تعریف کرده و از آنها .بسیار خسته کننده است یک نوع براي هدفی یکسان

اما با استفاده از آرایه می توان همه آنها را در .مطمئنا تعریف این همه متغیر بسیار کسالت آور و خسته کننده است. استفاده کنید

 : آرایه نشان داده شده استدر زیر راهی ساده براي تعریف یک . یک خط تعریف کرد

datatype[] arrayName = new datatype[length]; 

Datatype کروشه که بعد از نوع داده قرار می گیرد و نشان .نوع داده هایی را نشان می دهد که آرایه در خود ذخیره می کند

امگذاري آرایه بهتر است که نام آرایه نشان هنگام ن.که نام آرایه را نشان می دهد arrayName.دهنده استفاده از آرایه است

استفاده  number به عنوان مثال براي نامگذاري آرایه اي که اعداد را در خود ذخیره می کند از کلمه.دهنده نوع آرایه باشد

هم  new لمه کلیدياز ک.طول آرایه که به کامپایلر می گوید شما قصد دارید چه تعداد داده یا مقدار را در آرایه ذخیره کنید.کنید
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مقدار از نوع اعداد صحیح در خود  5براي تعریف یک آرایه که 

int[] numbers = new int[5]; 

حال چطور مقادیرمان را در هر یک از این . مقدار رزرو می شود

 .آدرسها ذخیره کنیم؟ براي دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان آنها استفاده می شود

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

عضوي  5به عنوان مثال شما یک آرایه .وع شده و به یک واحد کمتر از طول آرایه ختم می شود

نشان  0این بدان معناست که اندیس .4برابر است با 

 : براي درك بهتر مثال بالا به شکل زیر توجه کنید

 
کسانی که تازه شروع به برنامه نویسی کرده اند معمولا در گذاشتن 

 به یکی از اجزائ آرایه بابخواهید  اگر .شروع کنند

 ي آرایه شما نباشد با پیغام خطاي

 .رسی را می خواهید که وجود نداردمواجه می شوید و بدین معنی است که شما آد

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

کامپایلر به صورت اتوماتیک با شمارش . می توان مقادیر را در داخل آکولاد قرار داد

 :مقدار از کاربر گرفته شده و میانگین آنها حساب می شود

package myfirstprogram; 1: 
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براي تعریف یک آرایه که .براي اختصاص فضاي حافظه به اندازه طول آرایه استفاده می شود

 : ذخیره می کند باید به صورت زیر عمل کنیم

مقدار رزرو می شود 5ه آدرس از فضاي حافظه کامپیوتر شما براي ذخیر

آدرسها ذخیره کنیم؟ براي دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان آنها استفاده می شود

وع شده و به یک واحد کمتر از طول آرایه ختم می شوداندیس یک آرایه از صفر شر

برابر است با  5-1است پس  5می باشد چون طول آرایه  4تا  0

براي درك بهتر مثال بالا به شکل زیر توجه کنید. آخرنشان دهنده دومین عضو و الی  1دهنده اولین عضو آرایه است و اندیس 

کسانی که تازه شروع به برنامه نویسی کرده اند معمولا در گذاشتن .به هر یک از اجزاء آرایه و اندیسهاي داخل کروشه توجه کنید

شروع کنند 1اندیس دچار اشتباه می شوند و مثلا ممکن است در مثال بالا اندیسها را از 

ي آرایه شما نباشد با پیغام خطاياستفاده از اندیسی دسترسی پیدا کنید که در محدوده اندیسها

ArrayIndexOutOfBoundsException مواجه می شوید و بدین معنی است که شما آد

 : رایه به صورت زیر استیک راه بسیار ساده تر براي تعریف آ

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

می توان مقادیر را در داخل آکولاد قرار داد new به سادگی و بدون احتیاج به کلمه کلیدي

  .مقادیر طول آرایه را تشخیص می دهد

 forاستفاده از حلقه دستیابی به مقادیر آرایه با 

مقدار از کاربر گرفته شده و میانگین آنها حساب می شود 5در این برنامه . در زیر مثالی در مورد استفاده از آرایه ها آمده است

 مبانی زبان جاوا

براي اختصاص فضاي حافظه به اندازه طول آرایه استفاده می شود

ذخیره می کند باید به صورت زیر عمل کنیم

آدرس از فضاي حافظه کامپیوتر شما براي ذخیر 5در این مثال 

آدرسها ذخیره کنیم؟ براي دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان آنها استفاده می شود

اندیس یک آرایه از صفر شر

0دارید،اندیس آرایه از 

دهنده اولین عضو آرایه است و اندیس 

به هر یک از اجزاء آرایه و اندیسهاي داخل کروشه توجه کنید

اندیس دچار اشتباه می شوند و مثلا ممکن است در مثال بالا اندیسها را از 

استفاده از اندیسی دسترسی پیدا کنید که در محدوده اندیسها

ArrayIndexOutOfBoundsException 

یک راه بسیار ساده تر براي تعریف آ

به سادگی و بدون احتیاج به کلمه کلیدي

مقادیر طول آرایه را تشخیص می دهد

 

دستیابی به مقادیر آرایه با 

در زیر مثالی در مورد استفاده از آرایه ها آمده است
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import java.util.Scanner;  
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
                 
        int[] numbers = new int[5];                           
        int total = 0;                                        
        double average; 
         
        for (int i = 0; i < numbers.length; i++)  
        { 
            System.out.print("Enter a number: "); 
            numbers[i] = input.nextInt(); 
        } 
        for (int i = 0; i < numbers.length; i++)              
        {                                                     
            total += numbers[i];                              
        }                                                     
 
        average = total / (double)numbers.length;                     
 
        System.out.println(MessageFormat.format("Average = {0}", average));  
    }    
} 

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

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

 

متغیرهایی تعریف شده  14و  13خطوط .عدد صحیح را در خود ذخیره کند 5یک آرایه تعریف شده است که می تواند  12در خط 

خطا هنگام اضافه صفر است تا از بروز  total توجه کنید که مقدار اولیه.اند که از آنها براي محاسبه میانگین استفاده می شود

از خاصیت .براي تکرار و گرفتن ورودي از کاربر تعریف شده است for حلقه 20تا  16در خطوط .شدن مقدار به آن جلوگیري شود

را  5مقدار  for اگر چه می توانستیم به سادگی در حلقه.ارایه براي تشخیص تعداد اجزاي آرایه استفاده می شود (length) طول

هیم ولی استفاده از خاصیت طول آرایه کار راحت تري است و می توانیم طول آرایه را تغییر دهیم و شرط حلقه براي شرط قرار د

for  ورودي دریافت شده از کاربر با استفاده از متد 19در خط .با تغییر جدید هماهنگ می شود ()nextInt  دریافت و در آرایه

صفر  iبراي مثال در ابتداي حلقه مقدار .جاري در حلقه است i مقدار) 19ط خ( number اندیس استفاده شده در.ذخیره می شود

یک واحد  i در تکرار بعدي. اولین داده از کاربر گرفته می شود اندیس آن برابر صفر می شود 19است بنابراین وقتی در خط 

این حالت تا زمانی که . برابر یک می شود و بعد از ورود دومین داده توسط کاربر اندیس آن 19اضافه می شود و در نتیجه در خط 

دیگر براي دسترسی به مقدار هر یک از داده هاي  for از حلقه 24 - 21در خطوط . برقرار است ادامه می یابد for شرط در حلقه

 .یمدر این حلقه نیز مانند حلقه قبل از مقدار متغیر شمارنده به عنوان اندیس استفاده می کن.آرایه استفاده شده است
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). 26خط (بعد از پایان حلقه می توانیم میانگین اعداد را حساب کنیم .اضافه می شوند total هر یک از اجزاي عددي آرایه به متغیر

 براي دسترسی به تعداد اجزاي آرایه می توان از خاصیت.تقسیم می کنیم) تعداد عدد ها( را بر تعداد اجزاي آرایه  total مقدار

length توجه کنید که در اینجا ما مقدار خاصیت.اده کردآرایه استف length  را به نوعdouble  تبدیل کرده ایم بنابراین نتیجه

 double حال اگر عملوند هاي تقسیم را به نوع .خواهد شد و داراي بخش کسري می باشد double عبارت یک مقدار از نوع

مقدار میانگین را در صفحه  28خط . و داراي بخش کسري نیست تبدیل نکنیم نتیجه تقسیم یک عدد از نوع صحیح خواهد شد

جز است مقدار  5به عنوان مثال اگر یک آرایه را که شامل  .طول آرایه بعد از مقدار دهی نمی تواند تغیر کند. نمایش چاپ می کند

کلاسها مانند آرایه ها عمل می کنند و البته تعداد خاصی از .جز تغییر اندازه دهید 10دهی کنید دیگر نمی توانید آن را مثلا به 

آرایه ها در برخی شرایط بسیار پر کاربرد هستند و تسلط شما بر این .توانایی تغییر تعداد اجزاي تشکیل دهنده خود را دارند

 .مفهوم و اینکه چطور از آنها استفاده کنید بسیار مهم است

 

 

 foreach حلقه

تکرار در جاوا می باشد که مخصوصا براي آرایه ها ،لیستها و مجموعه ها طراحی شده یکی دیگر از ساختارهاي  foreach حلقه

با هر بار گردش در بین اجزاء ، مقادیر هر یک از آنها را در داخل یک متغیر موقتی قرار می دهد و شما می   foreachحلقه .است

  : آمده است  foreachاستفاده از حلقه در زیر نحوه . توانید بواسطه این متغیر به مقادیر دسترسی پیدا کنید

for (datatype temporaryVar : array) 
{ 
    code to execute; 
} 

temporaryVar  متغیري است که مقادیر اجزاي آرایه را در خود نگهداري می کند.temporaryVar  باید داراي نوع باشد تا

ثال آرایه شما داراي اعدادي از نوع صحیح باشد باید نوع متغیر موقتی از نوع به عنوان م.بتواند مقادیر آرایه را در خود ذخیره کند

 سپس علامت دو نقطه .longیا   doubleاعداد صحیح باشد یا هر نوع دیگري که بتواند اعداد صحیح را در خود ذخیره کند مانند 

 : امده است  foreachدر زیر نحوه استفاده از حلقه . و بعد از آن نام آرایه را می نویسیم ( : )

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {   
        int[] numbers = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
         
        for (int n : numbers)  
        { 
            System.out.println(n); 
        } 
    }    
} 

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

1 
2 
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3 
4 
5 

شروع می  foreachحلقه  9در خط ). 7خط (در آنها قرار داده شده است  5تا  1جزء تعریف شده و مقادیر  5در برنامه آرایه اي با 

متغیر موقتی  foreachدر هر بار تکرار از حلقه . را در خود ذخیره می کند ما یک متغیر موقتی تعریف کرده ایم که اعداد آرایه.شود

n حلقه . ، مقادیر عددي را از آرایه استخراج می کندforeach مقادیر اولین تا آخرین جزء آرایه را در اختیار ما قرار می دهد. 

فتن مقدار یکی از اجزاي آرایه ،مقدار متغیر موقتی را بعد از گر.براي دریافت هر یک از مقادیر آرایه کاربرد دارد  foreachحلقه 

براي درك این . ما را قادر می سازد که به داده ها دسترسی یابیم و یا آنها را بخوانیم و اصلاح کنیم  foreachحلقه .چاپ می کنیم

 : مطلب در مثال زیر مقدار هر یک از اجزا آرایه افزایش یافته است

int[] numbers = { 1, 2, 3 }; 
 
for(int n : numbers) 
{ 
   n++; 
   System.out.println(n); 
} 

2 
3 
4 
5 
6 

 

 

 چند بعدي هايآرایه 

یک آرایه .آرایه هاي چند بعدي آرایه هایی هستند که براي دسترسی به هر یک از عناصر آنها باید از چندین اندیس استفاده کنیم

با افزایش اندیسها اندازه ابعاد آرایه نیز افزایش می .اي ستون و ردیف تصور کنیدچند بعدي را می توان مانند یک جدول با تعد

 : نحوه ایجاد یک آرایه با دو بعد به صورت زیر است. یابد و آرایه هاي چند بعدي با بیش از دو اندیس به وجود می آیند

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

 : بعدي به صورت زیر ایجاد می شود ه سهو یک آرا

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

به دلیل اینکه آرایه هاي سه . ان یک آرایه با تعداد زیادي بعد ایجاد کرد به شرطی که هر بعد داراي طول مشخصی باشدمی ت

کمتر مورد استفاده قرار می گیرند اجازه بدهید که در این درس بر روي آرایه هاي دو  بعدي یا آرایه هاي با بیشتر از دو بعد بسیار

در تعریف این نوع آرایه ابتدا نوع آرایه یعنی اینکه آرایه چه نوعی از انواع داده را در خود ذخیره می کند را .بعدي تمرکز کنیم

جفت  2اگر آرایه ما دو بعدي است باید .ه ها توجه کنیدبه تعداد کروش. سپس دو جفت کروشه قرار می دهیم.مشخص می کنیم
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سپس یک نام براي آرایه انتخاب کرده و بعد تعریف آنرا با گذاشتن 

عناصر به دو مقدار نیاز در یک آرایه دو بعدي براي دسترسی به هر یک از 

نشان دهنده ستون آرایه است البته اگر ما آرایه 

یک آرایه سه بعدي را می توان به صورت یک مکعب تصور کرد که داراي سه بعد 

 : یک مثال از آرایه دو بعدي در زیر آمده است

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

در شکل زیر مکان هر عنصر در ). خانه 15در این مثال 

 
چطور یک آرایه چند . ستون داریم اختصاص می دهیم

یک راه این است که مقادیر عناصر آرایه را در همان 

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

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

array[0][0] = value; 
array[0][1] = value; 
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سپس یک نام براي آرایه انتخاب کرده و بعد تعریف آنرا با گذاشتن .جفت کروشه قرار دهیم 3کروشه و اگر سه بعدي است باید 

در یک آرایه دو بعدي براي دسترسی به هر یک از .، نوع داده و طول هر بعد آن کامل می کنیم

نشان دهنده ستون آرایه است البته اگر ما آرایه  Y نشان دهنده ردیف و مقدار x که مقدار Y و دیگري مقدار

یک آرایه سه بعدي را می توان به صورت یک مکعب تصور کرد که داراي سه بعد .دو بعدي را به صورت جدول در نظر بگیریم

یک مثال از آرایه دو بعدي در زیر آمده است. ارتفاع آن است z عرض و

[3][5]; 

در این مثال )کد بالا به کامپایلر می گوید که فضاي کافی به عناصر آرایه اختصاص بده 

 .یک آرایه دو بعدي نشان داده شده است

ستون داریم اختصاص می دهیم 5چون  Y را به 5سطر و مقدار  3اختصاص می دهیم چون 

یک راه این است که مقادیر عناصر آرایه را در همان . بعدي را مقدار دهی کنیم؟ چند راه براي مقدار دهی به آرایه ها وجود دارد

 : نیمزمان تعریف آرایه، مشخص ک

datatype[][] arrayName = { { r0c0, r0c1, ... r0cX }, 
{ r1c0, r1c1, ... r1cX }, 

                                   . 
                                   . 
                                   . 

{ rYc0, rYc1, ... rYcX } }; 

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

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

 مبانی زبان جاوا

کروشه و اگر سه بعدي است باید 

، نوع داده و طول هر بعد آن کامل می کنیم new کلمه

و دیگري مقدار X داریم یکی مقدار

دو بعدي را به صورت جدول در نظر بگیریم

عرض و Yل، طو x است و

کد بالا به کامپایلر می گوید که فضاي کافی به عناصر آرایه اختصاص بده 

یک آرایه دو بعدي نشان داده شده است

اختصاص می دهیم چون  x را به 3مقدار 

بعدي را مقدار دهی کنیم؟ چند راه براي مقدار دهی به آرایه ها وجود دارد

زمان تعریف آرایه، مشخص ک

 : به عنوان مثال

و یا می توان مقدار دهی به عناصر را به صورت دستی انجام داد مانند
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array[0][2] = value; 
array[1][0] = value; 
array[1][1] = value; 
array[1][2] = value; 
array[2][0] = value; 
array[2][1] = value; 
array[2][2] = value; 

و  Y و X ان از اندیسهايهمانطور که مشاهده می کنید براي دسترسی به هر یک از عناصر در یک آرایه دو بعدي به سادگی می تو

 .یک جفت کروشه مانند مثال استفاده کرد

  

 گردش در میان عناصر آرایه هاي چند بعدي

 و یا حلقه foreach یکی از راههاي آسان استفاده از حلقه. گردش در میان عناصر آرایه هاي چند بعدي نیاز به کمی دقت دارد

for اجازه دهید ابتدا از حلقه. تو در تو است foreach استفاده کنیم.  

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {   
        int[][] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                   { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                   { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                 }; 
 
        for (int[] number : numbers)  
        { 
            for (int num : number) 
            { 
                System.out.print(num + " "); 
            } 
        } 
    }    
} 

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

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

نمی توانیم  foreach به وسیله حلقه. مشاهده کردید که گردش در میان مقادیر عناصر یک آرایه چند بعدي چقدر راحت است

براي خواندن همه مقادیر آرایه و تعیین انتهاي  for برنامه زیر نشان می دهد که چطور از حلقه .انتهاي ردیفها را مشخص کنیم

  .ردیف ها استفاده کنید

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
public static void main(String[] args)  
{   
    int[][] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
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                { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                }; 
  
        for (int row = 0; row < numbers.length; row++)  
        { 
            for (int col = 0; col < numbers[row].length; col++) 
            { 
                System.out.print(numbers[row][col] + " "); 
            } 
              
            //Go to the next line 
            System.out.println(); 
        } 
    }    
} 

8: 
9: 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 

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

دسترسی یافت بلکه به یک  نمی توان به مقادیر forمثال بالا نشان داده شده است با استفاده از یک حلقه ساده همانطور که در

 (row) یک متغیر تعریف شده است که در میان ردیف هاي آرایه) 12خط ( for در اولین حلقه. تو در تونیاز داریم for حلقه

 lenght در این مثال از خاصیت. این حلقه تا زمانی ادامه می یابد که مقدار ردیف کمتر از طول اولین بعد باشد. گردش می کند

به عنوان مثال براي به دست آوردن . این خاصیت طول آرایه را در یک بعد خاص نشان می دهد.استفاده کرده ایم Array کلاس

 .استفاده کرده ایم numbers.length طول اولین بعد آرایه که همان تعداد ردیف ها می باشد از دستور

 در این حلقه یک شمارنده براي شمارش تعداد ستونهاي). 14خط (دیگري تعریف شده است  for حلقه for در داخل اولین حلقه

(columns)  هر ردیف تعریف شده است و در شرط داخل آن بار دیگر از خاصیت lenght  استفاده شده است، ولی این بار به

س به آن اختصاص همانطور که مشاهده می کنید ایتدا نام آرایه را نوشته ایم و سپس یک اندی. نوعی دیگر از آن استفاده می کنیم

 : استفاده نموده ایم  lenghtداده ایم و بعد از خاصیت 

numbers[row].length 

] 0][0[صفر باشد ، حلقه دوم از  (row) به عنوان اندیس باعث می شود که به عنوان مثال وقتی که مقدار ردیف row استفاده از

و مقدار  0برابر  (row)ستفاده از حلقه نشان می دهیم، اگر مقدار ردیفسپس مقدار هر عنصر از آرایه را با ا. اجرا شود] 0][4[تا 

قرار دارد نشان داده خواهد شد که در  (numbers[0][0]) 1و ردیف  1باشد مقدار عنصري که در ستون  0برابر  (col) ستون

 .است 1مثال بالا عدد 

از آن اجرا خواهند شد، که در اینجا دستور  بعد از اینکه دومین حلقه تکرار به پایان رسید، فورا دستورات بعد

System.out.println() سپس حلقه با اضافه کردن یک واحد به مقدار. که به برنامه اطلاع می دهد که به خط بعد برود row 

فرایند تا  این. اجرا شده و مقادیر دومین ردیف نمایش داده می شود for سپس دومین حلقه. این فرایند را دوباره تکرار می کند

حال بیایید انچه را از قبل یاد گرفته ایم در یک برنامه به کار . کمتر از طول اولین بعد باشد row زمانی اجرا می شود که مقدار

 .این برنامه نمره چهار درس مربوط به سه دانش آموز را از ما می گیرد و معدل سه دانش آموز را حساب می کند.بریم

package myfirstprogram; 
 

1: 
2: 
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import java.util.Scanner; 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
public static void main(String[] args)  
{   
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
          
        double[][] studentGrades = new double[3][4]; 
        double total; 
  
        for (int student = 0; student < studentGrades.length; student++) 
        { 
            total = 0; 
  
            System.out.println(MessageFormat.format("Enter grades for Student {0}", 
student + 1)); 
  
            for (int grade = 0; grade < studentGrades[student].length; grade++) 
            { 
                System.out.print(MessageFormat.format("Enter Grade #{0}: ", grade + 
1)); 
                studentGrades[student][grade] = input.nextDouble(); 
                total += studentGrades[student][grade]; 
            } 
              
            System.out.print(MessageFormat.format("Average is {0}", (total / 
studentGrades[student].length))); 
            System.out.println(); 
        } 
    }    
} 

3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 

Enter grades for Student 1 
Enter Grade #1: 92 
Enter Grade #2: 87 
Enter Grade #3: 89 
Enter Grade #4: 95 
Average is 90.75 
 
Enter grades for Student 2 
Enter Grade #1: 85 
Enter Grade #2: 85 
Enter Grade #3: 86 
Enter Grade #4: 87 
Average is 85.75 
 
Enter grades for Student 3 
Enter Grade #1: 90 
Enter Grade #2: 90 
Enter Grade #3: 90 
Enter Grade #4: 90 
Average is 90.00 
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تعریف می کنیم  total همچنین یک متغیر به نام .(12خط (تعریف شده است  double در برنامه بالا یک آرایه چند بعدي از نوع

 در اولین حلقه .(15خط (تو در تو می شویم  for حال وارد حلقه. که مقدار محاسبه شده معدل هر دانش آموز را در آن قرار دهیم

for یک متغیر به نام sudent از خاصیت. براي تشخیص پایه درسی هر دانش آموز تعریف کرده ایم lenght  هم براي تشخیص

. را برابر صفر قرار می دهیم totalمقدار متغیر  12در خط .می شویم for وارد بدنه حلقه. تعداد دانش آموزان استفاده شده است

ه یک پیغام را نشان می دهد و از شما می خواهد که شماره سپس برنام. بعدا مشاهده می کنید که چرا این کار را انجام دادیم

 Student 1 ، باStudent 0 اضافه کرده ایم تا به جاي نمایش student را به 1عدد  .(student + 1) دانش آموز را وارد کنید

 متغیر شمارنده به نامدر این حلقه یک . می رسیم 21در خط  for سپس به دومین حلقه. شروع شود، تا طبیعی تر به نظر برسد

grade تعریف می کنیم که طول دومین بعد آرایه را با استفاده از studentGrades[student].length این . به دست می آورد

هر وقت که . برنامه چهار نمره مربوط به دانش آموز را می گیرد. طول تعداد نمراتی را که برنامه از سوال می کند را نشان می دهد

 .اضافه می شود total یک نمره را از کاربر دریافت می کند، نمره به متغیر برنامه

معدل دانش آموز نشان داده می  28در خط . هم جمع همه نمرات را نشان می دهد total وقتی همه نمره ها وارد شدند، متغیر

هم براي به  studentGrades[student].length از. بر تعداد نمرات به دست می آید) جمع( total معدل از تقسیم کردن. شود

 .دست آوردن تعداد نمرات استفاده می شود

 

 

 دار دندانهآرایه 

نمونه ساده اي از آرایه . آرایه اي چند بعدي است که داراي سطرهاي با طول متغیر می باشد jagged array آرایه دندانه دار یا

اما آرایه هاي دندانه دار داراي . ون ها و سطرهاي آنها برابر استهاي چند بعدي ، آرایه هاي مستطیلی است که تعداد ست

دستور  .بنابر این آرایه هاي دندانه دار را می توان آرایه اي از آرایه ها فرض کرد .با طول متفاوت می باشند) آرایه هاي(سطرهاي 

 : نوشتن این نوع آرایه ها به صورت زیر است

datatype[][] arrayName; 

مقداردهی به این آرایه . که نوع آرایه است و سپس چهار کروشه باز و بسته و بعد از آن نام آرایه را می نویسیم datatype ابتدا

 : به مثال زیر توجه کنید .ها کمی گیج کننده است

int[][] myArrays = new int[3][]; 
 
myArrays[0] = new int[3]; 
myArrays[1] = new int[5]; 
myArrays[2] = new int[2]; 

هم به تعداد عناصري که هر کدام  2و  5و  3اعداد  .در کد بالا سه آرایه تعریف شده است که اندیس آنها از صفر شروع می شود

براي مقداردهی هر آرایه هم باید ابتدا اندیس آرایه و سپس اندیس عناصر آن را . از آنها در خود می توانند جاي دهند اشاره دارند

 : مثلا مقداردهی اولین عنصر اولین آرایه مثال بالا به صورت زیر عمل می کنیم .بنویسیم
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myArrays[0][0] = 1; 

myArrays[1][1] = 4; 

 

 : توضیحاتی که داده شد می توان عناصر آرایه اي که در ابتداي درس ایجاد کردیم را به صورت زیر مقداردهی کرد

myArrays[0][0] = 1; 
myArrays[0][1] = 2; 
myArrays[0][2] = 3; 
 
myArrays[1][0] = 5; 
myArrays[1][1] = 4; 
myArrays[1][2] = 3; 
myArrays[1][3] = 2; 
myArrays[1][4] = 1; 
 
myArrays[2][0] =11; 
myArrays[2][1] =22; 

 : یک روش بهتر براي مقدار دهی آرایه هاي دندانه دار به صورت زیر است که در آن می توان طول سطرها را هم مشخص نکرد

int[][] myArrays = {{1,2,3}, {5,4,3,2,1}, {11,22}};

 : ر باید اندیس سطر و ستون آن را در اختیار داشته باشیم

array[row][column] 
 
System.out.println(myArrays[1][2]);
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 : و براي مثلا دومین عنصر دومین آرایه هم به صورت زیر

  :شکل زیر هم اندیس عناصر آرایه اي که در بالا تعریف کرده ایم را نشان می دهد

  

توضیحاتی که داده شد می توان عناصر آرایه اي که در ابتداي درس ایجاد کردیم را به صورت زیر مقداردهی کرد

یک روش بهتر براي مقدار دهی آرایه هاي دندانه دار به صورت زیر است که در آن می توان طول سطرها را هم مشخص نکرد

[][] myArrays = {{1,2,3}, {5,4,3,2,1}, {11,22}}; 

ر باید اندیس سطر و ستون آن را در اختیار داشته باشیمبراي دسترسی به مقدار عناصر یک آرایه دندانه دا

.println(myArrays[1][2]); 

 مبانی زبان جاوا

و براي مثلا دومین عنصر دومین آرایه هم به صورت زیر

شکل زیر هم اندیس عناصر آرایه اي که در بالا تعریف کرده ایم را نشان می دهد

توضیحاتی که داده شد می توان عناصر آرایه اي که در ابتداي درس ایجاد کردیم را به صورت زیر مقداردهی کردبا توجه به 

یک روش بهتر براي مقدار دهی آرایه هاي دندانه دار به صورت زیر است که در آن می توان طول سطرها را هم مشخص نکرد

براي دسترسی به مقدار عناصر یک آرایه دندانه دا
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 : براي دسترسی به عناصر آرایه دندانه دار استفاده کرد foreach نمی توان از حلقه

for(int array : myArrays) 
{ 
    System.out.println(array); 
} 

 …استفاده کنیم با خطا مواجه می شویم چون عناصر این نوع آرایه ها ، آرایه هستند نه عدد یا رشته یا foreach حلقه اگر از

دیگري براي دسترسی به مقادیر استفاده  foreach را تغییر داده و از حلقه (array) متغیر موقتی براي حل این مشکل باید نوع.

 .کرد

for(int[] array : myArrays) 
{ 
   for(int number : array) 
   { 
      System.out.println(number); 
   } 
} 

 : تو در تو به صورت زیر استفاده کرد for همچنین می توان از یک حلقه

for (int row = 0; row < myArrays.length; row++) 
{ 
   for (int col = 0; col < myArrays[row].length; col++) 
   { 
      System.out.println(myArrays[row][col]); 
   } 
} 

 length و در دومین حلقه از)که همان آرایه هاي یک بعدي هستند(براي به دست آوردن تعداد سطرها  length در اولین حلقه از

 .براي به دست آوردن عناصر سطر جاري استفاده می شود

 

  

 

 متد

ار یا وظیفه را تعریف کنید و مجموعه اي از کدها هستند که در هر جاي برنامه می توان از متدها به شما اجازه می دهند که یک رفت

نمی . متد در داخل کلاس تعریف می شود.متدها داراي آرگومانهایی هستند که وظیفه متد را مشخص می کنند.آنها استفاده کرد

مه یک متد را صدا می زنید برنامه به قسمت تعریف متد رفته وقتی که شما در برنا .توان یک متد را در داخل متد دیگر تعریف کرد

در جاوا متدي وجود دارد که نقطه آغاز هر برنامه است و بدون آن برنامه ها نمی دانند با ید از کجا . و کدهاي آن را اجرا می کند
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 .دریافت آنها است پارامتر ها همان چیزهایی هستند که متد منتظر .نام دارد  ()main  شروع شوند ، این متد

. گاهی اوقات دو کلمه پارامتر و آرگومان به یک منظور به کار می روند .آرگومانها مقادیري هستند که به پارامترها ارسال می شوند

 : ساده ترین ساختار یک متد به صورت زیر است

returnType MethodName() 
{ 
   code to execute; 
} 

 : در این برنامه از یک متد براي چاپ یک پیغام در صفحه نمایش استفاده شده است.دبه برنامه ساده زیر توجه کنی

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
   static void PrintMessage()              
   {                                       
       System.out.println("Hello World!"); 
   }                                       
    
    public static void main(String[] args)  
    {   
        PrintMessage(); 
    }    
} 

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

Hello World! 

  به عنوان مثال می توانید آن را زیر متد. آن در داخل کلاس مهم نیستمکان تعریف . یک متد تعریف کرده ایم 5- 8در خطوط 

main()  متد دیگر ما در اینجا متد). فراخوانی کرد(می توان این متد را در داخل متد دیگر صدا زد . تعریف کنید  main()   است

  متد. را صدا بزنیم )PrintMessage() متد یعنی(که می توانیم در داخل آن نام متدي که براي چاپ یک پیغام تعریف کرده ایم 

main()  به صورت static براي اینکه بتوان از متد. تعریف شده است ()PrintMessage در داخل متد  main()   استفاده کنیم

بدون اینکه از  به طور ساده به این معناست که می توان از متد استفاده کرد static کلمه .تعریف کنیم static باید آن را به صورت

تعریف شود چون برنامه فورا و بدون نمونه سازي از  static همواره باید به صورت  ()main  متد. کلاس نمونه اي ساخته شود

. مورد بحث قرار می گیردstatic وقتی به مبحث برنامه نویسی شی گرا رسیدید به طور دقیق کلمه. کلاس از آن استفاده می کند

 به صورت  ()main  زمانی اجرا می شود که برنامه دو متدي را که تعریف کرده ایم را اجرا کند و متد) ل بالامثا(class برنامه

static  در باره این کلمه کلیدي در درسهاي آینده مطالب بیشتري می آموزیم. تعریف شود.   

در . ده آن است که متد مقدار برگشتی نداردآمده است که نشان دهن void کلمه کلیدي static در تعریف متد بالا بعد از کلمه

  نام متد ما .درس آینده در مورد مقدار برگشتی از یک متد و استفاده از آن براي اهداف مختلف توضیح داده خواهد شد

PrintMessage()   حرف اول هر کلمه بزرگ نوشته می (به این نکته توجه کنید که در نامگذاري متد از روش پاسکال  .است

این روش نامگذاري قراردادي است و می توان از این روش استفاده نکرد، اما پیشنهاد می شود که از این . استفاده کرده ایم) ودش

بهتر است در نامگذاري متدها از کلماتی استفاده شود که کار ان متد را مشخص می کند . روش براي تشخیص متدها استفاده کنید

همچنین به عنوان مثال اگر مقدار برگشتی متد یک مقدار بولی باشد می توانید  . OpenDoor یا GoToBed مثلا نام هایی مانند

ولی از کذاشتن علامت سوال  …IsTeenagerیا  IsLeapyear اسم متد خود را به صورت یک کلمه سوالی انتخاب کنید مانند

در این . ن دهنده آن است که نام متعلق به یک متد استدو پرانتزي که بعد از نام می آید نشا. در آخر اسم متد خودداري کنید
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 .در درسهاي آینده در مورد متدها بیشتر توضیح می دهیم.مثال در داخل پرانتز ها هیچ چیزي نوشته نشده چون پارامتري ندارد

جرا شوند را در داخل این بعد از پرانتزها دو آکولاد قرار می دهیم که بدنه متد را تشکیل می دهد و کدهایی را که می خواهیم ا

براي صدا زدن یک متد . ایجاد کرده ایم را صدا می زنیم 12متدي را که در خط   ()main  در داخل متد. آکولاد ها می نویسیم

ر داخل اگر متد داراي پارامتر باشد باید شما آراگومانها را به ترتیب د .کافیست نام آن را نوشته و بعد از نام پرانتزها را قرار دهیم

با صدا زدن یک متد کدهاي داخل بدنه آن اجرا . در این مورد نیز در درسهاي آینده توضیح بیشتري می دهیم. پرانتزها قرار دهید

مثلا . می رود  ()PrintMessage  به محل تعریف متد  ()main  برنامه از متد   ()PrintMessage براي اجراي متد . می شوند

 .، یعنی جایی که متد تعریف شده می رود 7به خط  12صدا می زنیم برنامه از خط  12را در خط   ()PrintMessage  وقتی ما متد

 .داریم و همه متدهاي این برنامه می توانند آن را صدا بزنند class اکنون ما یک متد در برنامه

 

 

 مقدار برگشتی از یک متد

این مقادیر می توانند در محاسبات یا به دست آوردن یک داده  .اشته باشندمتدها می توانند مقدار برگشتی از هر نوع داده اي د

در زندگی روزمره فرض کنید که کارمند شما یک متد است و شما او را صدا می زنید و از او می خواهید . مورد استفاده قرار بگیرند

 .ارش سند را به شما تحویل دهدسپس از او میخواهید که بعد از اتمام ک. که کار یک سند را به پایان برساند

برگشت یک . نکته مهم در مورد یک متد، مقدار برگشتی و نحوه استفاده شما از آن است. سند همان مقدار برگشتی متد است

 : کافیست در تعریف متد به روش زیر عمل کنید. مقدار از یک متد آسان است

returnType MethodName() 
{ 
   return value; 
} 

returnType   در اینجا نوع داده اي مقدار برگشتی را مشخص می کند)int، bool،…(. در داخل بدنه متد کلمه کلیدي return 

نوع این مقدار برگشتی باید از انواع ساده بوده و در . و بعد از آن یک مقدار یا عبارتی که نتیجه آن یک مقدار است را می نویسیم

قبل از نام متد استفاده  void اگر متد ما مقدار برگشتی نداشته باشد باید از کلمه .م متد ذکر شودهنگام نامگذاري متد و قبل از نا

 .مثال زیر یک متد که داراي مقدار برگشتی است را نشان می دهد. کنیم

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{     
    static int CalculateSum()                     
    {                                             
        int firstNumber = 10;                     
        int secondNumber = 5;                     
  
        int sum = firstNumber + secondNumber;     
  
        return sum;                               

1:  
2:  
3:  
4:  
5:  
6:  
7:  
8:  
9:  
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
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    }   
      
    public static void main(String[] args)  
    {   
        int result = CalculateSum(); 
         
        System.out.println(MessageFormat.format("Sum is {0}.", result)); 
    }    
} 

15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 

Sum is 15. 

استفاده کرده ایم که نشان دهنده  void به جاي  intمثال فوق مشاهده می کنید هنگام تعریف متد از کلمه  7همانطور که در خط 

 .دو متغیر تعریف و مقدار دهی شده اند 10و  9در خطوط . ستآن است که متد ما داراي مقدار برگشتی از نوع اعداد صحیح ا

  ()main  و این بدان معنی است که این متغیرها در سایر متدها مانند متد. توجه کنید که این متغیرها، متغیرهاي محلی هستند

 sum مع دو متغیر در متغیرج 12در خط . قابل دسترسی نیستند و فقط در متدي که در آن تعریف شده اند قابل استفاده هستند

 یک متغیربه نام  ()main  در داخل متد. فراخوانی می شود return توسط دستور sum مقدار برگشتی 14در خط . قرار می گیرد

result  تعریف می کنیم و متد 19در خط CalculateSum() را فراخوانی می کنیم. 

مقدار ذخیره شده در  21در خط . ذخیره می شود result ر داخل متغیررا بر می گرداند که د 15مقدار  ()CalculateSum متد

با وجودیکه کدهاي زیادي در متد بالا .متدي که در این مثال ذکر شد متد کاربردي و مفیدي نیست. چاپ می شود result متغیر

را به آن  15عریف کرده و مقدار است، در حالیکه می توانستیم به راحتی یک متغیر ت 15نوشته شده ولی همیشه مقدار برگشتی 

 .این متد در صورتی کارامد است که پارامترهایی به آن اضافه شود که در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد. اختصاص دهیم

براي . استفاده کنیم باید تمام کدها داراي مقدار برگشتی باشند  switchیا  if هنگامی که می خواهیم در داخل یک متد از دستور

 : درك بهتر این مطلب به مثال زیر توجه کنید

package myfirstprogram; 
  
import java.util.Scanner; 
import java.text.MessageFormat; 
  
public class MyFirstProgram  
{     
    static int GetNumber()                                 
    {  
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
          
        int number;                                        
  
        System.out.print("Enter a number greater than 10: "); 
        number = input.nextInt();      
  
        if (number > 10)                                  
        {                                                                   
            return number;                                 
        }                                                                   
        else                                                             
        {                                                                   
            return 0;                                          
        }                                                                   

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
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    }     
      
    public static void main(String[] args)  
    {   
    int result = GetNumber(); 
         
    System.out.println(MessageFormat.format("Result = {0}.", result)); 
    }    
} 

25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 

Enter a number greater than 10: 11 
Result = 11 
Enter a number greater than 10: 9 
Result = 0 

اگر عدد وارد . را می خواهد 10تعریف شده است که از کاربر یک عدد بزرگتر از  ()GetNumber یک متد با نام 8-25در خطوط 

را از آن حذف  return و یا دستورif دستور else و اگر قسمت. توسط کاربر درست نباشد متد مقدار صفر را بر می گرداند شده

 .کنیم در هنگام اجراي برنامه با پیغام خطا مواجه می شویم

ی رود تا مقدار صفر را بر م else برنامه به قسمت) را وارد کند 10کاربر مقداري کمتر از (نادرست باشد  if چون اگر شرط دستور

حذف شود چون برنامه  return حذف شده است برنامه با خطا مواجه می شود و همچنین اگر دستور  elseگرداند و چون قسمت 

و آخرین مطلبی که در این درس می خواهیم به شما آموزش دهیم این است که . نیاز به مقدار برگشتی دارد پیغام خطا می دهد

در یک متد استفاده می کنید باز هم  void حتی اگر از نوع داده اي .د از یک متد که مقدار برگشتی ندارد خارج شویدشما می توانی

باعث خروج از بدنه متد و اجراي کدهاي بعد از آن می   returnاستفاده از . را در آن به کار ببرید return می توانید کلمه کلیدي

 .شود

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    static void TestReturnExit()                                         
    {                                                                    
        System.out.println("Line 1 inside the method TestReturnExit()");  
        System.out.println("Line 2 inside the method TestReturnExit()");  
 
            return;                                                          
  
        //The following lines will not execute                           
        System.out.println("Line 3 inside the method TestReturnExit()");  
        System.out.println("Line 4 inside the method TestReturnExit()");  
    }  
      
    public static void  main() (String[] args)  
    {   
        TestReturnExit(); 
        System.out.println("Hello World!");  
    }    
} 

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

Line 1 inside the method TestReturnExit() 
Line 2 inside the method TestReturnExit() 
Hello World! 
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و نادیده گرفتن همه کدهاي بعد از این کلمه کلیدي نشان داده   returnدر برنامه بالا نحوه خروج از متد با استفاده از کلمه کلیدي 

 .فراخوانی و اجرا می شود  ()main  در داخل متد (()TestReturnExit) در پایان برنامه متد تعریف شده. شده است

 

  

 

 پارامتر و آرگومان

داده هاي خامی هستند که متد آنها را پردازش می کند و سپس اطلاعاتی را که به دنبال آن هستید در اختیار شما قرار  پارامترها

. فرض کنید پارامترها مانند اطلاعاتی هستند که شما به یک کارمند می دهید که بر طبق آنها کارش را به پایان برساند. می دهد

پارامتر نشان  N در زیر یک متد با. هر پارامتر می تواند از انواع مختلف داده باشد. داشته باشد یک متد می تواند هر تعداد پارامتر

 : داده شده است

returnType MethodName(datatype param1, datatype param2, ... datatype paramN) 
{ 
   code to execute; 
} 

بر اساس کاري که متد انجام می دهد می توان تعداد پارامترهاي زیادي به . گیرندپارامترها بعد از نام متد و بین پرانتزها قرار می 

آرگومانها مقادیري هستند که به پارامترها . بعد از فراخوانی یک متد باید آرگومانهاي آن را نیز تامین کنید. متد اضافه کرد

دم رعایت ترتیب در ارسال آرگومانها باعث به وجود ع. ترتیب ارسال آرگومانها به پارامترها مهم است. اختصاص داده می شوند

 : اجازه بدهید که یک مثال بزنیم. آمدن خطاي منطقی و خطاي زمان اجرا می شود

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    static int CalculateSum(int number1, int number2)             
    {                                                             
        return number1 + number2;                                 
    }  
      
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
        int num1, num2;                                           
                                                                   
        System.out.print("Enter the first number: ");                
        num1 = input.nextInt();               
        System.out.print("Enter the second number: ");               
        num2 = input.nextInt(); 
          

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
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        System.out.println(MessageFormat.format("Sum = {0}", CalculateSum(num1, 
num2))); 
    }    
} 

23: 
24: 
25: 
26: 

Enter the first number: 10 
Enter the second number: 5 
Sum = 15 

چون . تعریف شده است که وظیفه آن جمع مقدار دو عدد است) 8- 11خطوط ( ()CalculateSum در برنامه بالا یک متد به نام

متد داراي دو پارامتر است که اعداد را . باشد int این متد مقدار دو عدد صحیح را با هم جمع می کند پس نوع برگشتی ما نیز باید

مقادیري از نوع اعداد  number2 و number1 هر دو پارامتر یعنی. به نوع داده اي پارامترها توجه کنید. به آنها ارسال می کنیم

برنامه از   ()main  تددر داخل م. نتیجه جمع دو عدد را بر می گرداند return در بدنه متد دستور. دریافت می کنند  (int)صحیح 

حال متد را که آرگومانهاي آن را آماده کرده ایم . کاربر دو مقدار را درخواست می کند و آنها را داخل متغیر ها قرار می دهد

حال اگر مکان دو مقدار را هنگام . به پارامتر دوم ارسال می شود num2 به پارامتر اول و مقدار num1 مقدار. فراخوانی می کنیم

هیچ تغییري در نتیجه ) به پارامتر دوم ارسال شود num1 به پارامتر اول و مقدار num2 یعنی مقدار(رسال به متد تغییر دهیم ا

 .متد ندارد چون جمع خاصیت جابه جایی دارد

ترها تعریف شده در فقط به یاد داشته باشید که باید ترتیب ارسال آرگومانها هنگام فراخوانی متد دقیقا با ترتیب قرار گیري پارام

به این نکته نیز توجه کنید . به پارامترها ، پارامترها آنها را دریافت می کنند 5و  10بعد از ارسال مقادیر . متد مطابقت داشته باشد

نوشته می ) حرف اول دومین کلمه بزرگ نوشته می شود( camelCasing که نام پارامترها طبق قرارداد به شیوه کوهان شتري یا

را   ()CalculateSum متدي که متد(دو مقدار با هم جمع می شوند و نتیجه به متد فراخوان ) 10خط (در داخل بدنه متد . دشو

 .ارسال می شود) فراخوانی می کند

در درس آینده از یک متغیر براي ذخیره نتیجه محاسبات استفاده می کنیم ولی در اینجا مشاهده می کنید که میتوان به سادگی 

 .از ما دو عدد که قرار است با هم جمع شوند درخواست می شود  ()main  در داخل متد .)10خط (یجه جمع را نشان داد نت

دو عدد صحیح در داخل متد با . را فراخوانی می کنیم و دو مقدار صحیح به آن ارسال می کنیم ()CalculateSum متد 23در خط 

 از کلاس ()format مقدار برگشت داده شده از متد به وسیله متد. ودهم جمع شده و نتیجه آنها برگردانده می ش

MessageFormat  در برنامه زیر یک متد تعریف شده است که داراي دو پارامتر از دو نوع داده ) 23خط . (نمایش داده می شود

 :اي مختلف است

package myfirstprogram; 
                                                    
import java.text.MessageFormat; 
                                                                 
public class MyFirstProgram                                             
{                                                                
    static void ShowMessageAndNumber(string message, int number) 
    {                                                            
        System.out.println(message);                              
        System.out.println(MessageFormat.format("Number = {0}", number));              
    }                                                            
                                                                  
    public static void main(String[] args)                                    
    {                                                            
        ShowMessageAndNumber("Hello World!", 100);               

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
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    }                                                            
} 

16: 
17: 

Hello World! 
Number = 100 

دریافت  int در مثال بالا یک متدي تعریف شده است که اولین پارامتر آن مقداري از نوع رشته و دومین پارامتر آن مقداري از نوع

متد را اول با یک رشته و سپس یک  15در خط . متد به سادگی دو مقداري که به آن ارسال شده است را نشان می دهد. می کند

 : حال اگر متد به صورت زیر فراخوانی می شد.  عدد خاص فراخوانی می کنیم

ShowMessageAndNumber(100, "Welcome to Gimme C#!"); 

به پارامتري از نوع اعداد صحیح  !Hello World به پارامتري از نوع رشته و رشته 100در برنامه خطا به وجود می آمد چون عدد 

 .گومانها به پارامترها هنگام فراخوانی متد مهم استاین نشان می دهد که ترتیب ارسال آر.ارسال می شد

به پارامترها ارسال کردیم که ترتیب ارسال آنها چون هردو پارامتر از یک نوع  int توجه کنید در آن مثال دو عدد از نوع 1به مثال 

 .م استولی اگر پارامترهاي متد داراي اهداف خاصی باشند ترتیب ارسال آرگومانها مه. بودند مهم نبود

void ShowPersonStats(int age, int height) 
{ 
    System.out.println(MessageFormat.format("Age = {0}", age)); 
    System.out.println(MessageFormat.format("Height = {0}", height)); 
} 
 
//Using the proper order of arguments 
ShowPersonStats(20, 160);  
 
//Acceptable, but produces odd results 
ShowPersonStats(160, 20); 

در مثال بالا نشان داده شده است که حتی اگر متد دو آرگومان با یک نوع داده اي قبول کند باز هم بهتر است ترتیب بر اساس 

و قد او  20چشم نمی آید چون سن شخص به عنوان مثال در اولین فراخوانی متد بالا اشکالی به  .تعریف پارامترها رعایت شود

سانتی متر می شود که به واقعیت  20و قد او  160اگر آرگومانها را به ترتیب ارسال نکنیم سن شخص . سانتی متر است 160

تکه کد . دانستن مبانی مقادیر برگشتی و ارسال آرگومانها باعث می شود که شما متدهاي کارامد تري تعریف کنید .نزدیک نیست

 .زیر نشان می دهد که شما حتی می توانید مقدار برگشتی از یک متد را به عنوان آرگومان به متد دیگر ارسال کنید

int MyMethod() 
{ 
   return 5; 
} 
 
void AnotherMethod(int number) 
{ 
   System.out.println(number); 
} 
 
// Codes skipped for demonstration 
 
AnotherMethod(MyMethod()); 
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ارسال می شود خروجی  ()AnotherMethod است و به عنوان آرگومان به متد 5عدد  ()MyMethod چون مقدار برگشتی متد

 .است 5کد بالا هم عدد 

 

 

 مقدار روشارسال آرگومان به 

. اصل متغیر یا ارجاع به آن را ارسال آرگومانها به روش مقدار بدان معناست که شما یک کپی از مقدار متغیر را ارسال می کنید نه

. در این حالت وقتی که آرگومان ارسال شده را در داخل متد اصلاح می کنیم مقدار اصلی آرگومان در خارج از متد تغییر نمی کند

 :اجازه دهید که ارسال با مقدار آرگومان را با یک مثال توضیح دهیم

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
     static void ModifyNumberVal(int number) 
     { 
         number += 10; 
         System.out.println(MessageFormat.format("Value of number inside method is 
{0}.", number)); 
     } 
      
     public static void main(String[] args)  
     { 
         int num = 5; 
         System.out.println(MessageFormat.format("num = {0}\n",num));                        
          
         System.out.println("Passing num by value to method ModifyNumberVal() ...");        
         ModifyNumberVal(num); 
         System.out.println(MessageFormat.format("Value of num after exiting the 
method is {0}", num));                 
     }    
} 

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

num = 5 
 
Passing num by value to method ModifyNumberVal() ... 
Value of number inside method is 15. 
Value of num after exiting the method is 5. 

). 7-11خطوط (به مقداري است که به آنها ارسال می شود  10در برنامه بالا متدي تعریف شده است که کار آن اضافه کردن عدد 

وقتی که متد را صدا می زنیم و آرگومانی به آن . دارد )intاز نوع (متد داراي یک پارامتر است که نیاز به یک مقدار آرگومان این 

بنابراین مقدار اصلی متغیر خارج از متد هیچ ارتباطی به . ،کپی آرگومان به پارامتر متد ارسال می شود) 19خط (اختصاص می دهیم 

 .اضافه کرده و نتیجه را چاپ می کنیم  (number)را به متغیر پارامتر 10مقدار سپس  .پارامتر متد ندارد
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و بار دیگر بعد از ارسال ) 16خط (هیچ تغییري نکرده است مقدار آن را یکبار قبل از ارسال به متد  numبراي اثبات اینکه متغیر 

  .چاپ کرده و مشاهده می کنیم که تغییر ي نکرده است )20خط (به متد 

 

 

 ارسال آرایه به عنوان آرگومان

ابتدا شما باید پارامترهاي متد را طوري تعریف کنید که آرایه دریافت . می توان آرایه ها را به عنوان آرگومان به متد ارسال کرد

 .به مثال زیر توجه کنید. کنند

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    static void TestArray(int[] numbers)             
    {                                                             
        for(int number : numbers) 
        { 
           System.out.println(number); 
        } 
     }  
      
     public static void main(String[] args)  
     { 
         int[] array = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
         TestArray(array);                 
     }    
} 

1:  
2:  
3:  
4:  
5:  
6:  
7:  
8:  
9:  
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 

1 
2 
3 
4 
5 

متر یک متد ایجاد کرد که پارامتر آن ، آرایه مشاهده کردید که به سادگی می توان با گذاشتن کروشه بعد از نوع داده اي پارا

فراخوانی می شود، آرایه را فقط با استفاده از نام آن و بدون استفاده از اندیس ارسال می  16وقتی متد در خط . دریافت می کند

به اجزاي اصلی  براي دسترسی  foreachاز حلقه  7- 10در خطوط . پس آرایه ها به روش ارجاع به متدها ارسال می شوند. کنیم

در زیر نحوه ارسال یک آرایه به روش ارجاع نشان داده شده  .آرایه که به عوان آرگومان به متد ارسال کرده ایم استفاده می کنیم

 .است

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
     static void IncrementElements(int[] numbers)             
     {                                                             
        for (int i = 0; i < numbers.length; i++) 

1:  
2:  
3:  
4:  
5:  
6:  
7:  



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

114 
 

        { 
           numbers[i]++; 
        } 
     }  
      
     public static void main(String[] args)  
     { 
         int[] array = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
          
         IncrementElements(array); 
          
         for (int num : array) 
         { 
             System.out.println(num); 
         } 
     }    
 } 

8:  
9:  
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
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به این . برنامه بالا یک متد را نشان می دهد که یک آرایه را دریافت می کند و به هر یک از عناصر آن یک واحد اضافه می کند

رایه نمی توان براي افزایش مقادیر آرایه استفاده کنیم چون این حلقه براي خواندن مقادیر آ  foreachنکته توجه کنید که از حلقه 

سپس از متد خارج شده و نتیجه را ..در داخل متد ما مقادیر هر یک از اجزاي آرایه را افزایش داده ایم. مناسب است نه اصلاح آنها

راه دیگر براي ارسال آرایه به متد ، مقدار . مشاهده می کنید که هر یک از مقادیر اصلی متد هم اصلاح شده اند. نشان می دهیم

 : به عنوان مثال .د فراخوانی شده استدهی مستقیم به مت

IncrementElements( new int[] { 1, 2, 3, 4, 5 } ); 

. در این روش ما آرایه اي تعریف نمی کنیم بلکه مجموعه اي از مقادیر را به پارامتر ارسال می کنیم که آنها را مانند آرایه قبول کند

اگر از چندین پارامتر در متد . نتیجه را چاپ کنیم Mainیم نمی توانیم در متد از آنجاییکه در این روش آرایه اي تعریف نکرده ا

 .استفاده می کنید همیشه براي هر یک از پارامترهایی که آرایه قبول می کنند از یک جفت کروشه استفاده کنید

 : به عنوان مثال

void MyMethod(int[] param1, int param2) 
{ 
   //code here 
} 

یک  (param2) آرگومانی از جنس آرایه قبول می کند ولی پارامتر دوم (param1) مترهاي متد بالا توجه کنید ، پارامتر اولبه پارا

 :هم آرایه قبول می کرد باید براي آن هم از کروشه استفاده می کردیم (param2)حال اگر پارامتر دوم. عدد صحیح

void MyMethod(int[] param1, int[] param2) 
{ 
   //code here 
} 
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 محدوده متغیر

گوید که در کجاي برنامه می توان از متغیر استفاده کرد و یا  محدوده یک متغیر به شما می. جاوا داراي محدوده هستند متدها در 

ترسی به عنوان مثال متغیري که در داخل یک متد تعریف می شود فقط در داخل بدنه متد قابل دس. متغیر قابل دسترسی است

 : برنامه زیر این ادعا را اثبات می کند. می توان دو متغیر با نام یکسان در دو متد مختلف تعریف کرد. است

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
     static void DemonstrateScope() 
     { 
         int number = 5; 
  
         System.out.println(MessageFormat.format("number inside method 
DemonstrateScope() = {0}", number)); 
     } 
      
     public static void main(String[] args)  
     { 
         int number = 10; 
  
         DemonstrateScope(); 
  
         System.out.println(MessageFormat.format("number inside the Main method() = 
{0}", number)); 
     }    
} 

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

number inside method DemonstrateScope() = 5 
number inside the Main method() = 10 

مشاهده می کنید که حتی اگر ما دو متغیر با نام یکسان تعریف کنیم که داراي محدوده هاي متفاوتی هستند، می توان به هر کدام 

هیچ ارتباطی به متغیر داخل متد  9در خط  ()Mainمتغیر تعریف شده در داخل متد . از آنها مقادیر مختلفی اختصاص داد

DemonstrateScope()  وقتی به مبحث کلاسها رسیدیم در این باره بیشتر توضیح خواهیم داد. ندارد 16در خط. 

 

 

 متدها سربارگذاري
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سر بارگذاري متدها به شما اجازه می دهد که دو متد با نام یکسان تعریف کنید که داراي امضا و تعداد پارامترهاي مختلف 

به متد ارسال می کنید به صورت خودکار تشخیص می دهد که کدام متد را فراخوانی برنامه از روي آرگومانهایی که شما .هستند

 : به مثال زیر توجه کنید. امضاي یک متد نشان دهنده ترتیب و نوع پارامترهاي آن است. کرده اید یا کدام متد مد نظر شماست

void MyMethod(int x, double y, string z) 

به این نکته توجه کنید که نوع برگشتی و نام پارامترها شامل . می باشد MyMethod(int, double, string)که امضاي متد بالا

 .در مثال زیر نمونه اي از سربارگذاري متد ها آمده است. امضاي متد نمی شوند

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{  
    static void ShowMessage(double number) 
    { 
        System.out.println("Double version of the method was called."); 
    } 
 
    static void ShowMessage(int number) 
    { 
        System.out.println("Integer version of the method was called."); 
    } 
     
    public static void main(String[] args)  
    { 
        ShowMessage(9.99); 
        ShowMessage(9); 
    }    
} 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
Double version of the method was called. 
Integer version of the method was called.  

اگر سربارگذاري متد توسط سی شارپ پشتیبانی نمی شد برنامه زمان زیادي . تد با نام مشابه تعریف شده انددر برنامه بالا دو م

کامپایلر بین . رازي در نوع پارامترهاي متد نهفته است. براي انتخاب یک متد از بین متدهایی که فراخوانی می شوند لازم داشت

وقتی یک متد را فراخوانی می کنیم ، متد نوع . مترهاي متفاوتی داشته باشنددو یا چند متد در صورتی فرق می گذارد که پارا

ارسال کرده ایم   ()ShowMessageرا به متد doubleما یک مقدار ) 17خط (در فراخوانی اول  .آرگومانها را تشخیص می دهد

در بار دوم که متد فراخوانی . شوداجرا می   doubleکه داراي پارامتري از نوع ) 5-8خطوط (  ()ShowMessageدر نتیجه متد 

که ) 10-13خطوط (  ()ShowMessageارسال می کنیم متد   ()ShowMessageرا به متد intما یک مقدار ) 18خط (می شود 

 .معناي اصلی سربارگذاري متد همین است که توضیح داده شد. است اجرا می شود  intداراي پارامتري از نوع 

ها این است که بتوان چندین متد که وظیفه یکسانی انجام می دهند را تعریف کرد تعداد زیادي از هدف اصلی از سربارگذاري متد

قبلا مشاهده کردید که این متد می تواند یک آرگومان   out .از کلاس  ()printlnمتدها در جاوا سربارگذاري می شوند مانند متد 

 .یگر می تواند دو یا چند آرگومان قبول کنداز نوع رشته دریافت کند و آن را نمایش دهد، و در حالت د

 

 (Recursion) بازگشت
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بازگشت یک . بازگشت فرایندي است که در آن متد مدام خود را فراخوانی می کند تا زمانی که به یک مقدار مورد نظر برسد

که بازگشت باید در یک نقطه به این نکته هم توجه کنید . مبحث پیچیده در برنامه نویسی است و تسط به آن کار را حتی نیست

در این درس یک مثال ساده از بازگشت را براي شما توضیح . متوقف شود وگرنه براي بی نهایت بار، متد، خود را فراخوانی می کند

به . شامل حاصل ضرب همه اعداد مثبت صحیح کوچکتر یا مساوي آن می باشد  (!n)فاکتوریل یک عدد صحیح مثبت . می دهیم

 .توجه کنید 5عدد فاکتوریل 

5! = 5 * 4 * 3 * 2 * 1 = 120 

بر اساس توضیح بازگشت ، فاکتوریل فقط براي اعداد .بنابراین براي ساخت یک متد بازگشتی باید به فکر توقف آن هم باشیم

 .ی کنیمدر نتیجه از این مقدار براي متوقف کردن بازگشت استفاده م. است 1کوچکترین عدد صحیح مثبت . مثبت صحیح است

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{  
    static long Factorial(int number)          
    {                                          
        if (number == 1)                       
            return 1;                          
                                               
        return number * Factorial(number - 1); 
    }  
     
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println(Factorial(5)); 
    }    
} 

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

120 

متد یک آرگومان که یک عدد است و می . متد مقدار بزرگی را بر می گرداند چون محاسبه فاکتوریل می تواند خیلی بزرگ باشد

می گوییم که اگر  7می نویسیم و در خط  if در داخل متد یک دستور. تواند در محاسبه مورد استفاده قرار گیرد را می پذیرد

این شرط باعث توقف تکرارها نیز . را برگردان در غیر اینصورت به خط بعد برو 1باشد سپس مقدار  1سال شده برابر آرگومان ار

در این .ضرب می شود (number – 1) در عددي یک واحد کمتر از خودش numberمقدار جاري متغیر  10در خط  .می شود

مثلا اگر مقدار جاري . است number – 1ن در این خط همان خود را فراخوانی می کند و آرگومان آ Factorialخط متد 

number 10  را به دست بیاوریم آرگومان متد  10باشد یعنی اگر ما بخواهیم فاکتوریل عددFactorial  خواهد  9در اولین ضرب

را نشان می  5کتوریل عدد شکل زیر فا. برابر نشود 1فرایند ضرب تا زمانی ادامه می یابد که آرگومان ارسال شده با عدد . بود

 .دهد
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factorial = 1; 
 
for ( int counter = number; counter >= 1; counter
   factorial *= counter 

استفاده از . م کامپیوتر استفاده می شوداز بازگشت در زمینه هاي خاصی در علو

 .بازگشت حافظه زیادي اشغال می کند پس اگر سرعت براي شما مهم است از آن استفاده نکنید

 

، شامل تعریف کلاسها و ساخت اشیاء مانند ساخت اشیاء در 

این ماشین داراي خواصی مانند رنگ ، سرعت ، مدل ، سازنده و برخی 

اشیاء در سی شارپ .همچنین داراي رفتارها و حرکاتی مانند شتاب و پیچش به چپ و راست و ترمز است
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 .نیز می توان نوشت  forکد بالا را به وسیله یک حلقه 

counter = number; counter >= 1; counter-- ) 

از بازگشت در زمینه هاي خاصی در علو. این کد از کد معادل بازگشتی آن آسان تر است

بازگشت حافظه زیادي اشغال می کند پس اگر سرعت براي شما مهم است از آن استفاده نکنید

 (OOP) برنامه نویسی شیء گرا

، شامل تعریف کلاسها و ساخت اشیاء مانند ساخت اشیاء در Object Oriented Programming برنامه نویسی شی گرا یا

این ماشین داراي خواصی مانند رنگ ، سرعت ، مدل ، سازنده و برخی .براي مثال یک ماشین را در نظر بگیرید

همچنین داراي رفتارها و حرکاتی مانند شتاب و پیچش به چپ و راست و ترمز است

 مبانی زبان جاوا

کد بالا را به وسیله یک حلقه 

این کد از کد معادل بازگشتی آن آسان تر است

بازگشت حافظه زیادي اشغال می کند پس اگر سرعت براي شما مهم است از آن استفاده نکنید

 

برنامه نویسی شیء گرا

برنامه نویسی شی گرا یا

براي مثال یک ماشین را در نظر بگیرید. اي واقعی استدنی

همچنین داراي رفتارها و حرکاتی مانند شتاب و پیچش به چپ و راست و ترمز است. خواص دیگر است
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برنامه نویسی شی گرا با استفاده از کدهاي دسته بندي شده کلاسها و .ی هستندتقلیدي از یک شی مانند ماشین در دنیاي واقع

   .اشیاء را بیشتر قابل کنترل می کند

شیء در برنامه نویسی شی گراء از روي کلاسی که شما تعریف .در ابتدا ما نیاز به تعریف یک کلاس براي ایجاد اشیاء مان داریم

کلاس شامل .ه ساختمان شما یک کلاس است که ساختمان از روي آن ساخته شده استبراي مثال نقش.کرده اید ایجاد می شود

در دنیاي واقعی ساختمان ها نیز بر . خواص یک ساختمان مانند مساحت،بلندي و مواد مورد استفاده در ساخت خانه می باشد

دید در برنامه نویسی است که برنامه نویسی شیء گرا یک روش ج .شده اند )تعریف(پایه گذاري) کلاس( اساس یک نقشه

بوسیله برنامه نویسان مورد استفاده قرار می گیرد و به آنها کمک می کند که برنامه هایی با قابلیت استفاده مجدد، خوانا و راحت 

 در درس زیر به شما نحوه تعریف کلاس و استفاده از اشیاء آموزش داده خواهد. جاوا نیز یک برنامه شی گراست.طراحی کنند

 .همچنین شما با دو مفهوم وراثت و چند ریختی که از مباحث مهم در برنامه نویسی شیء گرا هستند در آینده آشنا می شوید.شد

 

 کلاس

و متدها  (properties) کلاس به شما اجازه می دهد یک نوع داده اي که توسط کاربر تعریف می شود و شامل فیلدها و خواص

 .حکم یک نقشه براي یک شی می باشدکلاس در . است را ایجاد کنید

وقتی یک شی می سازید یعنی اینکه یک . شی یک چیز واقعی است که از ساختار، خواص و یا رفتارهاي کلاس پیروي می کند

 .)در درس ممکن است از کلمات شی و نمونه به جاي هم استفاده شود(نمونه از کلاس ساخته اید 

تفاوت مهم بین این دو این است که کلاسها از نوع مرجع و . ا و ساختارها شبیه هم هستندابتدا ممکن است فکر کنید که کلاس ه

 .در درسهاي آینده این موضوع شرح داده خواهد شد. ساختارها از نوع داده اي هستند

بود و  ()mainتعریف کردیم که شامل متد  MyFirstProgramاگر یادتان باشد در بخشهاي اولیه این آموزش کلاسی به نام 

 : به صورت زیر استفاده می شود classبراي تعریف یک کلاس از کلمه کلیدي . ذکر شد که این متد نقطه آغاز هر برنامه است

class ClassName 
{ 
    field1; 
    field2; 
    ... 
    fieldN; 
 
    method1; 
    method2; 
    ... 
    methodN;   
} 

در نامگذاري کلاسها هم از روش نامگذاري . از نامی که براي کلاسمان انتخاب می کنیم می نویسیماین کلمه کلیدي را قبل 

Pascal فیلدها اعضاي داده اي خصوصی هستند که  .در بدنه کلاس فیلدها و متدهاي آن قرار داده می شوند. استفاده می کنیم
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متدها رفتارها یا کارهایی هستند که یک . استفاده می کند (property) کلاس از آنها براي رفتارها و ذخیره مقادیر خاصیت هایش

  .نشان داده شده است personدر زیر نحوه تعریف و استفاده از یک کلاس ساده به نام . کلاس می تواند انجام دهد

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Person 
{ 
    public String name; 
    public int age; 
    public double height; 
 
    public void TellInformation() 
    { 
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", name)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", age)); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", height)); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Person firstPerson = new Person(); 
        Person secondPerson = new Person();         
         
        firstPerson.name = "Jack"; 
        firstPerson.age = 21; 
        firstPerson.height = 160; 
        firstPerson.TellInformation(); 
 
        System.out.println(); //Separator 
 
        secondPerson.name = "Mike"; 
        secondPerson.age = 23; 
        secondPerson.height = 158; 
        secondPerson.TellInformation(); 
    }    
} 

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

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 

می دانیم که کلاس . می باشد) 19-38خطوط ) MyFirstProgramو ) 5-17خطوط ) Person برنامه بالا شامل دو کلاس

MyFirstProgram  شامل متدmain() ي کلاس است که برنامه براي اجرا به آن احتیاج دارد ولی اجازه دهید که بر رو
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Person کلاس  5-17در خطوط . تمرکز کنیمPerson یک نام به کلاس اختصاص داده ایم تا به  5در خط . تعریف شده است

 .(9-7خطوط (در داخل بدنه کلاس فیلدهاي آن تعریف شده اند . وسیله آن قابل دسترسی باشد

یک فرد در دنیاي واقعی داراي . خود ذخیره می کنند این سه فیلد تعریف شده خصوصیات واقعی یک فرد در دنیاي واقعی را در

تعریف شده است که رفتار  ()TellInformationیک متد هم در داخل کلاس به نام  11-16در خطوط . نام، سن، و قد می باشد

ن دادن مقادیر در داخل متد کدهایی براي نشا. کلاسمان است و مثلا اگر از فرد سوالی بپرسیم در مورد خودش چیزهایی می گوید

نکته اي درباره فیلدها وجود دارد و این است که چون فیلدها در داخل کلاس تعریف و به عنوان . موجود در فیلدها نوشته شده است

 .اعضاي کلاس در نظر گرفته شده اند محدوده آنها یک کلاس است

آن تعلق دارند و یا به وسیله نمونه ایجاد شده از  این بدین معناست که فیلدها فقط می توانند در داخل کلاس یعنی جایی که به

ایجاد می  Personدو نمونه یا دو شی از کلاس  24و  23و در خطوط  ()mainدر داخل متد . کلاس مورد استفاده قرار بگیرند

وقتی . قرار دهیم و به دنبال آن نام کلاس و یک جفت پرانتز newبراي ایجاد یک نمونه از یک کلاس باید از کلمه کلیدي . کنیم

یک سازنده متد خاصی است که براي مقداردهی اولیه به فیلدهاي یک شی به کار . نمونه کلاس ایجاد شد، سازنده را صدا می زنیم

درباره  .وقتی هیچ آرگومانی در داخل پرانتزها قرار ندهید ،کلاس یک سازنده پیشفرض بدون پارامتر را فراخوانی می کند. می رود

مقادیري به فیلدهاي اولین شی ایجاد شده از کلاس  26-29در خطوط . ا در درس هاي آینده توضیح خواهیم دادسازنده ه

Person (first Person) استفاده ) دات(براي دسترسی به فیلدها یا متدهاي یک شی از علامت نقطه . اختصاص داده شده است

براي چاپ مقادیر . می باشد firstPersonاز شی  nameده فیلد نشان دهن firstPerson.nameبه عنوان مثال کد . می شود

 .را فراخوانی می کنیم firstPersonشی  ()TellInformationفیلدها باید متد 

 ()TellInformationنیز مقادیري به شی دومی که قبلا از کلاس ایجاد شده تخصیص می دهیم و سپس متد  33-36در خطوط 

نسخه هاي متفاوتی از هر فیلد دارند بنابراین  secondPersonو  firstPersonین نکته توجه کنید که به ا. را فراخوانی می کنیم

در مورد اعضاي کلاس در درسهاي آینده توضیح  .ندارد firstPersonهیچ تاثیري بر نام  secondPersonتعیین یک نام براي 

 .خواهیم داد

 

 سازنده

آنها به شما اجازه می دهند که مقادیري را به هر یک . آنها براي ساخت اشیا لازم است سازنده ها متدهاي خاصی هستند که وجود

از اعضاي داده اي یک آرایه اختصاص دهید و کدهایی که را که می خواهید هنگام ایجاد یک شی اجرا شوند را به برنامه اضافه 

از سازنده پیشفرض که یک سازنده بدون پارامتر است استفاده اگر از هیچ سازنده اي در کلاس تان استفاده نکنید، کامپایلر . کنید

در مثال زیر یک کلاس .می توانید در برنامه تان از تعداد زیادي سازنده استفاده کنید که داراي پارامترهاي متفاوتی باشند. می کند

  :که شامل سازنده است را مشاهده می کنید

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Person 
{            
    public String name;   

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

122 
 

    public int age;  
    public double height;  
     
    //Explicitly declare a default constructor 
    public Person()   
    {                  
    }                  
                                                           
    //Constructor that has 3 parameters   
    public Person(String n, int a, double h)  
    {                                          
        name = n;                              
        age = a;                              
        height = h;                            
    }                                         
        
    public void ShowInformation()  
    { 
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", name));  
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", age));  
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", height));    
    }                                                      
}  
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Person firstPerson = new Person();  
        Person secondPerson = new Person("Mike", 23, 158); 
    
        firstPerson.name = "Jack";  
        firstPerson.age = 21;   
        firstPerson.height = 160;    
        firstPerson.ShowInformation();   
    
        System.out.println(); //Seperator   
      
        secondPerson.ShowInformation(); 
    }    
} 

 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 

 خطوط(یکی از آنها سازنده پیشفرض . اضافه کرده ایم Personهمانطور که مشاهده می کنید در مثال بالا دو سازنده را به کلاس 

به این نکته توجه کنید که سازنده درست  .)19-21خطوط (و دیگري سازنده اي است که سه آرگومان قبول می کند ) 14-12

 شبیه به یک متد است با این تفاوت که
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  نه مقدار برگشتی دارد و نه از نوعvoid است. 

 نام سازنده باید دقیقا شبیه نام کلاس باشد. 

هیچ چیزي ندارد و وقتی فراخوانی می شود که ما از هیچ سازنده اي در کلاس مان استفاده  سازنده پیشفرض در داخل بدنه اش

در آینده متوجه می شوید که چطور می توان مقادیر پیشفرضی به اعضاي داده اي اختصاص داد، وقتی که از یک سازنده . نکنیم

سازنده ها نیز مانند متدها . آن شبیه نام سازنده اول است اولا که نام. به دومین سازنده توجه کنید. پیشفرض استفاده می کنید 

حال اجازه دهید که چطور می توانیم یک سازنده خاص را هنگام تعریف یک نمونه از کلاس . می توانند سربارگذاري شوند

  .فراخوانی کنیم

Person firstPerson = new Person(); 
Person secondPerson = new Person("Mike", 23, 158); 

. از سازنده پیشفرض استفاده کرده ایم چون پارامتري براي دریافت آرگومان ندارد Personدر اولین نمونه ایجاد شده از کلاس 

کد زیر تاثیر استفاده از دو سازنده مختلف . در دومین نمونه ایجاد شده، از سازنده اي استفاده می کنیم که داراي سه پارامتر است

  : را نشان می دهد

firstPerson.name = "Jack"; 
firstPerson.age = 21; 
firstPerson.height = 160; 
firstPerson.ShowInformation(); 
 
System.out.println(); //Seperator 
 
secondPerson.ShowInformation(); 

اده می کند مقادیري اختصاص داده همانطور که مشاهده می کنید لازم است که به فیلدهاي شی اي که از سازنده پیشفرض استف

حال به شی دوم که از سازنده داراي پارامتر . آنها را نمایش دهد ()ShowInformationشود تا این شی نیز با فراخوانی متد 

همه چیز همانطور که انتظار می رود  ()ShowInformationاستفاده می کند توجه کنید، مشاهده می کنید که با فراخوانی متد 

این بدین دلیل است که شما هنگام تعریف نمونه و از قبل مقادیري به هر یک از فیلدها اختصاص داده اید بنابراین . را می شوداج

  .آنها نیاز به مقدار دهی مجدد ندارند مگر اینکه شما بخواهید این مقادیر را اصلاح کنید

 اختصاص مقادیر پیشفرض به سازنده پیشفرض

شما می توانید به بدنه این سازنده پیشفرض کدهایی اضافه . ازنده پیشفرض با بدنه خالی نشان داده شددر مثالهاي قبلی یک س

  .همچنین می توانید مقادیر پیشفرضی به فیلدهاي آن اختصاص دهید. کنید

public Person() 
{ 
   this.name = "No Name"; 
   this.age = 0; 
   this.height = 0; 
} 

اگر نمونه اي ایجاد کنیم که از این سازنده پیشفرض . مثال بالا می بینید سازنده پیشفرض ما چیزي براي اجرا داردهمانطور که در 

 .استفاده کند ، نمونه ایجاد شده مقادیر پیشفرض سازنده پیشفرض را نشان می دهد
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Person person1 = new Person(); 
 
person1.ShowInformation(); 
Name: No Name 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 

  

 this استفاده از کلمه کلیدي

مثال زیر اصلاح شده مثال قبل است و نحوه استفاده . است thisراهی دیگر براي ایجاد مقادیر پیشفرض استفاده از کلمه کلیدي 

 .سازنده با تعداد پارامترهاي مختلف را نشان می دهد 4از 

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Person 
{                                                           
    public String name;                                    
    public int age; 
    public double height; 
  
    public Person() 
    {  
        this.name = "No Name"; 
        this.age = 0; 
        this.height = 0; 
    }  
      
    public Person(String n) 
    {  
        this.name = n; 
    }   
      
    public Person(String n, int a)  
    { 
        this.name = n; 
        this.age = a; 
    } 
   
    public Person(String n, int a, double h)  
    {                                                       
        this.name = n; 
        this.age = a; 
        this.height = h; 
    }                                                       
      
    public void ShowInformation() 
    {   
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}" 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} y 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0 

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



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

125 
 

    }    
}   
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args)  
    {          
        Person firstPerson  = new Person();  
        Person secondPerson = new Person("Jack"); 
        Person thirdPerson  = new Person("Mike", 23);       
        Person fourthPerson = new Person("Chris", 18, 152); 
                                                            
        firstPerson.ShowInformation();   
        secondPerson.ShowInformation(); 
        thirdPerson.ShowInformation(); 
        fourthPerson.ShowInformation();  
    }    
} 

41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 
54: 
55: 
56: 
57: 
58: 

Name: No Name 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Jack 
Age: 0 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 0cm 
 
Name: Chris 
Age: 18 years old 
Height: 152cm 

شما می توانید تعداد زیادي سازنده براي مواقع  .)32، 25، 18، 11خطوط (ما چهار سازنده بري اصلاح کلاسمان تعریف کرده ایم

. دومین سازنده یک پارامتر از نوع رشته دریافت می کند. اولین سازنده یک سازنده پیشفرض است .باشیدلزوم در کلاس داشته 

سه سازنده . توجه کنید 32-37به چارمین سازنده در خطوط . سومین سازنده دو پارامتر و چهارمین سازنده سه پارامتر می گیرد

 thisبه کلمه کلیدي . سازنده پیشفرض بدون پارامتر تعریف شده استیک  11-16در خطوط . دیگر به این سازنده وابسته هستند

مقادیر پیشفرضی  .این کلمه کلیدي به شما اجازه می دهد که یک سازنده دیگر موجود در داخل کلاس را فراخوانی کنید. توجه کنید

 thisدها بعد از کلمه کلیدي چون ما سه مقدار پیشفرض براي فیل .به فیلدها از طریق سازنده پیشفرض اختصاص می دهیم

) چهارمین سازنده(در نظر گرفته ایم، در نتیجه سازنده اي که داراي سه پارامتر است ) 13-15خطوط (سازنده پیشفرض 

کدهاي داخل بدنه چهارمین سازنده اجرا می شوند و مقادیر  .فراخوانی شده و سه آرگومان به پارامترهاي آن ارسال می شود

اگر کدي در . اختصاص داده می شود 7- 9به هر یک از اعضاي داده اي یه همان فیلدهاي تعریف شده در خطوط پارامترهاي آن 

به یک آرگومان نیاز دارد که ) 18-23خطوط (دومین سازنده . داخل بدنه سازنده پیشفرض بنویسیم قبل از بقیه کدها اجرا می شود

متر با یک مقدار رشته اي پر شد، سپس به پارامترهاي سازنده چهارم وقتی این پارا .است  Personکلاس  nameهمان فیلد 

سومین سازنده  25-30در خط . قرار می گیرد )heightبراي  0و  ageبراي  0( ارسال شده و در کنار دو مقدار پیشفرض دیگر 
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دو پارامتر سومین سازنده به اضافه مقدار . تعریف شده است که بسیار شبیه دومین سازنده است با این تفاوت که دو پارامتر دارد

  .ارسال می شود this ي یک مقدار پیشفرض صفر براي سومین آرگومان ، به چهارمین سازنده با استفاده از کلمه کلیدي

Person firstPerson  = new Person();  
Person secondPerson = new Person("Jack"); 
Person thirdPerson  = new Person("Mike", 23);       
Person fourthPerson = new Person("Chris", 18, 152); 

همانطور که مشاهده می کنید با ایجاد چندین سازنده براي یک کلاس، چندین راه براي ایجاد یک شی بر اساس داده هایی که 

. چهار تغییر در سازنده آن به وجود آورده ایمایجاد کرده ایم و  Personنمونه از کلاس  4در مثال بالا . نیاز داریم به وجود می آید

. به صورت زیر است thisیکی از موراد استفاده از کلمه کلیدي . سپس مقادیر مربوط به فیلدهاي هر نمونه را نمایش می دهیم

 .فرض کنید نام پارامترهاي متد کلاس شما یا سازنده، شبیه نام یکی از فیلدها باشد

public Person(string name, int age, double height) 
{ 
   name = name; 
   age = age; 
   height = height; 
} 

اینجاست که . این نوع کدنویسی ابهام بر انگیز است و کامپایلر نمی تواند متغیر را تشخیص داده و مقداري به آن اختصاص دهد

 .استفاده می کنیم thisاز کلمه کلیدي 

public Person(string name, int age, double height) 
{ 
   this.name = name; 
   this.age = age; 
   this.height = height; 
} 

را می نویسیم و نشان می دهیم که این همان چیزي است که می خواهیم به آن مقداري  thisقبل از هر فیلدي کلمه کلیدي 

 .نشان می دهدارجاع یک شی به خودش را  thisکلمه کلیدي  .اختصاص دهیم

 

 سطح دسترسی

در این درس . سطح دسترسی مشخص می کند که متدها یک کلاس یا اعضاي داده اي در چه جاي برنامه قابل دسترسی هستند

زمانی مورد استفاده قرار می گیرد  public سطح دسترسی. نگاهی بیندازیم public و privateمی خواهیم به سطح دسترسی 

 : به عنوان مثال به کد زیر توجه کنید. متد یا فیلد در خارج از کلاس و حتی پروژه دسترسی یابید که شما بخواهید به یک

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Test 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
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{ 
    public int number; 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args) 
    {          
       Test x = new Test(); 
 
       x.number = 10;  
    }    
} 

 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 

در داخل  public سپس یک فیلد یا عضو داده اي به صورت). 5- 8خطوط (تعریف کرده ایم Test در این مثال یک کلاس به نام

و در داخل  Test می توانیم آن را در خارج از کلاس public با تعریف این عضو به صورت .)7خط (تعریف می کنیم  Test کلاس

 : تغییر می دهیم private را به publicحال سطح دسترسی . مقدار دهی کنیم MyFirstProgram کلاس  ()main  متد

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Test 
{ 
    private int number; 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args) 
    {          
       Test x = new Test(); 
 
        x.number = 10;  
    }    
} 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 

وقتی که ). 7خط (استفاده کرده ایم  number در تعریف فیلد private همانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید این بار از کلمه

دیگر  و یا هر کلاس MyFirstProgramدر داخل کلاس  number برنامه را کامپایل می کنیم با حطا مواجه می شویم چون

 .قابل دسترسی نیست

 default( نکته دیگر اینکه اگر شما براي یک کلاس سطح دسترسی تعریف نکنید آن کلاس داراي سطح دسترسی داخلی

modifier(  می شود به این معنی که فقط کلاس هاي داخل پروژه اي که با آن کار می کنید و می توانند به آن کلاس دسترسی

تعریف کنیم ، آنگاه می توان یک نمونه از کلاس را  private و اعضاي آن را به صورت public به صورتاگر یک کلاس را . یابند

فقط به وسیله متد داخل  private اعضاي داده اي. در داخل کلاس هاي دیگر ایجاد کرد ولی اعضاي آن قابل دسترسی نیستند

 .قابل دسترسی هستند Test کلاس

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 

1: 
 2: 
 3: 
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public class Test 
{ 
    private int number; 
} 
 
public class MyFirstProgram
{      
    public static void main(String[] args) 
    {          
       Test x = new Test
 
        x.number = 10;  
    }    
} 

 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 

براي حل این مشکل یا . کد بالا کامپایل نمی شود، چون جاوا به شما اجازه استفاده از دو کلاس عمومی در یک فایل را نمی دهد

تعریف  public کلاس به صورتحذف کنیم و یا اینکه چون ما می خواهیم حتما 

  : تعریف کنیم .java آن را باید در یک فایل جدا به صورت زیر تعریف و با پسوند
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MyFirstProgram  

main(String[] args)  

Test(); 

 

کد بالا کامپایل نمی شود، چون جاوا به شما اجازه استفاده از دو کلاس عمومی در یک فایل را نمی دهد

حذف کنیم و یا اینکه چون ما می خواهیم حتما  Test را مثلا از ابتداي کلاس

آن را باید در یک فایل جدا به صورت زیر تعریف و با پسوند private شود و اعضاي آن به صورت

 مبانی زبان جاوا

کد بالا کامپایل نمی شود، چون جاوا به شما اجازه استفاده از دو کلاس عمومی در یک فایل را نمی دهد

را مثلا از ابتداي کلاس public باید کلمه

شود و اعضاي آن به صورت
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استفاده کنیم با خطا  number نمونه اي ایجاد کرده و بخواهیم از فیلد
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نمونه اي ایجاد کرده و بخواهیم از فیلد MyFirstProgram حال اگر از کلاس بالا در کلاس

 مبانی زبان جاوا

حال اگر از کلاس بالا در کلاس

  : شویممواجه می 
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 .سطوح دسترسی دیگري هم در جاوا وجود دارد که بعد از مبحث وراثت در درسهاي آینده در مورد آنها توضیح خواهیم داد

 

د یا مخفی کردن اطلاعات فرایندي است که طی آن اطللاعات حساس یک موضوع از دی

. براي ذخیره مقادیر مربوط به شی نیز تعریف می کنیم

گر از آنها به عنوان یک متغیر موقت به کار می 

به این اعضاي داده اي، اعضاي مفید نیز می گویند چون فقط در عملکرد متدها تاثیر دارند و مانند یک داده قابل رویت کلاس 

ها را طوري تعریف کنیم اینکه فیلد. لازم نیست که کاربر به تمام اعضاي داده اي یا متدهاي کلاس دسترسی داشته باشد

به . که در خارج از کلاس قابل دسترسی باشند بسیار خطرناك است چون ممکن است کاربر رفتار و نتیجه یک متد را تغییر دهد

package myfirstprogram; 
 
class Test 
{ 
    public int five = 5; 
 
    public int AddFive(int
    { 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
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سطوح دسترسی دیگري هم در جاوا وجود دارد که بعد از مبحث وراثت در درسهاي آینده در مورد آنها توضیح خواهیم داد

 (Encapsulation 

یا مخفی کردن اطلاعات فرایندي است که طی آن اطللاعات حساس یک موضوع از دی) تلفیق داده ها با یکدیگر

   .کاربر مخفی می شود و فقط اطلاعاتی که لازم باشد براي او نشان داده می شود

براي ذخیره مقادیر مربوط به شی نیز تعریف می کنیم) فیلد(وقتی که یک کلاس تعریف می کنیم معمولا تعدادي اعضاي داده اي 

گر از آنها به عنوان یک متغیر موقت به کار می برخی از این اعضاي داده اي توسط خود کلاس براي عملکرد متدها و برخی دی

به این اعضاي داده اي، اعضاي مفید نیز می گویند چون فقط در عملکرد متدها تاثیر دارند و مانند یک داده قابل رویت کلاس 

لازم نیست که کاربر به تمام اعضاي داده اي یا متدهاي کلاس دسترسی داشته باشد

که در خارج از کلاس قابل دسترسی باشند بسیار خطرناك است چون ممکن است کاربر رفتار و نتیجه یک متد را تغییر دهد

 : برنامه ساده زیر توجه کنید

 

int number) 

 مبانی زبان جاوا

 

سطوح دسترسی دیگري هم در جاوا وجود دارد که بعد از مبحث وراثت در درسهاي آینده در مورد آنها توضیح خواهیم داد

 

(Encapsulationکپسوله سازي

تلفیق داده ها با یکدیگر(کپسوله سازي 

کاربر مخفی می شود و فقط اطلاعاتی که لازم باشد براي او نشان داده می شود

وقتی که یک کلاس تعریف می کنیم معمولا تعدادي اعضاي داده اي 

برخی از این اعضاي داده اي توسط خود کلاس براي عملکرد متدها و برخی دی

به این اعضاي داده اي، اعضاي مفید نیز می گویند چون فقط در عملکرد متدها تاثیر دارند و مانند یک داده قابل رویت کلاس . روند

لازم نیست که کاربر به تمام اعضاي داده اي یا متدهاي کلاس دسترسی داشته باشد .نیستند

که در خارج از کلاس قابل دسترسی باشند بسیار خطرناك است چون ممکن است کاربر رفتار و نتیجه یک متد را تغییر دهد

برنامه ساده زیر توجه کنید
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        number += five; 
        return number; 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args)  
    {          
        Test x = new Test(); 
 
        x.five = 10; 
        System.out.println(x.AddFive(100)); 
    }    
} 

 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 

110 

در داخل متد . به هر عدد می باشد 5داراي هدف ساده اي است و آن اضافه کردن مقدار  AddFiveبه نام  Testمتد داخل کلاس 

main()  یک نمونه از کلاسTest  در اصل نباید تغییر کند چون ما (تغییر می دهیم  10به  5رده ایم و مقدار فیلد آن را از ایجاد ک

را  ()AddFiveهمچنین متد ). تغییر می دهد 10جمع کند ولی کاربر به راحتی آن را به  5از برنامه خواسته ایم هر عدد را با 

به خوبی تغییر می کند و شما   ()AddFiveکه قابلیت متد  مشاهده می کنید. را به آن ارسال می کنیم 100فراخوانی و مقدار 

اینکه ما در درسهاي قبلی فیلدها را به . اینجاست که اهمیت کپسوله سازي مشخص می شود. نتیجه متفاوتی مشاهده می کنید

فیلدها . ار اشتباهی بودتعریف کردیم و به کاربر اجازه دادیم که در خارج از کلاس به آنها دسترسی داشته باشد ک  publicصورت 

 .تعریف شوند privateباید همیشه به صورت 

 

 (Properties) خواص

property  )استانداردي در جاوا براي دسترسی به اعضاي داده اي با سطح دسترسی) خصوصیت private  در داخل یک کلاس

و یک بخش براي دسترسی به مقدار  )set بلوك(داراي دو بخش می باشد، یک بخش جهت مقدار دهی  property هر. می باشد

تعریف شوند تا در کلاسهاي دیگر نیز قابل  publicها باید به صورت  property .می باشد private یک داده )get بلوك(

 : آمده است property در مثال زیر نحوه تعریف و استفاده از. دسترسی می باشند

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class Person 
{ 
    private String name; 
    private int age; 
    private double height; 
 
    public void setName(String name)      
    {                                     
        this.name = name;                 
    }                                     
                                          

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
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    public String getName()               
    {                                     
        return name;                      
    }                                     
 
    public void setAge(int age)           
    {                                     
        this.age = age;                   
    }                                     
                                          
    public int getAge()                   
    {                                     
        return age;                       
    }                                     
       
    public void setHeight(double height)  
    {                                     
        this.height = height;             
    }                                     
                                          
    public double getHeight()             
    {                                     
        return height;                    
    }                                     
 
 
    public Person(String name, int age, double height) 
    { 
        this.name = name; 
        this.age = age; 
        this.height = height; 
    } 
 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{      
    public static void main(String[] args)  
    {          
        Person person1 = new Person("Jack", 21, 160); 
        Person person2 = new Person("Mike", 23, 158); 
         
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", person1.getName())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", 
person1.getAge())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", 
person1.getHeight())); 
 
        System.out.println(); //Seperator  
         
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", person2.getName())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", 
person2.getAge())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", 
person2.getHeight())); 
                                        
 

16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 
54: 
55: 
56: 
57: 
58: 
59: 
60: 
61: 
62: 
63: 
64: 
65: 
66: 
67: 
68: 
69: 
70: 
71: 
72: 
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        person1.setName("Frank");   
        person1.setAge(19);        
        person1.setHeight(162);       
                                   
        person2.setName("Ronald"); 
        person2.setAge(25);               
        person2.setHeight(174);       
        
        System.out.println(); //Seperator 
         
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", person1.getName())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", 
person1.getAge())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", 
person1.getHeight())); 
 
        System.out.println(); //Seperator                      
 
        System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", person2.getName())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", 
person2.getAge())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", 
person2.getHeight())); 
    }    
} 

73: 
74: 
75: 
76: 
77: 
78: 
79: 
80: 
81: 
82: 
83: 
84: 
85: 
86: 
87: 
88: 
89: 
90: 
91: 
92: 
93: 
94: 
95: 
96: 
97: 

Name: Jack 
Age: 21 years old 
Height: 160cm 
 
Name: Mike 
Age: 23 years old 
Height: 158cm 
 
Name: Frank 
Age: 19 years old 
Height: 162cm 
 
Name: Ronald 
Age: 25 years old 
Height: 174cm 

همانطور که مشاهده می کنید در این برنامه ما سه خصوصیت که هر کدام .آمده است property بالا نحوه استفاده از در برنامه

 .)private سه فیلد با سطح دسترسی(اي هستند تعریف کرده ایم مربوط به اعضاي داده 

private string name; 
private int age; 
private double height; 

 .هاي ارائه شده امکان پذیر است property دسترسی به مقادیر این فیلدها فقط از طریق

public void setName(String name)   
{                                     

11: 
12: 
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    this.name = name;               
}                                     
                                      
public String getName() 
{                                     
    return name;                    
}                                     
 
public void setAge(int age)         
{                                     
    this.age = age;                 
}                                     
                                      
public int getAge()                 
{                                    
    return age;                     
}                                     
 
public void setHeight(double height) 
{                                     
    this.height = height;            
}                                     
                                      
public double getHeight()            
{                                     
    return height;                   
}                                     

13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 

تعریف کرده و نوع داده اي را که بر می گرداند یا قبول می  public وقتی یک خاصیت ایجاد می کنیم ، باید سطح دسترسی آن را 

 ها همانند نام فیلدهاي مربوطه می باشد با این تفاوت که حرف property به این نکته توجه کنید که نام. کند را مشخص کنیم

دو متد با ) 7خط ( name مثلا براي فیلد. هم نوشته می شود get و setالبته قبل از نام آنها کلمات . اول آنها بزرگ نوشته می شود

ها و فیلدها  property البته یادآور می شویم که شباهت نام. ایجاد شده اند) 11-19خطوط ( getName و  setNameنامهاي 

 .باشداجبار نیست و یک قرارداد می 

 .get و دیگري بخش set در داخل بدنه دو بخش می بینید ، یکی بخش

 بخش get که با کلمه کلیدي ، get  اعضاي داده (نشان داده شده است به شما اجازه می دهد که یک مقدار را از فیلدها

 .استخراج کنید) اي

 بخش set که با کلمه کلیدي ، set به کار می رود) اعضاي داده اي(فیلدها  نشان داده شده است براي مقدار دهی به. 

 : به عنوان مثال به عبارت زیر توجه کنید

this.name = name; 

به شئ جاري ایجاد شده از  this .به کار رفته است name کد بالا آمده است براي مقداردهی به فیلد 13این عبارت که در خط 

سمت راست علامت مساوي هم  name کد ابتداي آموزش و 7ه در خط بعد آن همان فیلد تعریف شد nameکلاس اشاره دارد، 

 .استفاده کنید(.) براي دسترسی به یک خاصیت می توانید از علامت دات . است 11پارامتر تعریف شده در خط 

System.out.println(MessageFormat.format("Name: {0}", person1.getName())); 
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System.out.println(MessageFormat.format("Age: {0} years old", person1.getAge())); 
System.out.println(MessageFormat.format("Height: {0}cm", person1.getHeight())); 

سپس این بلوك مانند یک متد مقداري به فراخوان  .آن می شود get فراخوانی یک خاصیت باعث اجراي کد داخل بدنه بلوك

 .بسیار آسان است property قدار دهی به یکم .برگشت می دهد

person1.setName("Frank");  
person1.setAge(19); 
person1.setHeight(162);  

 استفاده از. را فراخوانی کرده و مقادیري به هر یک از فیلدها اختصاص می دهد property مربوط به هر set دستورات بالا بخش 

property اف پذیر می کند مخصوصا اگر بخواهید یک اعتبارسنجی براي اختصاص یک مقدار به فیلدها یا ها کد نویسی را انعط

) سن( age مثلا شما می توانید یک محدودیت ایجاد کنید که فقط اعداد مثبت به فیلد. استخراج یک مقدار از آنها ایجاد کنید

 : را انجام دهید این کار Age خاصیت set می توانید با تغییر بخش .اختصاص داده شود

public void setAge(int age) 
{  
     if (age > 0)      
     {                 
       this.age = age; 
     }                 
     else              
     {                 
       this.age = 0;   
     }                 
} 

 

 .صفر خواهد شد age اختصاص دهد مقدار age یک مقدار منفی به فیلد حال اگر کاربر بخواهد

 

 

  

 

Package 

Package  )هر چیز در جاوا حداقل در یک. راهی براي دسته بندي کدهاي برنامه می باشد) پکیج Package وقتی . قرار دارد

قی اسمی شبیه به آن براي کلاسشان براي یک کلاس اسمی انتخاب می کنید ممکن است برنامه نویسان دیگر به صورت اتفا

وقتی شما از آن کلاسها در برنامه تان استفاده کنید از آنجاییکه از کلاسهاي همنام استفاده می کنید در برنامه ممکن . انتخاب کنند

 .است خطا به وجود آید
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ي قبلی ما فقط با یک پکیج آشنا شده تاکنون و در درسها

 (MyFirstProgram) و متد  main()   را در خود

هنگامی که یک پروژه جدید ایجاد کنید به صورت پیشفرض یک فضاي نام براي شما ایجاد خواهد شد که نام آن شبیه به 

در این درس به شما نشان می دهیم که چگونه کلاسهایتان در در کدهاي جداگانه بنویسید و سپس از 

  :را اجرا و یک پروژه جدید ایجاد کنید

 

Ctrl+Shfit+N  پنجره اي به صورت زیر به نمایش در
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تاکنون و در درسها .از وقوع این خطاها جلوگیري کرده یا آنها را کاهش می دهند

 (MyFirstProgram)بود که کلاسی به همین نام myfirstprogramایم و آن پکیجی به نام 

هنگامی که یک پروژه جدید ایجاد کنید به صورت پیشفرض یک فضاي نام براي شما ایجاد خواهد شد که نام آن شبیه به 

در این درس به شما نشان می دهیم که چگونه کلاسهایتان در در کدهاي جداگانه بنویسید و سپس از . ه تان می باشد

را اجرا و یک پروژه جدید ایجاد کنید NetBeansبرنامه . آنها در فایلهاي جدا استفاده کنید

 trl+Shfit+Nو یا زدن دکمه هاي ترکیبی  New Project بعد از کلیک بر روي گزینه

  : می آید که بر طبق شکل گزینه ها را نتخاب کنید

 مبانی زبان جاوا

Package از وقوع این خطاها جلوگیري کرده یا آنها را کاهش می دهند

ایم و آن پکیجی به نام 

هنگامی که یک پروژه جدید ایجاد کنید به صورت پیشفرض یک فضاي نام براي شما ایجاد خواهد شد که نام آن شبیه به . داشت

ه تان می باشدنام پروژ

آنها در فایلهاي جدا استفاده کنید

 

  

بعد از کلیک بر روي گزینه

می آید که بر طبق شکل گزینه ها را نتخاب کنید
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نام پروژه تان را  Project Name در این صفحه و در قسمت

 Package به همراه نام کلاس ایجاد می کند :  

 
 class به صورت زیر ایجاد می شود : 
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در این صفحه و در قسمت. بعد از طی مراحل شکل بالا صفحه زیر به نمایش در می آید

 Packageبسته به نام پروژه یکمشاهده می کنید که در کادري پایین تر از آن 

 finish در شکل بالا ، یک Package یکclass 

 مبانی زبان جاوا

 

  

بعد از طی مراحل شکل بالا صفحه زیر به نمایش در می آید

مشاهده می کنید که در کادري پایین تر از آن . انتخاب کنید

 

 finishبعد از زدن دکمه
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Package حال . مو یک کلاس و یک متد داری

 براي این کار بر روي گزینه. می خواهیم یک پکیج دیگر ایجاد و از کلاس ها و متدهاي آن در داخل این پکیج استفاده کنیم

MySecondPackage ایجاد می کنیم :  

  

 یونس ابراهیمی: مولف  

138 

 Packageپس تا اینجا ما یک . می باشد .java توجه کنید که پسوند کلاس در جاوا به صورت

می خواهیم یک پکیج دیگر ایجاد و از کلاس ها و متدهاي آن در داخل این پکیج استفاده کنیم

 MySecondPackageمانند شکل زیر راست کلیک کرده و یک پکیج جدید به نام 

 مبانی زبان جاوا

  

توجه کنید که پسوند کلاس در جاوا به صورت

می خواهیم یک پکیج دیگر ایجاد و از کلاس ها و متدهاي آن در داخل این پکیج استفاده کنیم

Source Package  مانند شکل زیر راست کلیک کرده و یک پکیج جدید به نام
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  : به آن، به روش زیر اضافه می کنیم
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 Package نام یک کلاس به MyClass به آن، به روش زیر اضافه می کنیم

 مبانی زبان جاوا

 

 Packageبعد از ایجاد این
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  : به شکل زیر به کلاس اضافه نمایید
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به شکل زیر به کلاس اضافه نمایید ()sayHello بعد از اضافه کردن کلاس یک متد به نام

 مبانی زبان جاوا

  

بعد از اضافه کردن کلاس یک متد به نام
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براي این کار بر روي کلاس . استفاده کنید 

اولی وارد نمایید و سپس  Package کلاس را در

 

در داخل پکیج دیگر  می توان همه محتویات یک پکیج را

 : اگر قصد وارد کردن فقط یک کلاس از یک پکیج را در داخل پکیج دیگر داشته باشیم به صورت زیر عمل می کنیم

import Package.Class; 

 : دیگر کنیم به صورت زیر عمل می نماییم

import Package.*; 

 : مربوط به آن را به صورت زیر ذکر کنیم

MySecondPackage.MyClass MC = new

تو در تو ایجاد کنید و  Package یکمی توانید 

هایی را که کلاس  Package ، مجبورید اول نام تمام

Package1.Package2.Sample 
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 MyFirstProgram حال فرض کنید که می خواهید از این کلاس و متد در کلاس

کلاس را در import ر کلیک کرده و سپس مانند شکل زیر و با استفاده از کلمه

  : با ایجاد یک شی از کلاس متد مربوط به آن را فراخوانی کنید

می توان همه محتویات یک پکیج را  importپس در کل می توان نتیجه گرفت که با استفاده از کلمه کلیدي 

اگر قصد وارد کردن فقط یک کلاس از یک پکیج را در داخل پکیج دیگر داشته باشیم به صورت زیر عمل می کنیم

دیگر کنیم به صورت زیر عمل می نماییم Package را وارد Package و اگر بخواهیم تمامی کلاس هاي یک

مربوط به آن را به صورت زیر ذکر کنیم Package استفاده نکنیم مجبوریم که در ابتداي نام هر کلاس

new MySecondPackage.MyClass(); 

می توانید . نیستید Package شما محدود به دسته بندي کدهاي کلاستان در داخل یک

، مجبورید اول نام تمام Sampleبراي دسترسی به کلاس  .کدهایتان را در درون آن بنویسید

 .در آنها قرار دارد بنویسید

 : استفاده کرد importیا می توان از کلمه کلیدي 

 مبانی زبان جاوا

حال فرض کنید که می خواهید از این کلاس و متد در کلاس

ر کلیک کرده و سپس مانند شکل زیر و با استفاده از کلمهمذکور دو با

با ایجاد یک شی از کلاس متد مربوط به آن را فراخوانی کنید

 

پس در کل می توان نتیجه گرفت که با استفاده از کلمه کلیدي 

اگر قصد وارد کردن فقط یک کلاس از یک پکیج را در داخل پکیج دیگر داشته باشیم به صورت زیر عمل می کنیم. وارد کرد

و اگر بخواهیم تمامی کلاس هاي یک

استفاده نکنیم مجبوریم که در ابتداي نام هر کلاس import اگر از کلمه

شما محدود به دسته بندي کدهاي کلاستان در داخل یک

کدهایتان را در درون آن بنویسید

Sample  در آنها قرار دارد بنویسید

یا می توان از کلمه کلیدي 
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import Package1.Package2.Sample 

 

  

 وراثت

وراثت مانند رابطه پدر و پسري می . وراثت به یک کلاس اجازه می دهد که خصوصیات یا متدهایی را از کلاس دیگر به ارث برد

 .ماند به طوریکه فرزند خصوصیاتی از قبیل قیافه و رفتار را از پدر خود به ارث برده باشد

 ست که بقیه کلاسها از آن ارث می برندکلاس پایه یا کلاس والد کلاسی ا. 

 کلاس مشتق یا کلاس فرزند کلاسی است که از کلاس پایه ارث بري می کند. 

همه متد و خصوصیات کلاس پایه می توانند در کلاس مشتق مورد استفاده قرار بگیرند به استثناي اعضا و متدهاي با سطح 

مفهوم اصلی وراثت در مثال زیر نشان داده . ارث بري می کنند Object همه کلاس ها در جاوا از کلاس . privateدسترسی 

 : شده است

package myfirstprogram; 
 
class Parent 
{ 
    private String message; 
 
    public void setMessage(String message) 
    {                                     
        this.message = message;            
    }                                     
 
    public String getMessage()             
    {                                     
        return message;                    
    }  
 
    public void ShowMessage() 
    { 
        System.out.println(message); 
    } 
 
    public Parent(String message) 
    { 
        this.message = message; 
    } 
} 
 
class Child extends Parent 
{ 
    public Child(String message) 
    { 
        super(message); 
    }         

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
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25: 
26: 
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32: 
33: 
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} 34: 

خط (  privateدر این مثال یک فیلد را با سطح دسترسی . تعریف شده است Childو  Parentدر این مثال دو کلاس با نامهاي 

سپس یک متد را براي نمایش پیام تعریف . کرده ایم تعریف) 7-15خط (  publicو خاصیت مربوط به آن را با سطح دسترسی )5

تعریف شده است که یک آرگومان از نوع رشته قبول می کند و یک پیغام نمایش می  Parentیک سازنده در کلاس . کرده ایم

ا ر Parentاین کلاس تمام متدها و خاصیت هاي کلاس  .)28-34خط (توجه کنید  Childحال به کلاس ). 22-25خطوط (دهد

 .به ارث برده است

 : نحوه ارث بري یک کلاس به صورت زیر است

class DerivedClass extends BaseClass 

بعد از نام کلاس و سپس نوشتن نام کلاسی که از آن ارث بري می شود  extends براحتی می توان با قرار دادن کلمه کلیدي

هم یک سازنده ساده وجود دارد که یک آرگومان رشته اي قبول می  Childدر داخل کلاس . این کار را انجام داد) کلاس پایه(

وقتی از وراثت در کلاسها استفاده می کنیم، هم سازنده کلاس مشتق و هم سازنده پیشفرض کلاس پایه هر دو اجرا می  .کند

کامپایلر به صورت خودکار اگر براي یک کلاس سازنده اي تعریف نکنیم . سازنده پیشفرض یک سازنده بدون پارامتر است .شوند

 .یک سازنده براي آن ایجاد می کند

. استفاده کنیم superاگر هنگام صدا زدن سازنده کلاس مشتق بخواهیم سازنده کلاس پایه را صدا بزنیم باید از کلمه کلیدي 

  .یک سازنده از کلاس پایه را صدا می زند superکلمه کلیدي 

،  superسازنده کلاس مشتق و ارسال آن به داخل پرانتز کلمه کلیدي  messageر پارامتر در مثال بالا به وسیله تامین مقدا

هم این مقدار  Parentسازنده کلاس  .را به آن ارسال می کند messageسازنده معادل آن در کلاس پایه فراخوانی شده و مقدار 

 Childمی توانید کدهایی را به داخل بدنه سازنده . قرار می دهد private )فیلد(را در یک عضو داده اي  )messageمقدار (

استفاده نشود به جاي کلاس پایه سازنده پیشفرض  superاگر از کلمه کلیدي . اجرا شوند Parentاضافه کنید تا بعد از سا زنده 

متدها  Childکلاس  بسازیم تا نشان دهیم که چگونه Childو  Parentاجازه بدهید که اشیایی از کلاسهاي . فراخوانی می شود

 .را به ارث می برد Parentو خواص کلاس 

public class MyFirstProgram  
{ 
 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        Parent myParent = new Parent("Message from parent."); 
        Child myChild = new Child("Message from child."); 
 
        myParent.ShowMessage(); 
 
        myChild.ShowMessage(); 
 
        myParent.setMessage("Modified message of the parent."); 
        myParent.ShowMessage(); 
 
        myChild.setMessage("Modified message of the child."); 
        myChild.ShowMessage(); 
         

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
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        //myChild.message; ERROR: can't access private members of base class 
    }     
} 

19: 
20: 
21: 

Message from parent. 
Message from child. 
Modified message of the parent. 
Modified message of the child. 

سپس با استفاده از ارث بري و از ) 6-7خطوط .(ستفاده از سازنده هاي مربوط به خودشان مقدار دهی می کنیمهر دو شی را با 

ارث ببرد  Parentاز کلاس  Childحتی اگر کلاس . دسترسی می یابیم Parentبه اعضا و متدهاي کلاس  Childطریق شی 

که در  Protectسطح دسترسی ). 18خط (قابل دسترسی نیستند Childدر کلاس  privateاز هم اعضاي با سطح دسترسی ب

اگر . به نکته دیگر توجه کنید. درس آینده توضیح داده خواهد شد به شما اجازه دسترسی به اعضا و متدهاي کلاس پایه را می دهد

به ارث  Parentکه از کلاس  Childکند، باز هم تمام متدها و خواص کلاس ارث بري  Childکلاس دیگري بخواهد از کلاس 

 .برده است را به ارث می برد

class GrandChild extends Child 
{ 
   //Empty Body 
} 

را  Parentرا ایجاد می کنید و یک خاصیت از کلاس  GrandChildوقتی کلاس . این کلاس هیچ چیزي در داخل بدنه ندارد

چون هیچ سازنده اي که یک آرگومان رشته اي قبول کند در داخل بدنه . نی می کنید با خطا مواجه می شویدفراخوا

GrandChild تعریف نشده است بنابراین شما می توانید فقط از سازنده پیشفرض یا بدون پارامتر استفاده کنید. 

GrandChild myGrandChild = new GrandChild();  
 
myGrandChild.setMessage("Hello my grandchild!"); 
myGrandChild.ShowMessage(); 

فراخوانی می شود و  Parentرا فراخوانی می کنیم ابتدا سازنده کلاس  GrandChildوقتی یک کلاس ایجاد می کنیم و سازنده 

. سازنده ها را نشان می دهدبرنامه زیر ترتیب اجراي . اجرا می شود  GrandChildو در نهایت سازنده  Childسپس سازنده 

 .دوباره کلاسها را براي خوانایی بیشتر در داخل کدهاي جدا قرار می دهیم

package myfirstprogram; 
 
class Parent 
{ 
    public Parent() 
    { 
       System.out.println("Parent constructor was called!"); 
    } 
} 
 
class Child extends Parent 
{ 
    public Child() 
    { 
       System.out.println("Child constructor was called!"); 
    } 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
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 8: 
 9: 
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} 
 
class GrandChild extends Child 
{ 
    public GrandChild() 
    { 
       System.out.println("GrandChild constructor was called!"); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
 
    public static void main(String[] args)  
    {         
      GrandChild myGrandChild = new GrandChild(); 
    }     
} 

17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 

Parent constructor was called! 
Child constructor was called! 
GrandChild constructor was called! 

 

 

 

 Protect  سطح دسترسی

. اجازه می دهد که اعضاي کلاس، فقط در کلاسهاي مشتق شده از کلاس پایه قابل دسترسی باشند protectسطح دسترسی 

کلاسهایی که از کلاس پایه ارث بري نکرده اند . پایه هم می تواند به این اعضا دسترسی داشته باشدبدیهی است که خود کلاس 

در . قبلا توضیح دادیم  privateو   publicدر مورد سطوح دسترسی  .یابند protectنمی توانند به اعضاي با سطح دسترسی 

 : جدول زیر نحوه دسترسی به سه سطح ذکر شده نشان داده شده است

  public  private  protected قابل دسترسی در 

  true  true  true داخل کلاس 

  true  false  false خارج از کلاس 

  true  false  true کلاس مشتق 

در هر جا فراخوانی می  publicصرف نظر از مکان، اعضاي . بیشترین سطح دسترسی را داراست publicمشاهده می کنید که 

کد زیر رفتار . فقط در داخل کلاسی که به آن تعلق دارند قابل دسترسی هستند privateاعضاي . قابل دسترسی هستند شوند و

 : اعضاي داراي این سه سطح دسترسی را نشان می دهد

package myfirstprogram; 
 
 class Parent 
 { 
     protected int protectedMember = 10; 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
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     private   int privateMember = 10; 
     public    int publicMember = 10; 
 } 
  
 class Child extends Parent 
 { 
     public Child() 
     { 
         protectedMember = 100; 
         privateMember = 100; 
         publicMember = 100; 
     } 
 } 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args) 
    {         
         Parent myParent = new Parent(); 
  
         myParent.protectedMember = 100; 
         myParent.privateMember = 100; 
         myParent.publicMember = 100; 
    }     
} 

 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 

کلاس  protectکدهایی که با خط قرمز نشان داده شده اند نشان دهنده وجود خطا هستند چون آنها اجازه دسترسی به فیلدهاي 

Parent س مشاهده می کنید کلا 15همانطور که در خط . را ندارندChild   سعی می کند که به عضوprivate   کلاسParent 

نیز ایجاد  15در خارج از کلاس قابل دسترسی نیستند، حتی کلاس مشتق در خط   privateاز آنجاییکه اعضاي . دسترسی یابد

یابد چون دسترسی   Parentکلاس   protectمی تواند به عضو   Childتوجه کنید کلاس  14اگر شما به خط . خطا می کند

 .مشتق شده است  Parentاز کلاس   Childکلاس 

دسترسی یابیم نگاهی   Parentکلاس   protectبه فیلد   MyFirstProgramجاییکه می خواهیم در کلاس  26حال به خط 

. مشتق نشده است  Parentاز کلاس   MyFirstProgramمی بینید که برنامه پیغام خطا می دهد چون کلاس . بیندازید

 .نیز نمی تواند دسترسی یابد  Parentکلاس   privateبه اعضاي   MyFirstProgramهمچنین کلاس 

 

 

 static اعضاي

 staticیا خاصیتی ایجاد کنیم که در همه نمونه هاي کلاس قابل دسترسی باشد از کلمه کلیدي ) فیلد(اگر بخواهیم عضو داده اي 

اعضاي داده اي و خاصیت هایی به کار می رود که می خواهند در همه نمونه هاي  براي  staticکلمه کلیدي . استفاده می کنیم

تعریف شود، می توانید آنها را بدون ساختن نمونه اي از شی،  staticوقتی که یک متد یا خاصیت به صورت . کلاس تقسیم شوند

 : به چند مثال توجه کنید. فراخوانی کنید

package myfirstprogram; 1: 
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class SampleClass 
{ 
   public static String StaticMessage  = "This is the static message!"; 
}  
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        System.out.println(SampleClass.StaticMessage );   
    }     
} 

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

This is the static message! 

در همه نمونه  StaticMessageمقدار شی . تعریف کرده ایم) 5خط (  StaticMessageدر مثال بالا یک شی استاتیک به نام 

متغیر استاتیک ، به سادگی می توان براي فراخوانی یک متد،خاصیت و یا یک . قابل دسترسی است SampleClassهاي کلاس 

. مشاهده کرد )12(این موضوع را می توان در خط . و در آخر نام متد یا خاصیت را نوشت ( . ) نام کلاس و بعد از آن علامت دات

شیاء یکی دیگر از کاربردهاي این کلمه کلیدي در شمارش ا .مشاهده می کنید که لازم نیست هیچ نمونه اي از کلاس ایجاد شود

 : به مثال زیر توجه کنید. است

package myfirstprogram; 
 
class SampleClass 
{ 
   public static int number  = 1; 
    
   public SampleClass() 
   { 
        System.out.println("Number is : " + number++); 
   } 
}  
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        SampleClass Sample1 = new SampleClass (); 
        SampleClass Sample2 = new SampleClass (); 
        SampleClass Sample3 = new SampleClass (); 
    }     
} 

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

Number is : 1 
Number is : 2 
Number is : 3 

ایجاد کرده ایم و در داخل سازنده کلاس در  1کد بالا مشاهده می کنید یک متغیر استاتیک با مقدار اولیه  5همانطور که در خط 

 سه شیء از روي کلاس 17-19ال در خطوط ح. ابتدا مقدار آن را چاپ و سپس یک واحد به آن اضافه کرده ایم 9خط 

SampleClass  همانطور که در خروجی مشاهده می کنید با هر بار ایجاد شی یک بار سازنده کلاس فراخوانی و . ایجاد می کنیم

ز این و ا. یکی از خواص متغیر هاي استاتیک این است که مقدار قبلی خود را حفظ می کنند. در نتیجه مقدار متغیر چاپ می شود

 .خاصیت در مثال بالا براي شمارش اشیاء ساخته شده از کلاس استفاده کرده ایم
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 instanceof عملگر

کلاس، زیر کلاس، (در جاوا به شما اجازه می دهد که تست کنید که آیا یک شی یک نمونه از یک نوع خاص  instanceofعملگر 

به عنوان مثال، فرض کنید . ند نیاز دارد و یک مقدار بولی را برمی گرداندبه دو عملو instanceofعملگر . است یا نه) اینترفیس

 : داریم، سپس یک نمونه از آن ایجاد می کنیم Animelیک کلاس به نام 

package myfirstprogram; 
 
class Animal 
{ 
 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Animal myAnimal = new Animal(); 
 
        if (myAnimal instanceof Animal) 
        { 
              System.out.println("myAnimal is an Animal!"); 
        } 
    }  
} 

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

myAnimal is an Animal 

استفاده شده  ifهمانطور که می بینید از آن به عنوان شرط در عبارت . را در این مثال مشاهده کردید  instanceofرفتار عملگر 

است و چون نتیجه   Animalیک نمونه از   myAnimalکاربرد آن در مثال بالا این است که چک می کند که آیا شی . است

این عملگر همچنین می تواند چک کند که آیا یک شی خاص در سلسله مراتب . اجرا می شود  ifل دستور درست است کدهاي داخ

  : به این مثال توجه کنید. وراثت یک نوع خاص است

package myfirstprogram; 
 
class Animal 
{ 
 
} 
 
class Dog extends Animal 
{ 
 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{   

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
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    public static void main(String[] args)  
    { 
        Dog myDog = new Dog(); 
 
        if (myDog instanceof Animal) 
        { 
              System.out.println("myDog is an Animal!"); 
        } 
    }  
} 

15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 

myDog is an Animal! 

سپس یک نمونه . ارث می برد  Animalایجاد کرده ایم که از کلاس   Dogهمانطور که در مثال بالا می بینید ما یک کلاس به نام 

نمونه ایجاد شده جز کلاس  تست می کنیم که آیا instanceof ایجاد می کنیم و سپس با استفاده از عملگر (Dog) از این کلاس

Animal   است یا یک کلاس مشتق شده از کلاسAnimal  از آنجاییکه کلاس . می باشدDog   از کلاسAnimal   ارث می

. “ حیوان من یک سگ است“ : حال جمله بالا را تغییر دهیم . است (true) ، نتیجه عبارت درست.)سگ من یک حیوان است(برد 

  شود چه اتفاقی می افتد؟وقتی جمله برعکس می 

Animal myAnimal = new Animal(); 
 
if (myAnimal instanceof Dog) 
{ 
    System.out.println("myAnimal is a Dog!"); 
} 

می توان از کد بالا این را درك کرد که همه حیوانات سگ . را بر می گرداند falseاین باعث خطا نمی شود و عبارت فقط نتیجه 

  .ولی همه سگها حیوان هستند نیستند

 

 

Override 

در   B در کلاس   Aارث بري می کند، در این صورت متد   Aاز کلاس   Bدارید و کلاس   Aرا در کلاس   Aفرض کنید شما متد 

د رفتار حال اگر بخواهید که این مت. به ارث برده شده است Aدقیق همان متدي است که از کلاس  Aاما متد . دسترس خواهد بود

به تکه کد زیر توجه . کنید Override متفاوتی از خود نشان دهد چکار می کنید؟ براي حل این مشکل باید متد کلاس پایه را

 :کنید

package myfirstprogram; 
 
class Parent    
{ 
    public void ShowMessage()                      
    {                                              
        System.out.println("Message from Parent.") 
    }                                              
}  
 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
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class Child extends Parent 
{ 
    public void ShowMessage()                      
    {                                              
        System.out.println("Message from Child."); 
    }                                              
}   
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Parent myParent = new Parent(); 
        Child myChild = new Child(); 
                                                   
        myParent.ShowMessage();                    
        myChild.ShowMessage();  
    }  
} 

11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
Message from Parent. 
Message from Child. 

. تعریف کرده ایم) 11-17خطوط ( Child و )3-9خطوط ( Parent همانطور که در کد بالا مشاهده می کنید دو کلاس یه نام

یا به  overrideاز کلاس پایه را  ()ShowMessage ارث می برد شامل متدي است که متد Parent که از کلاس Child کلاس

همانطور که مشاهده می کنید این دو متد دقیقا شبیه به هم هستند و تنها اختلاف آنها در . صورت دیگري پیاده سازي می کند

 : کردن یک متد قواعدي وجود دارد که در زیر به آنها اشاره شده است Override براي. پیامی است که نشان می دهند

 تابع override شده یکی باشد. 

 دار بازگشتی تابع باید همانند یا فرزندي از نوع مقدار بازگشتی تابعنوع مق override شده کلاس پدر باشد. 

 سطح دسترسی تابع نمی تواند محدودتر از سطح دسترسی تابع override اگر تابع کلاس پدر : براي مثال. شده باشد

 .باشد protected یا private تواند تعریف شده باشد، در این صورت تابع کلاس فرزند نمی public به صورت

 تنها توابعی از کلاس پدر که توسط کلاس فرزند ارث بري شده اند می توانند override شوند. 

 توابع static نمی توانند override شوند، ولی می توانند دوباره در کلاس فرزند تعریف شوند. 

 نداگر تابعی نمی تواند ارث برده شود، همانطور هم نمی توا override شود. 

 کلاس فرزند موجود در پکیج یکسان با کلاس پدر، می تواند تمامی توابعی از کلاس پدر را که به صورت private یا 

final تعریف نشده باشند را override کند. 

 کلاس فرزند در یک پکیج دیگر از کلاس پدر تنها می تواند توابع public یا protected کلاس پدر را که final 

 .کند override نیستند را

 سازنده ها نمی توانند override شوند. 

 :شده فراخوانی کنید overrideمی توانید متد کلاس پایه را در داخل متد ) 15خط (  superبا استفاده از کلمه کلیدي 

package myfirstprogram; 
 
class Parent    
{                                                  
    public void ShowMessage()                 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
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    {                                              
        System.out.println("Message from Parent.") 
    }                                              
}                                                  
                                                   
class Child extends Parent                         
{                                                  
    public void ShowMessage()                   
    { 
        super.ShowMessage();                       
        System.out.println("Message from Child."); 
    }                                              
}   
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        Parent myParent = new Parent();            
        Child myChild = new Child();               
                                                   
        myParent.ShowMessage();                    
        myChild.ShowMessage();  
    }     
} 

 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 

Message from Parent. 
Message from Parent. 
Message from Child. 

کرده و  overrideرا  ()ShowMessageارث بري می کند ایجاد کرده و دوباره متد  Childم توان یک کلاس دیگر که از کلاس 

نشود کافیست  overrideاگر بخواهید متدي را که ایجاد کرده اید به وسیله سایر کلاسها . نیمآنرا به صورت دیگر پیاده سازي ک

 : به صورت زیر استفاده کنید finalکه از کلمه کلیدي 

public final void ShowMessage() 

  .کند overrideرا  ()ShowMessageاند متد وارث ببرد نمی ت Childحال اگر کلاس دیگري از کلاس 

 

 

 (Interface) رابط

اینترفیس ها را می . می باشند (Property) اینترفیس ها شبیه به کلاسها هستند اما فقط شامل تعاریفی براي متدها و خواص

کلاسی که یک اینترفیس خاص را پیاده سازي می کند لازم است که کدهایی . توان به عنوان پلاگین هاي کلاس ها در نظر گرفت

اجازه دهید که . اعضا و متدهاي آن فراهم کند چون اعضا و متدهاي اینترفیس هیچ کد اجرایی در بدنه خود ندارند توسط براي اجرا

 : نحوه تعریف و استفاده از یک اینترفیس در کلاس را توضیح دهیم

package myfirstprogram; 1: 
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interface ISample                             
{                                             
    public void ShowMessage(String message);  
}                                             
 
class Sample implements ISample               
{   
    public void ShowMessage(String message)   
    {                                         
        System.out.println(message);          
    }                                         
}  
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        Sample sample = new Sample();                             
 
        sample.ShowMessage("Implemented the ISample Interface!"); 
    }     
} 

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

Implemented the ISample Interface! 

بر طبق قراردادهاي نامگذاري، اینترفیس ها به شیوه پاسکال . ده ایمتعریف کر ISampleیک اینترفیس به نام  3- 6در خطوط 

. استفاده شود interface همچنین در تعریف آنها باید از کلمه کلیدي. شروع شوند I نامگذاري می شوند و همه آنها باید با حرف

تد تعریف شده فاقد بدنه است و در آخر ان به این نکته توجه کنید که م). 5خط (یک متد در داخل بدنه اینترفیس تعریف می کنیم 

نوع ، نام و (وقتی که متد را در داخل اینترفیس تعریف می کنید فقط لازم است که عنوان متد  .باید از سیمیکولن استفاده شود

ترسی ندارند به این نکته نیز توجه کنید که متدها و خواص تعریف شده در داخل اینترفیس سطح دس. را بنویسید) پارامترهاي آن

 توسط یک کلاس از کلمه کلیدي interface براي پیاده سازي یک. چون باید همیشه هنگام اجراي کلاسها در دسترس باشند

implements همانطور . کلاسی که اینترفیس را اجرا می کند کدهاي واقعی را براي اعضاي آن فراهم می کند. استفاده می شود

می توان چند  .را اجرا و تغذیه می کند ISampleاینترفیس  ()ShowMessage، متد  Sampleس که در مثال بالا می بینید کلا

 .اینترفیس را در کلاس اجرا کرد

class Sample implements ISample1, ISample2, ISample3 
{ 
   //Implement all interfaces 
} 

 : به مثال زیر توجه کنید

package myfirstprogram; 
 
interface IFirstinterface                      
{                                                        
    public void FirstMessage(String message);  
}                                              
 
interface ISecondinterface                     
{                                                        

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
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    public void SecondMessage(String message); 
}                                              
 
                                                                  
class Sample implements IFirstinterface , ISecondinterface                    
{                                                                 
    @Override 
    public void FirstMessage(String message)                       
    {                                                             
        System.out.println(message);                               
    } 
     
    @Override 
    public void SecondMessage(String message)                       
    {                                                             
        System.out.println(message);                               
    } 
}  
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        Sample sample = new Sample();                             
                                                                  
        sample.FirstMessage("Implemented the IFirstinterface Interface!"); 
        sample.SecondMessage("Implemented the ISecondinterface Interface!"); 
    }     
} 

10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 

Implemented the IFirstinterface Interface! 
Implemented the ISecondinterface Interface! 

درست است که می توان از چند اینترفیس در کلاس استفاده کرد ولی باید مطمئن شد که کلاس می تواند همه اعضاي 

و  IFirstinterface همانطور که در کد بالا مشاهده می کنید دو اینترفیس به نام هاي. تغذیه کنداینترفیسها را 

ISecondinterface  تعریف شده اند که به ترتیب داراي دو متد به نام هاي 3-11در خطوط FirstMessage() و 

SecondMessage() کلاس 14در خط . می باشند Sample ه سازي کرده است و درنتیجه همانطور که این دو اینترفیس را پیاد

. انجام شده است 17-26که این کار در خطوط . اشاره شد لازم است که کدهاي بدنه دو متد موجود در این دو رابط را تغذیه کند

د به این دلیل قرار داده شده است که به کامپایلر اعلام کند که این دو مت 22و  16موجود در خطوط  @Override عبارت

Override  شده اند و به نوعی یک اخطار به کامپایلر هست که می گوید این تایع مربوط به کلاس یا اینترفیسی است که کلاس

اگر یک کلاس از کلاس . هم به خاطر قرار داد خود زبان می باشد @وجود .جاري از آن مشتق شده و یا پیاده سازي کرده است

 .ترفیس ها هم استفاده کند، در این صورت باید نام کلاس پایه قبل از نام اینترفیس ها ذکر شودپایه ارث ببرد و در عین حال از این

 : به شکل زیر

class Sample extends BaseClass, ISample1, ISample2 
{ 
} 

  کد زیر اشتباه استنکته دیگر اینکه نمی توان از یک اینترفیس نمونه اي ایجاد کرد چون اینترفیس ها داراي سازنده نیستند، مثلا

: 
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ISample sample = new ISample(); 

 : به مثال زیر توجه کنید. ارث بري کنند extends اینترفیسها حتی می توانند از اینترفیسهاي دیگر با استفاده از کلمه کلیدي

package myfirstprogram; 
 
interface IBase 
{ 
    void BaseMethod(); 
} 
 
interface ISample extends IBase 
{ 
    void ShowMessage(String message); 
} 
 
class Sample implements ISample 
{ 
    @Override 
    public void ShowMessage(String message) 
    { 
        System.out.println(message); 
    } 
 
    @Override 
    public void BaseMethod() 
    { 
        System.out.println("Method from base interface!"); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        Sample sample = new Sample(); 
 
        sample.ShowMessage("Implemented the ISample Interface!"); 
        sample.BaseMethod(); 
    } 
} 

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

Implemented the ISample Interface! 
Method from base interface! 

ارث بري کرده است پس حتی اگر کلاس  IBase از رابط ISample کد بالا مشاهده می کنید رابط 8خط همانطور که در 

Sample  فقط اینترفیسISample  را پیاده سازي کند، لازم است که همه اعضايIBase  را هم پیاده سازي کند چون

ISample از آن ارث بري می کند. 
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 (Abstract Class) کلاسهاي انتزاعی

این نوع کلاسها می توانند مانند کلاسهاي .کلاسهایی هستند که کلاس پایه سایر کلاسها هستند (abstract) سهاي مجردکلا

شما نمی توانید از کلاسهاي انتزاعی نمونه ایجاد کنید چون که هدف اصلی از به کار بردن کلاسهاي . عادي داراي سازنده باشند

براي تعریف یک کلاس انتزاعی از کلمه کلیدي . لاس پایه براي کلاسهاي مشتق استانتزاعی استفاده از آنها به عنوان ک

abstract به مثال زیر در مورد استفاده از کلاسهاي انتزاعی توجه کنید. استفاده می شود : 

package myfirstprogram; 
 
abstract class Base 
{ 
    protected int number; 
    protected String name; 
 
    public abstract void ShowMessage(); 
 
    public Base(int number, String name) 
    { 
        this.number = number; 
        this.name = name; 
    } 
} 
 
class Derived extends Base 
{ 
    @Override 
    public void ShowMessage() 
    { 
         System.out.println("Hello World!"); 
    } 
 
    public Derived(int number, String name)  
    { 
        super(number, name); 
    }  
} 

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

که می خواهیم آنها را توسط سازنده ) 5-6خطوط (تعریف کرده ایم  (protected) دو فیلد محافظت شدهدر داخل کلاس انتزاعی 

به این نکته ). 8خط (تعریف کرده ایم  (abstract) یک متد هم را به صورت انتزاعی). 10-14خطوط (کلاس مقدار دهی کنیم 

 .کار برده ایم را به abstractتوجه کنید که براي تعریف این متد کلمه کلیدي 

یا به صورت دیگر پیاده سازي شود، ولی از آن جاییکه  overrideاین متد باید به وسیله کلاسهایی که از این کلاس ارث می برند 

هاي  propertyمی توانند شامل  abstractمی بینید که کلاسهاي . تعریف شده است فاقد بدنه می باشد abstractبه صورت 

 .داشته باشند abstractحداقل باید یک عضو  abstractکلاسهاي . مثال بالا باشند property ،Nameمعمولی مانند 

را به صورت دیگر  abstractمتد  19- 23سپس در خطوط . ارث بري کند Baseیک کلاس دیگر تعریف می کنید که از کلاس 

 superو با استفاده از کلمه کلیدي ) 25- 28وط خط(همچنین یک سازنده تعریف می کنیم). کنیم override( پیاده سازي می کنیم
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نمونه ایجاد کرد ولی از کلاس هایی که از  abstractنمی توان از یک کلاس  .مقادیر پارامترها را به سازنده پایه ارسال می کنیم

 .این نوع کلاس ها مشتق می شوند، می توان نمونه ایجاد کرد

 

 

 final و متد final کلاس

، کلاسی است که دیگر کلاس ها نمی توانند از آن ارث بري کنند و چون قابلیت ارث بري ندارد نمی )س نهاییکلا( final کلاس

 : را نشان می دهد final مثال زیر یک کلاس. هم باشد (abstract) تواند مجرد

final class Base 
{ 
   private int someField; 
 
   public void SomeMethod() 
   { 
      //Do something here 
   } 
 
   //Constructor 
   public Base() 
   { 
      //Do something here 
   } 
} 
 
class Derived extends Base 
{ 
   //This class cannot inherit the Base class 
} 

نهایی مانند کلاس هاي عادي،  مشاهده می کنید که کلاس .استفاده می شود finalبراي تعریف این کلاس ها از کلمه کلیدي 

در مثال بالا با خط قرمز نشان داده شده است چون نمی تواند از  (Derived) کلاس مشتق. داراي فیلد، خواص، و متد می باشند

استفاده از این . وقتی یک کلاس را نهایی می کنیم، تمام متدهاي آن نیز نهایی می شوند. ارث بري کند (Base) کلاس نهایی

 .ها همانطور که ذکر شد زمانی مفید است که بخواهید کلاسی ایجاد کنید که دیگر کلاسها نتوانند از آن ارث بري کنندکلاس

  

 Final متد

 : به مثال زیر توجه کنید. کند Override به متدي گفته می شود که هیچ زیر کلاسی نتواند آن را بازنویسی یا final متد

package program; 
 
class Parent 
{ 
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    final void ShowMessage() 
    { 
        System.out.println("This is a final method!");         
    } 
} 
 
class Child extends Parent 
{ 
    @Override 
    void ShowMessage() 
    { 
        System.out.println("This is a final method that Overriden!");         
    }  
} 
 
public class Program  
{     
    public static void main(String[] args)  
    { 
 
    }   
} 

. بنویسید مشاهده می کنید که در خط قرمز بالا خطا به وجود می آید NetBeans اگر به کدهاي بالا توجه کنید و آن را در محیط

بري کرده است و زیر کلاس محسوب می شود و طبق تعریف هیچ زیر کلاسی نمی ارث  Parentاز کلاس  Child چون کلاس

 .را بازنویسی کند final تواند متدهاي

 

 

 (Polymorphism) چند ریختی

چند ریختی به کلاسهایی که در یک سلسله مراتب وراثتی مشابه هستند اجازه تغییر شکل و سازگاري مناسب می دهد و همچنین 

به عنوان . . این امکان را می دهد که به جاي ایجاد برنامه هاي خاص، برنامه هاي کلی و عمومی تري ایجاد کندبه برنامه نویس 

در یک برنامه براي مثال ، یک . مثال در دنیاي واقعی همه حیوانات غذا می خورند، اما روش هاي غذا خوردن آنها متفاوت است

کنید و متد  Birdبه کلاس ) تبدیل(یجاد این کلاس می توانید آن را چند ریخت بعد از ا. ایجاد می کنید Animalکلاس به نام 

Fly() به مثالی در باره چند ریختی توجه کنید. را فراخوانی کنید : 

package myfirstprogram; 
 
class Animal 
{ 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The animal ate 
    } 
} 
 
class Dog extends Animal 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
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{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The dog ate!") 
    } 
} 
 
class Bird extends Animal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The bird ate!" 
    } 
} 
 
class Fish extends Animal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The fish ate!" 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args) 
    {  
        Dog myDog = new Dog(); 
        Bird myBird = new Bird(); 
        Fish myFish = new Fish(); 
        Animal myAnimal = new Animal(); 
    
        myAnimal.Eat(); 
 
        myAnimal = myDog;  
        myAnimal.Eat();    
        myAnimal = myBird; 
        myAnimal.Eat();    
        myAnimal = myFish; 
        myAnimal.Eat();    
    } 
} 

12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 
54: 
55: 
56: 

The animal ate! 
The dog ate! 
The bird ate! 
The fish ate! 

کلاس پایه است و سه کلاس دیگر از آن مشتق می  Animal .کلاس مختلف تعریف کرده ایم 4ده می کنید ه مشاهمانطور ک

یله را به وس ()Eatحال متد ). 42-45(نمونه اي از هر کلاس ایجاد کرده ایم . مربوط به خود را دارد ()Eatهر کلاس متد . شوند

 : به صورت زیر فراخوانی می کنیم Animalنمونه ایجاد شده از کلاس 
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Animal myAnimal = new Animal(); 
 
myAnimal.Eat(); 

را برابر نمونه ایجاد شده از کلاس  Dogهمانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید شی . در مرحله بعد چندریختی روي می دهد

Animal  49خط (قرار می دهیم(  و متدEat()  را بار دیگر فراخوانی می کنیم) حال با وجود اینکه ما از نمونه کلاس ). 50خط

Animal  استفاده کرده ایم ولی متدEat() کلاس Dog این به دلیل تاثیر چند ریختی است. فراخوانی می شود. 

مربوط به هر یک را  ()Eatمی دهیم و متد  قرار Animalرا برابر نمونه ایجاد شده از کلاس  (Fishو  Bird) سپس دو شی دیگر

قرار می  Animalبه این نکته توجه کنید که وقتی در مثال بالا اشیاء را برابر نمونه کلاس ). 51-54خطوط (فراخوانی می کنیم

ر شیی از را د )Dogمثلا (وقتی که بخواهیم یک شی از کلاس مشتق  (cast) استفاده نکرده ایم چون این کار Castدهیم ازعمل 

را با سازنده هر کلاس مشتق دیگر مقدار  Animalهمچنین می توان کلاس . ذخیره کنیم لازم نیست (Animal) کلاس پایه

 : دهی اولیه کرد

Animal myDog = new Dog(); 
Animal myBird = new Bird(); 
Animal myFish = new Fish(); 
 
myDog.Eat(); 
myBird.Eat(); 
myFish.Eat(); 

 : جازه دهید که برنامه بالا را اصلاح کنیم تا مفهوم چند ریختی را بهتر متوجه شویدا

package myfirstprogram; 
 
class Animal 
{ 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The animal ate!") 
    } 
} 
 
class Dog extends Animal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The dog ate!"); 
    } 
     
    public void Run() 
    { 
        System.out.println("The dog ran!"); 
    } 
} 
 
class Bird extends Animal 
{ 
    @Override 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
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    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The bird ate!"); 
    } 
     
    public void Fly() 
    { 
        System.out.println("The bird flew!"); 
    } 
} 
 
class Fish extends Animal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The fish ate!"); 
    } 
     
    public void Swim() 
    { 
        System.out.println("The fish swam!"); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        Animal animal1 = new Dog(); 
        Animal animal2 = new Bird(); 
        Animal animal3 = new Fish(); 
 
        Dog  myDog  = (Dog)animal1; 
        Bird myBird = (Bird)animal2; 
        Fish myFish = (Fish)animal3; 
 
        myDog.Run(); 
        myBird.Fly(); 
        myFish.Swim(); 
    } 
} 

28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 
54: 
55: 
56: 
57: 
58: 
59: 
60: 
61: 
62: 
63: 
64: 
65: 
66: 
67: 
68: 
69: 

The dog ran! 
The bird flew! 
The fish swam! 

- 59خطوط (و آنها را بوسیله سه سازنده از کلاسهاي مشتق مقدار دهی اولیه کرده ایم ایجاد Animalی از کلاس در بالا سه ش

را در نمونه هایی از کلاس هاي مشتق ذخیره می کنیم  Animalاشیا ایجاد شده از کلاس  cast سپس با استفاده از عمل). 57

انیم متدهاي مخصوص به هر یک از کلاسهاي مشتق را فراخوانی کنیم وقتی این کار را انجام دادیم می تو). 61- 63خطوط (

یک را میانبر دیگر به وسیله کد زیر مشخص شده است ولی در این روش شما نمی توانید اشیا ایجاد شده از ). 65-67خطوط (

 .را در نمونه هایی از کلاس هاي مشتق ذخیره می کنید Animalکلاس 

((Dog)animal1).Run(); 
((Bird)animal2).Fly(); 
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((Fish)animal3).Swim(); 

 : به کد زیر توجه کنید. از چند ریختی می توان در رابط ها هم استفاده کرد

package myfirstprogram; 
 
interface IAnimal 
{ 
    public void Eat(); 
} 
 
class Dog implements IAnimal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The dog ate!"); 
    } 
     
} 
 
class Bird implements IAnimal 
{ 
    @Override 
    public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The bird ate!"); 
    } 
} 
 
class Fish implements IAnimal 
{ 
    @Override 
   public void Eat() 
    { 
        System.out.println("The fish ate!"); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        IAnimal myDog  = new Dog(); 
        IAnimal myBird = new Bird(); 
        IAnimal myFish = new Fish(); 
 
        myDog.Eat(); 
        myBird.Eat(); 
        myFish.Eat(); 
    } 
} 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 

The dog ate! 
The bird ate! 
The fish ate! 
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 .تسلط کامل بر چند ریختی و وراثت براي درك بهتر شی گرایی ضروري است

 

 

 مدیریت استثناءها و خطایابی

هنگام درصد زیادي از برنامه ها . بهترین برنامه نویسان در هنگام برنامه نویسی با خطاها و باگ ها در برنامه شان مواجه می شوند

بهتر است براي از بین بردن یا به حداقل رساندن این خطاها، به کاربر در مورد دلایل به . تست برنامه با خطا مواجه می شوند

جاوا داراي مجموعه بزرگی از . خوشبختانه جاوا براي این مشکل راه حلی ارائه داده است .وجود آمدن آنها اخطار داده شود

استثناء ها در جاوا راهی براي نشان دادن دلیل . رف کردن خطاهاي خاص از آنها استفاده می کندکلاسهایی است که براي برط

   .وقوع خطا در هنگام اجراي برنامه است

جاوا داراي مجموعه بزرگی از کلاسهاي استثناء است که شما می توانید با استفاده از آنها خطاهایی که در موقعیتهاي مختلف روي 

استثناء ها توسط برنامه به وجود می آیند و شما  .حتی می توانید یک کلاس استثناء شخصی ایجاد کنید. ف کنیدمی دهند را برطر

اگر . به عنوان مثال در دنیاي کامپیوتر یک عدد صحیح هرگز نمی تواند بر صفر تقسیم شود. لازم است که آنها را اداره کنید

اگر یک برنامه در جاوا با چنین  .، با خطا مواجه می شوید)را بر صفر تقسیم کنیدیک عدد صحیح (بخواهید این کار را انجام دهید 

نشان داده می شود که بدین معنا است  ”java.lang.ArithmeticException: / by zero“خطایی مواجه شود پیغام خطاي 

   .که عدد را نمی توان بر صفر تقسیم کرد

خطایابی فرایند برطرف کردن باگها . رهاي ناخواسته اي در برنامه ایجاد می کنداصطلاحا خطا یا کدي است که رفتا(Bug) باگ

داراي ابزارهایی براي خطایابی هستند ، که خطاها را یافته و به  Netbeans .است ، بدین معنی که خطاها را از برنامه پاك کنیم

که چگونه از این ابزارهاي کارامد جهت برطرف کردن  در درسهاي آینده خواهید آموخت. شما اجازه می دهند آنها را برطرف کنید

 .قبل از اینکه برنامه را به پایان برسانید لازم است که برنامه تان را اشکال زدایی کنید. باگها استفاده کنید

 

 

 هاي اداره نشده استثناء

. د و باعث می شوند که برنامه به پایان برسداستثناءهاي اداره نشده، استثناءهایی هستند که به درستی توسط برنامه اداره نشده ان

در اینجا می خواهیم به شما نشان دهیم که وقتی یک برنامه در زمان اجرا با یک استثناء مواجه می شود و آن را اداره نمی کند چه 

به . ي برنامه شما می شوددر آینده خواهید دید که یک استثناء چگونه به صورت بالقوه باعث نابودي جریان و اجرا. اتفاقی می افتد

 : برنامه زیر توجه کنید

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  

1: 
 2: 
 3: 
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{ 
    public static void main(String[] args) 
    {  
        int five = 5; 
        int zero = 0; 
 
        //Generate an exception by dividing 5 by 0
        int result = five / zero;    
    } 
} 

 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 

همانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید تقسیم یک عدد صحیح بر صفر غیر مجاز است و باعث ایجاد خطاي 

برنامه با موفقیت اجرا . اجرا می کنیم F6 ه

Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero
 at myfirstprogram.MyFirstProgram.main(MyFirstProgram.java:11)

نمایش داده می  Output اطلاعاتی در باره خروجی ها و یا خطاهاي آن در پنجره

  

 

پنجره اي مفید است که در مورد استثناء اطلاعاتی در اختیار شما می گذارد و معمولا محل دقیق خطا را به شما 

 .داده شده است
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main(String[] args)  

//Generate an exception by dividing 5 by 0 
result = five / zero;     

همانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید تقسیم یک عدد صحیح بر صفر غیر مجاز است و باعث ایجاد خطاي 

java.lang.ArithmeticException: / by zero هبرنامه را با زدن دکم. می شود

  : شده ولی با پیغام خطاي زیر مواجه می شوید

Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero
at myfirstprogram.MyFirstProgram.main(MyFirstProgram.java:11)

اطلاعاتی در باره خروجی ها و یا خطاهاي آن در پنجره همانطور که مشاهده می کنید با اجراي برنامه

 

پنجره اي مفید است که در مورد استثناء اطلاعاتی در اختیار شما می گذارد و معمولا محل دقیق خطا را به شما 

داده شده است نشان (MyFirstProgram.java:11) 11نشان می دهد که در شکل بالا خط 

 مبانی زبان جاوا

همانطور که در مثال بالا مشاهده می کنید تقسیم یک عدد صحیح بر صفر غیر مجاز است و باعث ایجاد خطاي 

java.lang.ArithmeticException: / by zero 

شده ولی با پیغام خطاي زیر مواجه می شوید

Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero 
at myfirstprogram.MyFirstProgram.main(MyFirstProgram.java:11) 

همانطور که مشاهده می کنید با اجراي برنامه

: شود

پنجره اي مفید است که در مورد استثناء اطلاعاتی در اختیار شما می گذارد و معمولا محل دقیق خطا را به شما  Output پنجره

نشان می دهد که در شکل بالا خط 
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 catch و try دستور

بدین صورت که کدي را که احتمال می دهید ایجاد خطا کند در . اداره کرد try…catchمی توان خطاها را با استفاده از دستور 

تعریف . هم شامل کدهایی است که وقتی اجرا می شوند که برنامه با خطا مواجه شود catchبلوك . قرار می دهید tryداخل بلوك 

سعی می کند که دستورات را اجرا کند و اگر در بین دستورات خطایی  tryساده ي این دو بلوك به این صورت است که بلوك 

را  try…catchبرنامه زیر نحوه استفاده از دستور . را انجام می دهد catchوجود داشته باشد برنامه دستورات مربوط به بخش 

 : نمایش می دهد

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        int result;                         
        int x = 5;                          
        int y = 0;                          
 
        try                                                                
        {                                                                  
            result = x / y; //ERROR                                        
        }                                                                  
        catch(ArithmeticException e)                                       
        {                                                                  
            System.out.println("An attempt to divide by 0 was detected."); 
        }                                                                  
    } 
} 

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

An attempt to divide by 0 was detected. 

 by /نتیجه محاسبه به وجود آمدن خطاي . ه ایماست تقسیم کرد 0که مقدار آن  y است بر 5را که  x، مقدار tryل بلوك در دا

zero  )از آنجاییکه در برنامه بالا خطایی به وجود آمده است کدهاي داخل بلوك . است) عدد تقسیم بر صفرcatch اجرا می شوند .

 : بنابراین

try 
{   
    result = x / y; //Error: Jump to catch block 
    System.out.println("This line will not be executed.");         
}   
catch(ArithmeticException e)                                       
{                                                                 
    System.out.println("An attempt to divide by 0 was detected."); 
} 

 که کلاس catchر مثال بالا مشاهده می کنید از یک نوع استثناء مخصوص به یک خطا در داخل بلوك همانطور که د

ArithmeticException همچنین می توانید مقدار استثنا را در داخل یک متغیر قرار داده و سپس آن را . است استفاده کرده ایم

 :نمایش دهید

try 
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{ 
    result = x / y; //ERROR 
} 
catch(ArithmeticException error) 
{ 
    System.out.println(error.getMessage()); 
}  
/ by zero 

براي نمایش اطلاعاتی در مورد استثناء هم از متد . متغیر داراي اطلاعات مفیدي در مورد استثناء به وجود آمده است

getMessage() در درسهاي آینده در مورد . مورد خطاها می دهندهمه کلاسهاي استثناء توضیحاتی در . استفاده می کنیم

ممکن است با چندین خطا مواجه شوید می  tryاگر فکر می کنید که در بلوك . خصوصیات استثناء ها بیشتر توضیح می دهیم

ناء مربوط به هر استفاده نمایید ولی به یاد داشته باشید که براي هر کدام از آن خطاها از کلاس استث catchتوانید از چندین بلوك 

 :یک استفاده کنید

int result;                                 
int x = 5;                                  
int y;                                  
 
try                                         
{ 
    y = input.nextInt();                                           
    result = x / y; //ERROR                 
} 
catch(ArithmeticException error)            
{                                           
    System.out.println(error.getMessage()); 
} 
catch(InputMismatchException error)               
{                                           
    System.out.println(error.getMessage()); 
}   

به وسیله ورودي که از کاربر گرفته می شود ،تعیین می شود، مقدار آن باید با توجه به مثال بالا غیر صفر  y از انجاییکه مقدار 

چون ممکن است که کاربر یک مقدار غیر عددي وارد .وجود دارد اما یک مشکل). عدد تقسیم بر صفر تعریف نشده است(باشد 

 که در این صورت برنامه نمی تواند حرف را به عدد تبدیل کند و خطاي نوع) مثلا یک حرف(کند 

(InputMismatchException) وقتی استثناء اتفاق افتاد بلوك . اتفاق می افتدcatch  مربوط به این خطا اجرا می شود و

 : کد بالا را به صورت زیر هم می توان نوشت catch قسمت. نادیده گرفته می شود yبر  xارج قسمت تقسیم محاسبه خ

catch(ArithmeticException | InputMismatchException error)            
{                                           
    System.out.println(error.getMessage()); 
} 

اتفاق می افتند را فهمیده و اداره کنید  tryال فرض کنید شما می خواهید تمام خطاهاي احتمالی که ممکن است در داخل بلوك ح

هر کلاس . می توانید این کار را انجام داد Exceptionاین کار چگونه امکانپذیر است؟ به راحتی و با استفاده از کلاس عمومی 

ذخیره  Exceptionارث بري می کند بنابراین شما می توانید هر نوع استثناءیی را در شئی از کلاس استثناء در جاوا از این کلاس 

 .نمایید
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try 
{ 
    //Put your codes to test here 
} 
catch (Exception error) 
{ 
    System.out.println(error.Message); 
} 

براي هر گونه خطایی که در  catchخطاهاي احتمالی باشید چون بلوك با استفاده از این روش دیگر لازم نیست نگران اتفاق 

به این نکته توجه کنید که اگر بخواهید از کلاس پایه . تشخیص داده شود پیغام مناسبی نشان می دهد tryداخل بلوك 

Exception  باید کلاس پایه همراه با سایر کلاسهاي استثناء دیگر که از آن مشتق می شوند در برنامه استفاده کنیدException 

 .قرار گیرد catchدر آخرین بلوك 

try 
{ 
    //Put your codes to test here 
} 
catch (ArithmeticException e) 
{ 
    System.out.println("Division by zero is not allowed."); 
} 
catch (InputMismatchException e) 
{ 
    System.out.println("Error on converting the data to proper type."); 
} 
catch (Exception e)                          
{                                            
    System.out.println("An error occured."); 
}  

امه رخ دهد چون تمام کلاسهاي استثناء از این قرار دهیم و خطایی در برن catchرا در اولین بلوك  Exceptionاگر کلاس پایه  

اجرا شده و سایر بلوك ها حتی با وجود اینکه خطاي مورد نظر به آنها مربوط  catchکلاس مشتق می شوند در نتیجه اولین بلوك 

  .باشد اجرا نمی شوند

 

 

 finally بلوك

 finallyدهد، خواه رخ ندهد، در این صورت از بلوك گاهی اوقات می خواهید برخی کدها همیشه اجرا شوند خواه استثنا رخ 

یک استثناء رخ دهد همه کدهاي موجود در این بلوك نادیده گرفته شده و  tryقبلا یاد گرفتیم که اگر در بلوك . استفاده می شود

 .کدهاي نادیده گرفته شده ممکن است در برنامه نقش حیاتی داشته باشند. می رود catchبرنامه به قسمت 

کدهایی را که فکر می کنید کدهاي پایه اي هستند و . هم حفظ نقش این کدها به صورت غیر مستقیم است finallyهدف بلوك 

 : برنامه زیر نحوه استفاده از این بلوك را نشان می دهد. قرار دهید finallyبراي اجراي برنامه لازم هستند را در داخل بلوك 
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package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {         
        int result;                                 
        int x = 5;                                  
        int y = 0;                                  
 
        try                                         
        {             
            result = x / y; //ERROR                 
        } 
        catch(ArithmeticException error)               
        {                                           
            System.out.println(error.getMessage()); 
        } 
        finally                                                 
        {                                                       
            System.out.println("finally blocked was reached."); 
        }                                                       
    } 
} 

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

\ by zero. 
finally blocked was reached. 

باید بعد  finallyه استفاده می کنید بلوك در برنام catchاگر از چندین بلوك . نوشته می شود catchبعد از بلوك  finallyبلوك 

 .نداشته باشیم به صورت زیر استفاده کرد catchدر صورتی که بلوك  finallyو  tryمی توان از بلوك . از همه آنها قرار گیرد

try 
{ 
    //some code 
} 
finally 
{ 
    //some code 
} 

 .یا بستن یک فایل استفاده می شود از این بلوك معمولا براي بستن یک اتصال پایگاه داده

 

 استثناءایجاد 

همچنین اگر پیغام پیشفرض استثناءها را دوست ندارید می  .شما می توانید در هر جاي برنامه یک خطاي ساختگی ایجاد کنید

  : به مثال زیر توجه کنید. توانید به دلخواه خودتان یک پیغام براي نمایش ایجاد کنید

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 

1: 
 2: 
 3: 
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public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
         
        int firstNumber, secondNumber, result; 
 
        System.out.print("Enter the first number: "); 
        firstNumber = input.nextInt(); 
 
        System.out.print("Enter the second number: "); 
        secondNumber = input.nextInt(); 
 
        try 
        { 
            if (secondNumber == 0) 
            { 
                throw new ArithmeticException(); 
            } 
            else 
            { 
                result = firstNumber / secondNumber; 
            } 
        } 
        catch (ArithmeticException error) 
        { 
            System.out.println(error.getMessage()); 
        } 
 
    } 
} 

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

Enter the first number: 10 
Enter the second number: 0 
null 

می توان . استفاده کرده ایم throwاز کلمه کلیدي  exceptionکلاس  و درست قبل از یک نمونه ایجاد شده از 23در خط 

 : به مثال زیر توجه کنید. ایجاد و یک خطا را به دام انداخت exceptionمستقیما یک نمونه از کلاس 

ArithmeticException error = new ArithmeticException(); 
 
throw error;   

که یک رشته را  Exceptionسفارشی را به وسیله یکی دیگر از سربارگذاري هاي کلاس همچنین می توان یک پیغام خطاي  

 .دریافت و آن را به عنوان پیغام خطا نمایش می دهد، نمایش داد

throw new ArithmeticException("Cannot divide by zero!"); 

ایجاد استثناء بیشتر در مواقعی به کار . یره می شودذخ ()getMessagدر این حالت پیغام خطاي پیشفرض تغییر کرده و در متد 

 .می رود که یک کد در حالت عادي خطا ندارد ولی شما می خواهید در هر صورت به عنوان یک خطا در نظر گرفته شود



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

169 
 

 

 توسط کاربر استثناءتعریف یک 

توسط کاربر تعریف می شود و باید از استثناء سفارشی استثنایی است که . در جاوا می توان یک استثناء سفارشی ایجاد کرد

ارث می برد ایجاد می  Exceptionبراي این کار یک کلاس جداگانه که از کلاس پایه . ارث بري کند Exceptionکلاس پایه 

 : به کد زیر توجه کنید. کنیم

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 
 
 
class NegativeNumberException extends Exception 
{ 
    public NegativeNumberException()         
    { 
        super("The operation will result to a negative number."); 
    } 
 
    public NegativeNumberException(String message) 
    { 
        super(message); 
    } 
 
    public NegativeNumberException(String message, Exception inner) 
    { 
        super(message, inner); 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
 
    public static void main(String[] args)  
    {    
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
         
        int firstNumber, secondNumber, difference; 
 
        System.out.print("Enter the first number: "); 
        firstNumber = input.nextInt(); 
 
        System.out.print("Enter the second number: "); 
        secondNumber = input.nextInt(); 
 
        difference = firstNumber - secondNumber; 
 
        try 
        { 
            if (difference < 0) 
            { 
                throw new NegativeNumberException(); 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 
38: 
39: 
40: 
41: 
42: 
43: 
44: 
45: 
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            } 
        } 
        catch (NegativeNumberException error) 
        { 
            System.out.println(error.getMessage()); 
        } 
    }    
} 

46: 
47: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52: 
53: 

Enter the first number: 10 
Enter the second number: 11 
The operation will result to a negative number. 

به عنوان یک قرارداد باید به . ارث بري کرده است Exceptionمشاهده می کنید کلاس ایجاد شده توسط ما از کلاس  6در خط 

 .سازنده براي آنها تعریف شود 3اضافه شده و  Exceptionآخر نام کلاس هاي استثنایی که توسط کاربر تعریف می شوند کلمه 

  

 اولین سازنده بدون پارامتر می باشد.   

 دومین سازنده یک آرگومان از نوع رشته براي نمایش پیغام خطا قبول می کند.  

  سومین سازنده که دو آرگومان قبول می کند ، یکی پیغام خطا را نمایش داده و یکی بخشinner  نشان است آن براي

  . دادن علت وقوع استثناء می باشد

چون که قرار است که از کاربر  .توجه کنید 29-51به خطوط . حال می خواهیم یک کلاس استثناء خیلی سفارشی ایجاد کنیم

از آنجاییکه تولید یک عدد منفی در هیچ برنامه اي یک . استفاده کرده ایم 29در خط  Scanner ورودي دریافت کنیم از کلاس

ابتدا از کاربر می خواهیم که دو مقدار . ستثناء محسوب نمی شود، ما به صورت دستی و براي خودمان یک استثناء ایجاد کرده ایما

تست می کنیم که آیا حاصل  tryدر داخل بلوك ). 39خط (پس تفاوت دو عدد را محاسبه می کنیم ). 33-37خطوط (را وارد کند

اگر یک عدد منفی بود سپس یک نمونه از کلاس ). 41- 47خط (تفریق دو عدد، یک عدد منفی است 

NegativeNumberException  بعد از ایجاد نمونه به وسیله بلوك  .)45خط (ایجاد می کنیمcatch  و براي نشان داده پیغام

 ).48-51خطوط (خطا آن را اداره می کنیم 

 

  

 (Collections) کلکسیون ها

ارث  Java.util.Arrays آرایه ها از کلاس. به ما اجازه ذخیره چندین مقدار از یک نوع را می دهندقبلا یاد گرفتیم که آرایه ها 

آرایه هاي ساده در . بري می کنند که این کلاس داراي خواص و متدهایی براي کار با داده هاي ساده اي مانند طول آرایه می باشد

ر دهی می شوند و شما نمی توانید طول یک آرایه خاص را افزایش یا جاوا داراي طول ثابتی هستند که یک بار تعریف و مقدا

   .کاهش دهید
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 جاوا گزینه بهتري براي جایگزین کردن با آرایه ها پیشنهاد می دهد و بیشتر آنها کلاسها و رابطهایی هستند که در پکیج و کلاس

java.util.ArrayList به عنوان مثال کلاس. قرار دارند ArrayList شبیه به یک آرایه معمولی دارد با این تفاوت که  رفتاري

به شما اجازه می دهد که طول آن را به صورت پویا تغییر داده یا یک عنصر را در طول اجراي برنامه به آن اضافه کرده و یا از آن 

ه اجرا کردن و یا ارث دردرس بعد پی می برید که چگونه یک کلاس که شامل مجموعه اي از اشیاء است را به وسیل. حذف نمایید

 .بري از رابط ها و متدها ایجاد کنیم

 

 

 ArrayList کلاس

به شما اجازه ذخیره مقادیر انواع داده اي مختلف، و توانایی حذف و اضافه عناصر آرایه در هر لحظه را می  ArrayList کلاس

 .آمده است ArrayList در مثال زیر به سادگی کاربرد کلاس. دهد

package myfirstprogram; 
 
import java.util.ArrayList; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        ArrayList myArray = new ArrayList(); 
 
        myArray.add("John"); 
        myArray.add(5); 
        myArray.add(true); 
        myArray.add(3.65); 
        myArray.add('R'); 
 
        for (Object element : myArray) 
        { 
            System.out.println(element); 
        }  
    }  
} 

John 
5 
true 
3.65 
R 

همانطور ). 3خط (را وارد کنیم java.util.ArrayListبراي استفاده از این کلاس ابتدا باید در قسمت فضاهاي نامی ، فضاي نام 

 () براي اضافه کردن یک عنصر به آرایه باید از متد. ایجاد می کنیم ArrayList که در مثال مشاهده می کنید یک نمونه از کلاس

add  از آنجاییکه شی ایجاد شده از کلاس. استفاده کنیم ArrayList آرگومانی از نوع Object ن می توان قبول می کند بنابرای

 .ارث بري می کند Objectمقادیري از هر نوع داده اي به آن ارسال کرد چون هر چیز در سی شارپ از 
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. حال براي نمایش توانایی این کلاس در نگهداري انواع داده اي مختلف پنج مقدار از پنج نوع مختلف داده را به آن اضافه می کنیم

داراي انواع داده اي مختلفی است نمی  ArrayList چون کلاس. می خوانیم foreach سپس همه مقادیر را با استفاده از دستور

که می تواند هر نوع  Object لذا براي این کار باید از نوع. توانیم از یک نوع داده اي خاص براي خواندن مقادیر استفاده کنیم 

براي دسترسی به هر عنصر می توانید از طریق اندیس آن به این نکته توجه کنید که . داده اي در خود ذخیره کند استفاده نمود

 .براي دسترسی به هر یک از اعضا را نشان می دهد for کد زیر نحوه استفاده از حلقه. اقدام نمایید

for (int i = 0; i < myArray.size(); i++) 
{ 
    System.out.println(myArray.get(i)); 
} 

آرایه معمولی است و کار آن شمارش تعداد عناصر  length این متد درست شبیه به خاصیت. کنید در کد بالا توجه size() به متد

در کد بالا همانطور که نشان داده شده است می توان به هر یک از عناصر با استفاده از اندیس شان .. می باشد ArrayList شی

به عنوان مثال . یک ظرفیت ابتدایی بدهید ArrayList لاسنکته دیگر این است که شما می توانید به ک .(get(i)) دست یافت

 .عنصر باشد 5می تواند داراي  ArrayListشما می توانید با استفاده از یک سازنده سربارگذاري شده نشان دهید که یک شی 

ArrayList myArray = new ArrayList(5); 

می توان با استفاده . یکی دیگر به آنها اضافه کنید ()addده از متد استفمی آورد و شما می توانید با مکان خالی به وجود  5کد بالا 

یک شی که مطابق مقدار یک عنصر در آرایه است را  ()remove متد. عناصر را پاك کرد ArrayList کلاس  ()remove از متد

ا که مکانی غیر از مکان آخر آرایه اگر عنصري ر. این متد به محض رسیدن به مقدار مورد نظر آن را حذف می کند. قبول می کند

عنصر  5باشد حذف کنید بقیه عناصر بعد از آن عنصر مکان خود را تنظیم می کنند به این معنی که فرض کنید آرایه اي داراي 

پر می  5توسط عنصر  4و جاي عنصر  4را حذف می کنید، در این صورت جاي خالی این عنصر توسط عنصر  3است و شما عنصر 

 : به تکه کد زیر توجه کنید .شود

package myfirstprogram; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        ArrayList myArray = new ArrayList(); 
 
        myArray.add("John"); 
        myArray.add(5); 
        myArray.add(true); 
        myArray.add(3.65); 
        myArray.add('R'); 
         
        for (int i = 0; i < myArray.size(); i++) 
        { 
            System.out.println(MessageFormat.format("myArray[{0}] = {1}", i, 
myArray.get(i))); 
        } 
 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
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        myArray.remove(2); 
 
        System.out.println("\nAfter removing myArray[1] (The value true)...\n"); 
 
        for (int i = 0; i < myArray.size(); i++) 
        { 
            System.out.println(MessageFormat.format("myArray[{0}] = {1}", i, 
myArray.get(i))); 
        } 
    }  
} 

24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 

myArray[0] = John 
myArray[1] = 5 
myArray[2] = true 
myArray[3] = 3.65 
myArray[4] = R 
 
After removing myArray[2] (The value 5)... 
 
myArray[0] = John 
myArray[1] = 5 
myArray[2] = 3.65 
myArray[3] = R 

همه عناصر متوالی در آرایه بالا مکان خود را ) 23خط (را حذف کرده ایم  myArray[2]از آنجاییکه در مثال بالا مقدار عنصر 

را می …و  myArray[3]جاي  myArray[4]، عنصر myArray[2]جاي  myArray[3]بنابراین عنصر . می دهند تغییر

  .گیرد

 

 جستجو، جایگزینی و به دست آوردن اندیس مقادیر

از  این متد یک آرگومان. می توان چک کرد که آیا یک مقدار خاص در داخل آرایه وجود دارد یا خیر ()contains با استفاده از متد

 و ()indexOf را بر می گرداند، از متدهاي true نوع شی را قبول کرده و اگر یک مقدار را در داخل لیست عناصر پیدا کند

lastIndexOf() براي تشخیص اندیس یک مقدار خاص استفاده می شود. 

 .اندیس اولین محل وقوع یک مقدار خاص را بر می گرداند ()IndexOf متد

 .اندیس آخرین محل وقوع یک مقدار خاص را بر می گرداند ()LastIndexOf متد

 .را بر می گردانند -1هر دو متد، در صورتیکه مقدار مورد نظر را پیدا نکنند مقدار 

فرض کنید که می خواهید . استفاده می شود ()setاز متد  ArrayList براي جایگزین کردن یک مقدار با یک مقدار موجود در

 : در مثال بالا کنید براي اینکار باید به صورت زیر عمل کنید 5عدد  را جایگزین 15عدد 

myArray.set(2,15); 
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در این . است که ما می خواهیم مقداري دیگر را جایگزین آن کنیم ArrayList در مثال بالا نشان دهنده اندیس مقداري از 2عدد 

  ()size از متد Arraylist عداد عناصر در یکبراي به دست آوردن ت .است 5نشان دهنده مقدار  2مثال اندیس 

myArray.size() 

 : استفاده می شود ()clear و براي پاك کردن همه عناصر از متد

myArray.clear(); 

  

  

  

 ArrayList مرتب سازي مقادیر

 جاد یک کلاسبراي ای. زمانی معنا دارد که همه آیتم ها از یک نوع مثلا عدد صحیح باشند ArrayList مرتب سازي در

ArrayList از یک نوع خاص به صورت زیر عمل می شود : 

ArrayList <type> CollectionName = new ArrayList(); 

فرض کنید که می . نامی است که براي مجموعه انتخاب کرده ایم CollectionName نوع داده اي مجموعه و type که در آن

 : به مثال زیر توجه کنید. جاد و مرتب کنیمخواهیم یک مجموعه از نوع اعداد صحیح ای

package myfirstprogram; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.Collections; 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        ArrayList <Integer> myArray = new ArrayList(); 
 
        myArray.add(1); 
        myArray.add(5); 
        myArray.add(3); 
        myArray.add(2); 
         
        Collections.sort(myArray); 
          
        for (int i = 0; i < myArray.size(); i++) 
        { 
            System.out.println(MessageFormat.format("myArray[{0}] = {1}", i, 
myArray.get(i))); 
        } 
    }  
} 

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

myArray[0] = 1 
myArray[1] = 2 
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myArray[2] = 3 
myArray[3] = 5 

وجود این پکیج براي مرتب . را وارد برنامه کرده ایم Collections پکیج 4مشاهده می کنید در خط  همانطور که در مثال بال

به صورت نامرتب چند آیتم به آن  16-19یک مجموعه از نوع اعداد صحیح ایجاد و در خطوط  11در خط . سازي الزامی است

 .مجموعه را مرتب نموده ایم Collectionsکلاس  ()sort با استفاده از متد 18ط سپس در خ. اضافه کرده ایم

اعداد از بزرگ به کوچک و رشته بر اساس حروف الفبا مرتب . می توان مقادیر یک آرایه را مرتب نمود ()sort با استفاده از متد

 int به عنوان مثال نمی توان یک رشته و یک عدد از نوع .اگر از این متد استفاده کنید همه اجزا با هم مقایسه می شوند. می شوند

در درس آینده یاد خواهید گرفت که چگونه از یک مقایسه گر . مرتب نمود Sortقرار داد و آنها را با متد  ArrayList را در داخل

 .سفارشی براي مرتب کردن عناصر استفاده نمود

 (Generics) جنریک ها

رابط هایی هستند که بسته به نوع داده اي که به آنها اختصاص داده می شود رفتارشان را سازگار می  جنریک ها کلاسها، متدها یا

همچنین می توان یک متد ایجاد کرد که  .به عنوان مثال می توان یک متد جنریک تعریف کرد که هر نوع داده اي را قبول کند. کنند

اگر از جنریک ها استفاده نکنید باید . را نشان دهد Stringیا  int ،doubleانند بسته به نوع دریافتی، مقادیري از انواع داده اي م

 .چند متد و یا حتی چندین متد سربارگذاري شده براي نمایش هر نوع ممکن ایجاد کنید

public void Show(int number) 
{ 
    System.out.println(number); 
} 
 
public void Show(double number) 
{ 
    System.out.println(number); 
} 
 
public void Show(String message) 
{ 
    System.out.println(message); 
} 

 

 .با استفاده از جنریک ها می توان متد جنریکی ایجاد کرد که هر نوع داده اي را قبول کند

public <E> void Show(E item) 
{ 
    System.out.println(item); 
} 

حتما این سوال را از خودتان می پرسید که چرا نباید از نوع آبجکت که . جنریک را در درسهاي آینده توضیح خواهیم داد متدهاي

تبدیل (  castهر نوع داده اي را قبول می کند استفاده کنیم؟ در آینده مشاهده می کنید که با استفاده از جنریک ها نیاز به عمل 

 .در درسهاي بعد مطالب بیشتري توضیح می دهیم درباره جنریک ها. ندارید) صریح
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 جنریک متدهاي

 intمثلا یکی نوع (اگر بخواهید چندین متد با عملکرد مشابه ایجاد کنید و فقط تفاوت آنها در نوع داده اي باشد که قبول می کنند 

ساختار عمومی یک . یسی استفاده کردمی توان از متدهاي جنریک براي صرفه جویی در کدنو) را قبول کند doubleو دیگري نوع 

 : متد جنریک به شکل زیر است

<type> returnType methodName(type argument1) 
{ 
    type someVariable; 
} 

که همه انواع  ( <type> ) مشاهده می کنید که قبل از نوع برگشتی متد یک نوع در داخل دو علامت بزرگتر و کوچکتر آمده است

 : برنامه زیر مثالی از نحوه استفاده از متد جنریک می باشد .توانند جایگزین آن شوند در جاوا می

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    public static <X> void Show(X val) 
    {                                  
        System.out.println(val);       
    }                                  
     
    public static void main(String[] args)  
    { 
        int intValue = 5; 
        double doubleValue = 10.54; 
        String stringValue = "Hello"; 
        boolean boolValue = true; 
 
        Show(intValue); 
        Show(doubleValue); 
        Show(stringValue); 
        Show(boolValue); 
    }  

5 
10.54 
Hello 
true 

سپس داده هاي ). 5- 8خطوط (یک متد جنریک ایجاد کرده ایم که هر نوع داده اي راقبول کرده و مقادیر آنها را نمایش می دهد 

را بسته به نوع داده اي که به عنوان آرگومان ارسال شده است  Xمتد نیز نوع . یممختلفی با وظایف یکسان به آن ارسال می کن

تبدیل می  intدر آنها وجود دارد به  Xارسال می کنیم، همه مکانهایی که  intبه عنوان مثال وقتی یک داده از نوع . تغییر می دهد

 : شوند و متد به صورت زیر در می آید

public static void Show (int val) 
{ 
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    System.out.println(val); 
} 

به یک نکته در مورد استفاده از متدهاي جنریک توجه کنید و آن این است که شما نمی توانید در داخل کدهاي مربوط به متد 

ولی به  محاسبات انجام دهید مثلا دو عدد را با هم جمع کنید چون کامپایلر نمی تواند نوع واقعی عملوندها را تشخیص دهد،

 ()System.out.printlnسادگی می توان مقادیر را در داخل متد نشان داد چون کامپایلر هر نوع داده اي را که توسط متد 

 .استفاده می شود را می تواند تشخیص دهد

 
public static <X> void Show(X val1, X val2) 
{ 
    System.out.println(val1 + val2); 
} 

 .چندین نوع خاص را براي متد جنریک ارسال کنید، براي این کار هر نوع را به وسیله کاما از دیگري جدا کنیدشما می توانید 

public static <X, Y> void Show(X val1, Y val2) 
{ 
    System.out.println(val1); 
    System.out.println(val2); 
} 

 : رسال شده است توجه کنیدتلف به متد اخبه مثال زیر که در آن دو مقدار م

Show(5, true); 

این نکته را نیز یادآور شویم که شما می توانید دو آرگومان . جایگزین می شود boolبا نوع  Yو  intبا نوع  Xمشاهده می کنید که 

 : هم نوع را هم به متد ارسال کنید

Show(5, 10); 
 

 

 

 جنریککلاس 

کلاس جنریک داراي یک علامت بزرگتر و کوچک تر و  .تعریف یک متد جنریک استتعریف یک کلاس جنریک بسیار شبیه به 

 : برنامه زیر مثالی از یک کلاس جنریک می باشد .یک نوع پارامتر خاص می باشد

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
class GenericClass 
{ 
    private T someField; 

1: 
 2: 
 3: 
 4: 
 5: 
 6: 
 7: 
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    public GenericClass(T someVariable) 
    { 
        someField = someVariable; 
    }     
     
    public void SetSomeProperty(T value)      
    {                                     
       this.someField = value;                 
    }                                     
                                           
    public T GetSomeProperty()               
    {                                     
      return someField;                      
    }   
} 
 
public class MyFirstProgram  
{   
    public static void main(String[] args)  
    { 
        GenericClass genericDouble = new GenericClass(30.50); 
        GenericClass genericString = new GenericClass("Hello World!"); 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("Double Value : {0}", 
            genericDouble.GetSomeProperty())); 
        System.out.println(MessageFormat.format("String Value : {0}", 
            genericString.GetSomeProperty())); 
    }  
} 

 8: 
 9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36: 
37: 

Double Value : 30.5 
String Value : Hello World! 

خطوط (و یک سازنده ) 14-22خطوط (، یک خاصیت )7خط (که داراي یک فیلد ) 5- 23خطوط (در مثال بالا یک کلاس جنریک 

بعدا توسط انواعی که مد نظر شما است جایگزین در آنها قرار دارد  Tتمام مکانهایی که ورودي . است را ایجاد می کنیم) 12-9

مانند متدهاي  .(<int>) وقتی یک نمونه از کلاس جنریک تان ایجاد می کنید، یک نوع هم براي آن در نظر بگیرید. می شوند

 .جنریک می توانید چندین نوع پارامتر به کلاسهاي جنریک اختصاص دهید

public class GenericClass<T1, T2, T3> 
{ 
    private T1 someField1; 
    private T2 someField2; 
    private T3 someField3; 
} 

 .از چه نوعی هستند نمی توانید مانند مثال زیر از آنها نمونه جدید ایجاد کنید T3و  T1 ،T2چون نمی دانید 

public GenericClass //Constructor 
{ 
    someField1 = new T1(); 
    someField2 = new T2(); 
    someField3 = new T3(); 
} 
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 .کلاسهاي غیر جنریک می توانند از کلاسهاي جنریک ارث بري کنند، اما باید یک نوع براي پارامترکلاس پایه جنریک تعریف کنید

public class MyClass extends GenericClass<Integer> 
{ 
 
} 

 .س غیر جنریک ارث بري کندیک کلاس جنریک هم می تواند از یک کلا

 

 

Iterator  و  ListIterator 

براي این کار لازم است . براي دسترسی، ویرایش و حذف هر یک از عناصر یک کلکسیون ابتدا باید عنصر مورد نظر را پیدا کنیم

 : سه راه براي گردش در میان عناصر یک کلکسیون یا مجموعه وجود دارد. که در میان عناصر بگردیم

 Iterator با استفاده از رابط .1

 ListIterator با استفاده از رابط .2

 foreach با استفاده از حلقه .3

  

 Iterator دسترسی به عناصر مجموعه با استفاده از رابط

. یک مجموعه یا کلکسیون را رو به جلو پیمایش کرده و شما را قادر می سازد که عناصر را حذف و ویرایش کنید Iterator رابط

می سازیم می  Iterator وقتی یک شیء از. می باشد ()iterator کلکسیون براي ایجاد یک پیمایشگر داراي متدي به نامهر 

 : توانیم به متدهاي آن که در جدول زیر آمده اند نیز دست یابیم

 توضیح متد

hasNext چک می کند که آیا عنصري بعد از عنصر فعلی وجود دارد یا نه؟ 

next را بر می گرداند عنصر بعدي. 

 : به مثال زیر توجه کنید

package myfirstprogram; 
 
import java.util.*; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {        
        ArrayList<String> arraylist = new ArrayList<>(); 
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        arraylist.add("A"); 
        arraylist.add("B"); 
        arraylist.add("C"); 
        arraylist.add("D"); 
 
       Iterator iterator = arraylist.iterator();     //Declaring Iterator 
        
        while(iterator.hasNext()) 
        {   
          System.out.println(iterator.next()); 
        } 
    }    
}  

 A 
B 
C 
D 

 

 : مهمترین خط کد بالا خط زیر است

Iterator iterator = arraylist.iterator(); 

 است آن را به مجموعه اي قابل پیمایش توسط arraylistسیونمان که در اینجا از کل ()iterator در کد بالا با فراخوانی متد

Itrator و سپس با استفاده از متدهاي این رابط آن را پیمایش می کنیم می کنیم.   

  

 ListIterator دسترسی به عناصر مجموعه با استفاده از رابط

یک مجموعه را با استفاده از متدهایی که در جدول زیر آمده اند، هم رو به جلو و هم رو به عقب پیمایش می  ListIterator رابط

 : کند

 توضیح متد

hasNext چک می کند که آیا عنصري بعد از عنصر فعلی وجود دارد یا نه؟ 

next عنصر بعد از عنصر فعلی را بر می گرداند. 

hasPrevious چک می کند که آیا عنصري قبل از عنصر فعلی وجود دارد یا نه؟ 

previous عنصر قبل از عنصر فعلی را بر می گرداند. 

 : را پیاده سازي کرده باشند List دسترسی است که رابط این رابط فقط در مجموعه هایی قابل

package myfirstprogram; 
 
import java.util.*; 
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public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {        
        ArrayList<String> arraylist = new ArrayList<>(); 
         
        arraylist.add("A"); 
        arraylist.add("B"); 
        arraylist.add("C"); 
        arraylist.add("D"); 
       
        ListIterator listiterator = arraylist.listIterator(); 
         
        while(listiterator.hasNext())                             //In forward direction 
        {                                         
         System.out.println(listiterator.next()); 
        }                                         
         
        System.out.println("\n\n"); 
         
        while(listiterator.hasPrevious())                        //In backward direction 
        {                                             
         System.out.println(listiterator.previous()); 
        }                                             
    }    
} 

A 
B 
C 
D 
 
 
D 
C 
B 
A 

 

  

 foreach سی به عناصر مجموعه با استفاده از حلقهدستر

Foreach نسخه اي از حلقه for از این حقله نمی توان براي . است که می تواند در میان عناصر یک مجموعه گردش کند

ا پیاده ر Iterable می تواند در میان هر مجموعه اي از اشیاء که رابط foreach حلقه .ویرایش عناصر یک مجموعه استفاده کرد

 : سازي کرده باشد گردش کند

package myfirstprogram; 
 
import java.util.*; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
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    public static void main(String[] args)  
    {        
        ArrayList<String> arraylist = new ArrayList<>(); 
         
        arraylist.add("A"); 
        arraylist.add("B"); 
        arraylist.add("C"); 
        arraylist.add("D"); 
      
        for(String str : arraylist) 
        { 
         System.out.println(str); 
        } 
    }    
} 

A 
B 
C 
D 

  

 

 (Enumeration) شمارش

به عنوان . هایی است که می توانند مقادیر محدودي که شما از قبل تعریف کرده اید را بپذیرند شمارش راهی براي تعریف داده

را در خود  south و east ،west ،north مانند)جغرافیایی(مثال شما می خواهید یک متغیر تعریف کنید که فقط مقادیر جهت 

اسم انتخاب کرده و بعد از آن تمام مقادیر ممکن که می تعریف می کنید و براي آن یک  enumeration ابتدا یک. ذخیره کند

 :توجه کنید enumerationبه نحوه تعریف یک . توانند در داخل بدنه آن قرار بگیرند تعریف می کنید

enum enumName 
{ 
   value1, 
   value2, 
   value3, 
   . 
   . 
   . 
   valueN 
} 

از روش پاسکال استفاده  enumeration در جاوا براي نامگذاري. به کار می بریمو سپس نام آن را  enum ابتدا کلمه کلیدي

. مقادیري وجود دارند که براي هر کدام یک نام در نظر گرفته شده است و به وسیله کاما از هم جدا شده اند enum در بدنه. کنید

 : به یک مثال توجه کنید

enum Direction 
{ 
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    North, 
    East, 
    South, 
    West 
} 

 .در یک برنامه جاوا توجه کنید enumeration به نحوه استفاده از

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
enum Direction 
{ 
    North, 
    East, 
    South, 
    West 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                 
        Direction myDirection; 
 
        myDirection = Direction.North; 
 
        System.out.println(MessageFormat.format("Direction: {0}", myDirection)); 
    }    
} 

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

Direction: North 

این کار . را خارج از کلاس قرار داده ایم enumerationتوجه کنید که . تعریف می کنیم 5- 11را در خطوط  enumeration ابتدا

کلاس هم تعریف  را در داخل enumeration می توان. در سراسر برنامه در دسترس باشد enumerationباعث می شود که 

 .کرد ولی در این صورت فقط در داخل کلاس قابل دسترس است

public class MyFirstProgram 
{ 
    enum Direction 
    { 
        //Code omitted 
    } 
 
    public static void main(String[] args) 
    { 
        //Code omitted   
    } 
} 

یک  17در خط ). 7- 10خطوط (نام چهار جهت جغرافیایی وجود دارد  enumeration در داخل بدنه. هیمبرنامه را ادامه می د

 : نحوه تعریف آن به صورت زیر است. متغیر تعریف شده است که مقدار یک جهت را در خود ذخیره می کند
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enumType variableName; 

نیز نامی است که براي آن  variableNameمی باشد و ) مسیریا  Direction مثلا(نوع داده شمارشی  enuType در اینجا

 .)19خط (اختصاص می دهیم  myDirection سپس یک مقدار به متغیر. است myDirectionانتخاب کرده ایم که در مثال قبل 

 : براي اختصاص یک مقدار به صورت زیر عمل می کنیم

variable = enumType.value; 

می توان یک متغیر را فورا ،به روش . را می نویسیم )North مثلا(پس علامت نقطه و بعد مقدار آن س Enumeration دا نوعاب

 : زیر مقدار دهی کرد

Direction myDirection = Direction.North; 

از انواع  ها مانند کلاس ها و اینترفیس ها enum .کنیم را چاپ م myDirection مقدار println() با استفاده از 21حال در خط 

می توان یک عدد  enum به هر عضو از یک. ارجاعی به حساب می آیند و بنابر این می توانند داراي سازنده و فیلد و متد باشند

 : به مثال زیر توجه کنید. اختصاص داد

package myfirstprogram; 
 
enum Direction 
{ 
   North(3), 
   East(5), 
   South(7), 
   West(4); 
    
   private final int directionindex; 
    
   Direction(int index)  
   { 
        this.directionindex = index; 
   } 
    
   public int GetDirectionIndex()  
   { 
        return this.directionindex; 
   } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                 
        Direction myDirection = Direction.East; 
        System.out.println(myDirection.GetDirectionIndex()); 
    }    
} 

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

5 
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به مقادیر این نوع . تعریف کرده ایم 3-21در خطوط  Direction همانطور که در کد بالا مشاهده می کنید یک نوع شمارشی با نام

تعریف کرده ایم تا مقدار  directionindex یک فیلد با نام 10در خط . مقادیري را اختصاص داده ایم 5- 8شمارشی در خطوط 

براي . تعریف شده است در آن قرار دهیم 12-15یک از عناصر شمارشی را که می خواهیم به وسیله سازنده اي که در خطوط  هر

حال فرض کنید می خواهیم  .استفاده می کنیم) 17-20خطوط ( ()GetDirectionIndex به دست آوردن این مقادیر هم از متد

مشاهده می کنید ابتدا  27براي این کار همانطور که در خط . را به دست آوریم اختصاص داده شده است East مقدار عددي که به

 با فراخوانی متد 28را به آن اختصاص می دهیم، سپس در خط  Direction.East ایجاد کرده و Direction یک نمونه از

GetDirectionIndex() مقدار عددي East ه در مثال بالا می توان در به دست آمد 5ار همین عدد . را به دست می آوریم

 : استفاده کرد switch و if ساختارهایی مانند

Direction myDirection = Direction.East; 
                         
switch(myDirection.GetDirectionIndex()) 
{ 
    case 1 : System.out.println("incorrect!"); 
        break; 
    case 5 : System.out.println("That is Correct."); 
        break; 
} 

  

 

 (nested classes) کلاس هاي تو در تو

از کلاس هاي تو در تو براي گروه بندي منطقی . به کلاسی که در داخل کلاس دیگر تعریف شود کلاس تو در تو گفته می شود

کلاس تو در تو . ها بیشتر و دستکاري آنها راحت تر می شودکلاس ها در یک مکان استفاده می شود، با این کار خوانایی کد

این . تعریف شود private و public ،protect عضوي از کلاسی است که در داخل آن قرار دارد، بنابراین می تواند به صورت

به صورت زیر می نحوه ایجاد یک کلاس تو در تو . هم به ارث برده شوند (subclass) کلاس ها می توانند توسط زیر کلاس

 .باشد

class OuterClass 
{ 
    class InnerClass 
    { 
 
    } 
} 

 : در جاوا چند نوع کلاس تو در تو وجود دارد که در زیر به آنها اشاره شده است

 کلاس هاي داخلی استاتیک 

 کلاس هاي داخلی غیر استایک 
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 کلاس هاي محلی 

 کلاس هاي بی نام 

 .ین کلاس ها توضیح می دهیمدر درس هاي آینده در باره ا

 

 

 و غیر استاتیک استاتیککلاس داخلی 

 .نوع کلاس تو در تو وجود دارد که در این درس به دو نوع از آنها می پردازیم 4همانطور که در درس قبل اشاره شده در جاوا 

  

 کلاس هاي داخلی استاتیک

 : این نوع کلاس ها به صورت زیر تعریف می شوند

public class Outer 
{ 
    public static class Nested 
    { 
 
    } 
} 

براي ایجاد شیء از این نوع کلاس ها ابتدا باید نام کلاس بیرونی و سپس علامت نقطه و بعد نام کلاس داخلی استاتیک را 

 : به کد زیر توجه کنید. بنویسید

Outer.Nested instance = new Outer.Nested(); 

کلاس هاي استاتیک داخلی فقط به . استاتیک یک کلاس عادي است که در داخل یک کلاس دیگر قرار دارد یک کلاس داخلی

 : به مثال زیر توجه کنید. اعضاي استاتیک کلاسی که در آن قرار دارند ، دسترسی دارند

package myfirstprogram; 
 
class Outer  
{ 
  static String  message = "Hello World!"; 
   
  public static class Nested  
  { 
      void ShowMessage() 
      { 
          System.out.println(message); 
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      } 
  } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                 
        Outer.Nested instance = new Outer.Nested(); 
         
        instance.ShowMessage(); 
    }    
} 

Hello World! 

است و براي دسترسی به آن باید به صورتی که در  Outer یک عضو استاتیک از کلاس message در مثال بالا متغیر همانطور ك

 .خطوط مشاهده می کنید، عمل نمایید

  

 Inner Classes کلاس هاي داخلی غیر استاتیک یا

براي ایجاد یک نمونه از این کلاس ها ابتدا باید یک . معروفند inner classes کلاس هاي داخلی غیر استاتیک در جاوا به نام

 : نحوه تعریف این نوع کلاس ها به صورت زیر است. نمونه از کلاس خارجی ایجاد کنید

public class Outer 
{ 
    public class Inner 
    { 
 
    } 
} 

 : در زیر نحوه ایجاد نمونه از یک کلاس داخلی آمده است

Outer outer = new Outer(); 
 
Outer.Inner inner = outer.new Inner(); 

کلاس داخلی غیر استاتیک به . بعد از شیء ایجاد شده از کلاس خارجی در کد بالا توجه کنید new به نحوه قرار داده کلمه

 : به کد زیر توجه کنید. تعریف شده باشند private جی دسترسی دارد ، حتی اگر این فیلدها به صورتفیلدهاي کلاس خار

package myfirstprogram; 
 
class Outer  
{ 
    private String text = "I am private!"; 
 
    public class Inner  
    { 



 www.w3-farsi.com:منبع   یونس ابراهیمی: مولف  مبانی زبان جاوا

 
 

188 
 

        public void ShowMessage()  
        { 
            System.out.println(text); 
        } 
    } 
} 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {  
        Outer outerClass = new Outer(); 
        Outer.Inner innerClass =  outerClass.new Inner(); 
         
        innerClass.ShowMessage(); 
    }    
} 

I am private! 
 

 

 

 (Local Classes) کلاس هاي محلی

این نوع کلاس ها در داخل یک متد یا . هستند (inner class)کلاس هاي محلی در جاوا شبیه به کلاس هاي داخلی غیر استاتیک 

 : به مثال زیر توجه کنید. داخل متد تعریف می شوند در) }…{(محدوده 

class Outer  
{ 
    public void printText()  
    { 
        class Local  
        {  
 
        } 
 
        Local local = new Local(); 
    } 
} 

این کلاس ها همانند کلاس هاي . کلاس هاي محلی تنها در داخل متد و یا بلوکی که در آن تعریف شده اند قابل دسترسی هستند

 .اتیک می توانند به فیلدها و متدهاي کلاسی که در داخل آن قرار دارند دسترسی داشته باشندغیر است

 .جاوا این کلاس ها می توانند به متغیرهاي محلی و پارامترهاي متدي که در آن تعریف شده اند دسترسی داشته باشند 8از نسخه 

حلی می توانند در داخل متدهاي استاتیک تعریف شوند که در این کلاس هاي م. تعریف شده باشند final پارامترها باید به صورت

این کلاس ها نمی توانند داراي . صورت فقط به قسمت هاي استاتیک کلاسی که در آن تعریف شده اند دسترسی خواهند داشت
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، چون کلاس )ف می شوندتعری static final می توانند شامل ثابت ها باشند و متغیرهاي آنها به صورت(انواع استاتیک باشند 

  .هاي محلی در حالت عادي غیر استاتیک هستند حتی اگر در داخل متد استاتیک تعریف شوند


