
 

  



 

3 
 

 فهرست
 

 C# .................................................................................................................................... 8 زبان آموزش یمعرف:  1 درس

 C# ........................................................................................................................................... 8 زبان آموزش یمعرف

 Visual C# Express ..................................................................................................................... 8 ابزار یرفمع:  2 درس

 Visual C# Express:......................................................................................................... 8  با کار آموزش و ابزار یمعرف

 Hello word ..................................................................................................... 9 با #C برنامه نیاول ساخت آموزش:  3 درس

 Hello word .............................................................................................................. 9 با #C برنامه نیاول ساخت آموزش

 C# ...................................................................................................... 12 در Hello Word برنامه آموزش و حیتوض:  4 درس

 C# ........................................................................................................ 11 در Data Types یا داده انواع آموزش:  5 درس

 C# : ............................................................................................................ 11 در Data Types یا داده انواع با ییآشنا

 C# ........................................................................................... 11 در Variable رهایمتغ یمقدارده و فیتعر آموزش:  6 درس

 C# : .................................................................................................. 11 در Variable رهایمتغ یمقدارده و فیتعر آموزش

 C# ..................................................................................................................... 19 در if یدستور ساختار آموزش:  7 درس

 C# : ............................................................................................................................ 19 در if یدستور ساختار آموزش

 C# ................................................................................................................. 22 در Switch دستور با کار آموزش: 8 درس

 C# : ....................................................................................................................... 22 در Switch دستور با کار آموزش

 C# ................................................................................................................ 21 در Loops ها حلقه با کار آموزش:  9 درس

 C# ...................................................................................................... 21 در Loops  حلقه تکرار یساختارها با کار آموزش

 loop While : .............................................................................................................................................. 21 حلقه

 do loop : .................................................................................................................................................. 21 حلقه

 for loop : .................................................................................................................................................. 22 حلقه

 foreach loop : ........................................................................................................................................... 29 حلقه

 C# ........................................................................................................ 33 زبان در Function توابع با کار آموزش:  11 درس

 C# : ................................................................................................................ 33 زبان در Function توابع با کار آموزش

 C# ................................................................................................................. 33 در تابع یپارامترها با کار آموزش:  11 درس

 C# : ................................................................................................................. 33 زبان در تابع یپارامترها با کار آموزش

 ref modifier : .......................................................................................................................................... 31 آموزش

 out modifier : ........................................................................................................................ 32 دهنده رییتغ آموزش

 Params modifier : ................................................................................................................. 32 دهنده رییتغ آموزش

 C# ............................................................................................................... 39 در Arrays ها هیآرا با کار آموزش:  12 درس

 C# : ................................................................................................................ 39 زبان در Arrays ها هیآرا با کار آموزش



 

3 
 

 C# ........................................................................................................................ 33 در ها کلاس با کار آموزش:  13 درس

 C# : ................................................................................................................................ 33 در ها کلاس با کار آموزش

 C# ......................................................................................................... 32 کلاس در Properties خواص آموزش:  14 درس

 C# : ..................................................................................................... 32 زبان یها کلاس در Properties خواص آموزش

 C# ............................................................................................... 39 زبان در destructor و Constructor آموزش:  15 درس

 C# : ................................................................................................... 39 زبان در Constructor سازنده تابع با کار آموزش

 C# :................................................................................................. 11 در Destractor ای کننده بیتخر تابع با کار آموزش

 C# ..................................................................................................... 12 در Method overloading با کار آموزش:  16 درس

 C# : ..................................................................................................... 12 در Method overloading روش با کار آموزش

 C# ....................................................................................................... 13 در Visibility دید دانیم نییتع آموزش:  17 درس

 C# : ............................................................................................................... 13 در Visibility دید دانیم نییتع آموزش

 C# ........................................................................................... 11 یها کلاس در Static members مفهوم آموزش:  18 درس

 C# : ................................................................................................... 11 یها کلاس در Static members مفهوم آموزش

 C# .............................................................................................. 18 کلاس در Inhertance یبر ارث مفهوم آموزش:  19 درس

 C# : ................................................................................................ 18 یها کلاس در Inhertance یبر ارث مفهوم آموزش

 C# ............................................................................................. 11 در Abstract Class هیپا کلاس مفهوم آموزش:  21 درس

 C# : .............................................................................................. 11 زبان در Abstract Class هیپا کلاس مفهوم آموزش

 C# ....................................................................................... 11 در Abstract Class هیپا یها کلاس تر کامل مطالعه:  21 درس

 C# : .............................................................................................. 11 در Abstract Class هیپا یها کلاس تر کامل مطالعه

 C# .................................................................................................................. 18 در ها Interface با کار آموزش:  22 درس

 C# : ................................................................................................................... 18 زبان در ها Interface با کار آموزش

 C# .......................................................................................... 23 یها پروژه در Debugging ییزدا اشکال آموزش:  23 درس

 C# : ............................................................................................... 23 زبان در (Debugging) کدها ییزدا اشکال آموزش

 C# ....................................................................... 23 یکدها Debugging عمل در Break Points از استفاده آموزش:  24 درس

 C# : ............................................................................... 23 یکدها Debugging عمل در Break Points از استفاده آموزش

 C# ................................................................................... 21 یها برنامه Debug هنگام در کدها نیب حرکت آموزش:  25 درس

 C# : ............................................................................................ 21 یها برنامه Debug هنگام در کدها نیب حرکت آموزش

 28 ........................................................................................ ویاستود ژوالیو در Tool Window پنجره با کار آموزش:  26 درس

 28 ................................................................................................: ویاستود ژوالیو در Tool Window پنجره با کار آموزش

 Locals : ................................................................................................................................................... 28 پنجره

 Watch : ................................................................................................................................................... 28 پنجره

 Call Stack : ............................................................................................................................................. 29 پنجره



 

1 
 

 Immediate Window : ............................................................................................................................... 29 پنجره

 C# .............................................................................. 29 یکدها Debug در Breakpoint با کار تر شرفتهیپ آموزش:  27 درس

 C# : ...................................................................................... 29 یکدها Debug در Breakpoint با کار تر شرفتهیپ آموزش

 Condition : ............................................................................................................................................ 83 تیقابل

 Hit Count : ............................................................................................................................................. 81 تیقابل

 When hit : .............................................................................................................................................. 81 تیقابل

 C# ....................................................................................................... 81 زبان در Enumeration  با کار آموزش:  28 درس

 C# : ................................................................................................................ 81 زبان در Enumeration  با کار آموزش

 C# ............................................................................................ 83 در Exception Handling خطا تیریمد آموزش:  29 درس

 C# : .............................................................................................. 83 زبان در Exception Handling خطا تیریمد آموزش

 C# ................................................................................................................. 93 زبان در Structs با کار آموزش:  31 درس

 C# : .......................................................................................................... 93 زبان در( ساختارها) Structs با کار آموزش

 C#............................................................................................................... 93 زبان در XML لیفا با کار آموزش:  31 درس

 C# : ....................................................................................................................... 93 زبان در XML لیفا با کار آموزش

 C# ................................................................... 93 در XMLReader کلاس لهیوس به XML یها لیفا خواندن آموزش:  32 درس

 C# :...................................................................... 93 زبان در XMLReader کلاس لهیوس به XML یها لیفا خواندن آموزش

 C# .................................................................. 92 زبان در XMLDocument کلاس با XML یها لیفا خواندن آموزش:  33 درس

 C# : ........................................................................... 92 زبان در XMLDocument کلاس با XML یها لیفا خواندن آموزش

 C# .............................................................................. 99 در XmlNodes کلاس با XML  یها لیفا خواندن آموزش:  34 درس

 C# : ....................................................................................... 99 در XmlNodes کلاس با XML  یها لیفا خواندن آموزش

 C# ..................................................................... 132 در XmlDocument کلاس همراه به XPath از استفاده آموزش:  35 درس

 C# : ........................................................................ 132 زبان در XmlDocument کلاس همراه به XPath از استفاده آموزش

 C#........................................................................ 132 زبان در XmlWriter کلاس از استفاده با XML نوشتن آموزش:  36 درس

 C# : ................................................................................ 132 زبان در XmlWriter کلاس از استفاده با XML نوشتن آموزش

 C# .......................................................... 113 زبان در XmlDocument کلاس از استفاده با XML لیفا نوشتن آموزش:  37 درس

 C# : ................................................................... 113 زبان در XmlDocument کلاس از استفاده با XML لیفا نوشتن آموزش

 C# 3.0 ............................................................................................................... 113 در دیجد امکانات آموزش:  38 درس

 C# 3.0 : .................................................................................................................. 113 زبان در دیجد امکانات آموزش

 C# .................................................................................. 113 در Automatic Properties کیاتومات خواص آموزش:  39 درس

 C# : .................................................................................... 113 زبان در Automatic Properties کیاتومات خواص آموزش

 C#.................................................................................... 111 در object initializer اءیاش هیاول یمقدارده آموزش:  41 درس

 C# : ...................................................................................... 111 زبان در object initializer اءیاش هیاول یمقدارده آموزش



 

1 
 

 C# ............................................................................................. 118 در Collection ها مجموعه یمقدارده آموزش:  41 درس

 C# : .............................................................................................. 118 زبان در Collection ها مجموعه یمقدارده آموزش

 C# ............................................................................... 123 در Extensim Methods افتهی توسعه یمتدها آموزش:  42 درس

 C# : .................................................................................. 123 زبان در Extensim Methods افتهی توسعه یمتدها آموزش

 C# ....................................................................................................... 123 در ها لیفا نوشتن و خواندن آموزش:  43 درس

 C# : .......................................................................................................... 123 زبان در ها لیفا نوشتن و خواندن آموزش

 C# .................................................................................................. 121 زبان در ها پوشه و ها لیفا با کار آموزش:  44 درس

 C# : ........................................................................................................... 121 زبان در ها پوشه و ها لیفا با کار آموزش

 C# : ....................................................................................................................... 122 زبان در لیفا کی حذف آموزش

 C# : ...................................................................................................................... 128 زبان در پوشه کی حذف آموزش

 C# : ................................................................................................................... 128 زبان در لیفا کی نام رییتغ آموزش

 C# : ........................................................................................................................ 129 در پوشه کی نام رییتغ آموزش

 C# : ............................................................................................................... 133 زبان در دیجد پوشه کی جادیا آموزش

 C# ....................................................................................... 133 زبان در ها پوشه و لیفا اطلاعات استخراج آموزش:  45 درس

 C# : ................................................................................................ 133 زبان در ها پوشه و لیفا اطلاعات استخراج آموزش

 C# .................................................................................................................. 133 زبان در Reflection آموزش:  46 درس

 C# : .......................................................................................................................... 133 زبان در Reflection آموزش

 C# .................................................................................................. 131 زبان Reflection در right type آموزش:  47 درس

 C# : ........................................................................................................... 131 زبان Reflection در right type آموزش

 C#....................................................................................................... 139 زبان در ها کلاس یساز نمونه آموزش:  48 درس

 C# : ......................................................................................................... 139 زبان در  Class کلاس یساز نمونه آموزش

 C# ..................................................................................... 132 در Reflection با Setting کلاس کی جادیا آموزش:  49 درس

 C# : ....................................................................... 132 زبان در Reflection کمک با Class Setting کلاس کی جادیا آموزش

 C# .................................................................................................................................. 132 آموزش یبند جمع:  13 درس

 C# : .......................................................................................................................................... 132 آموزش یبند جمع

 

 

 

 



 

2 
 

 مقدمه 

 علی )ع( حضرتزکات علم نشر آن است .

موسسه آموزشی تحلیل داده ، با حضور جمعی از متخصصین مجرب در زمینه برنامه نویسی  در نظر دارد مطالب 

آموزشی خود را در قالب کتاب های آموزشی و فیلم ، به صورت رایگان در دسترس عموم قرار دهد تا حتی آن 

وقت کافی ، امکان شرکت در دوره های  دسته از عزیزانی که بنا به دلایل مالی ،مسافت جغرافیایی و یا نداشتن

 حضوری برای آنها میسر نیست ، از یادگیری بی بهره نمانند . 

علاوه ب راین علاقه مندان می توانند با ثبت نام در انجمن سایت تحلیل داده ، سواات خود را مطرح نموده 

لامکان به صورت فیلم در دسترس حتی اومدرسین آموزشگاه و اعضای انجمن در اسرع وقت ،  پاسخ های خود را 

 عموم قرار دهند . 

لذا از کلیه فعالان در این زمینه دعوت میشود در این حرکت جمعی در کنار ما باشند و با حضور فعال خود در 

 انجمن گام موثری در بهبود سطح علمی جوانان کشور عزیزمان ایران بردارند . 

 / http://www.tahlildadeh.com آدرس سایت :

 توجه : 

 را کلیک کنید .  اینجابرای دانلود سورس کد مثال های کتاب ، 

 

 

 

 

 

 

http://www.tahlildadeh.com/
http://www.tahlildadeh.com/ArticleList/%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C-%D9%85%D8%A7%DA%A9%D8%B1%D9%88%D8%B3%D8%A7%D9%81%D8%AA/%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4-%D8%AC%D8%A7%D9%85%D8%B9-Csharp
http://www.tahlildadeh.com/ArticleList/%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D9%86%D9%88%DB%8C%D8%B3%DB%8C-%D9%85%D8%A7%DA%A9%D8%B1%D9%88%D8%B3%D8%A7%D9%81%D8%AA/%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4-%D8%AC%D8%A7%D9%85%D8%B9-Csharp
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 #C: معرفی آموزش زبان  1درس 

 #Cمعرفی آموزش زبان 

، مایکروسافت یک زبان  NET.خوش آمدید. همزمان با معرفی چهارچوب کلری  #Cبه بخش جدید آموزش 

 که د ر اصطلاح سی شارپ خوانده می شود را به آن اضافه کرد. #Cبرنامه نویسی جدید به نام 

C#  طراحی شد تا نقش یک زبان برنامه نویسی ساده، مدرن، چند منظوره و شی گرا را برای چهارچوب کاری

.NET  ،ایفا کند. از طرف دیگرC#  مفهوم های کلیدی و قابلیت های خوب سایر زبان های برنامه نویسی به ویژه

 قرض کرده و درون خود دارد. جاوا را

می تواند تا سطح کد ماشین یا اسمبلی کامپایل شود، اما در کارکرد واقعی، همیشه به همراه  #Cاز لحاظ نظری، 

نوشته شده باشد، برای اجرا بر  #Cاستفاده می شود. بنابراین در برنامه ای که با زبان  NET.چهارچوب کاری 

امکان  NET.می باشد. با وجود این که چهارچوب کاری  NET.رچوب کاری روی کامپیوتر، نیازمند نصب چها

به  #Cاستفاده از طیف وسیعی از زبان های برنامه نویسی را بر روی ویندوز به ما می دهد، اما گاهی اوقات 

 NET.معرفی شده است. البته شاید این به دلیل طراحی همزمان با چهارچوب کاری  NET.عنوان زبان اصلی 

 شد.با

C#  یک زبان برنامه نویسی شی گرا یاOriented  بوده و در آن امکان استفاده از متغیرها یا تابع سراسری یا

Globol  وجود ندارد. درC# همه چیز در کلاس ها ،(closes)  قرار می گیرند، حتی ساده ترین انواع داده ای

 مشتق شده اند. System.objectکه از کلاس  Stringیا  intمثل 

 آشنا خواهید شد. #C، با مهم ترین موضوعات و کاربردهای #Cدر بخش های این مبحث آموزش 

 Visual C# Express: معرفی ابزار  2درس 

 :Visual C# Expressمعرفی ابزار و آموزش کار با  

نوشته و سپس به وسیله  Windows Notepadرا می توانید با هر نوع ادیتور متنی مثل  #Cدستورات زبان 

بر روی سیستم نصب  NET.بوده و همراه با چهارچوب کاری  #Cکه کامپایلر خطی دستورات  CSC.exeبرنامه 

 می شود، کامپایل و اجرا نمایید.
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 Integrated Development)یا محیط توسعه یکپارچه  IDEاما اکثر افراد ترجیح می دهند از یک 

Envirment) ه مایکروسافت چندین برنامه را برای این منظور ارائه داده است. گل سرسبد این استفاده کنند ک

را دارا می باشد. این  NET.است که قابلیت اجرای تمامی امکانات چهارچوب کاری  Visual Studioبرنامه ها، 

 برنامه بسیار پیشرفته بوده و در نسخه های مختلفی ارائه شده است. 

 ودیو نسبتا نرم افزار گرانی بوده و برای استفاده برنامه نویسان معمولی مناسب نیست.از طرف دیگر ویژوال است

 Express، مایکروسافت نسخه ای از ویژوال استودیو را به نام NET.چهار چوب کاری  2همزمان با ارائه نسخه 

را فرا  NET.ری منتشر کرد که برای استفاده برنامه نویسان معمولی و کسانی که می خواهند چهارچوب کا

طراحی شده و  VB.NETو  #Cفقط برای برنامه نویسی به زبان های  Expressبگیرند، مناسب است. نسخه 

برخی از قابلیت های مهم و کاربردی ویژوال استودیو را شامل نمی شود. اما به هر حال ابزار رایگانی بوده و برای 

 افراد تازه کار و معمولی بسیار مناسب است.

اکسپرس را از آدرس +آدرس دانلود نموده و بر  #C، بایستی برنامه ویژوال #Cبرنامه نویسان به زبان برای 

 خواهید بود. #Cروی سیستم خود نصب نمایید. سپس آماده کد نویسی 

 

 Hello wordبا  #C: آموزش ساخت اولین برنامه  3درس 

 Hello wordبا  #Cآموزش ساخت اولین برنامه 

اگر شما قبلا نیز اقدام به یادگیری یک زبان برنامه نویسی کرده باشید، حتما می دانید که اینگونه آموزش ها 

 شروع می شوند.  ”Hello word“معمولا با یک برنامه ساده به نام 

 #Visual Cهم قصد داریم از این سنت قدیمی استفاده کنیم. برای این منظور برنامه  #Cدر این آموزش 

Express  را اجرا کرده و مسیر منویFile -  >New Project  را طی کرده و گزینهConsule application  را

انتخاب نمایید. این ساده ترین نوع برنامه بر روی سیستم ویندوز است، اما نگران نباشید، ما خیلی اینجا 

یک پروژه جدید را  Visual C# Expressکلیک نمایید، برنامه  okنخواهیم ماند. پس از این که بر روی دکمه 

 است.   Program.csبرای شما ایجاد می کند که حاوی یک فایل به نام 
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 این کار سرآغاز جایی است که هیجان کار شروع شده و کد آن بایستی به صورت زیر باشد :

 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

        } 

    } 

درواقع، مجموعه کدهای فوق هیچ کار خاصی را انجام نمی دهند، یا حداقل اینگونه به نظر می رسند.سعی کنید 

 Visual C# Expressبرنامه را بر روی سیستم خود اجرا نمایید. این کار باعث می شود تا  F5با زدن دکمه 

برنامه شامل را کامپایل کرده و اجرا نماید. اما همانگونه که مشاهده می کنید، این کدها کار خاصی را انجام 

به این دلیل است که  نداده و فقط یک پنجره مشکی رنگ ویندوز باز شده و سپس بسته می شود. این مسئله

برنامه شما دارای کد خاصی نبوده و کار خاصی را انجام نمی دهد. در بخش بعدی، به بررسی این خطوط کدها به 

طور کامل خواهیم پرداخت اما الان قصد داریم تا از برنامه خود یک خروجی بگیریم. برای این منظور دو خط کد 

 قرار دهید. کد برنامه {}زیر را درون آخرین مجموعه 

Console.WriteLine("Hello, world!"); 

.ReadLine();Console 

 سپس کد کامل برنامه بایستی به صورت زیر تغییر کند :
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using System; 

    using System.Collections.Generic; 

    using System.Text; 

 

    namespace ConsoleApplication1 

    { 

        class Program 

        { 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                Console.WriteLine("Hello, world!"); 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

هید کرد که پنجره سیاه برنامه باز را فشار دهید، این بار مشاهده خوا F5یک بار دیگر، جهت اجرای برنامه دکمه 

را نیز به کاربر نشان می  ”Hello word“شده و علاوه بر این که بلافاصله بسته نمی شود، بلکه یک پیام سلام 

 دهد. خب، ما دو خط کد به برنامه اضافه کردیم. اما این کدها در واقع چه کاری انجام می دهند؟

ک خط متن در خروجی استفاده کرده و خط دوم هم می تواند یک مقدار برای نمایش ی Consaleخط اول از کلاس 

 ؟Readورودی یا متن را از کاربر بخواند. اما چرا خواندن یا 

درواقع این کار یک حقه کوچک است زیرا بدون آن برنامه بلافاصله اجرا شده و تمام می شود و بدون این که 

 ببیند، پنجره اش بسته می شود.کاربر فرصت کند خروجی آن را بروی صفحه 
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به برنامه می گوید تا برای دریافت یک ورودی از کاربر صبر کند و همان طور  ReadLine Commandدستور 

که مشاهده می منید، شما می توانید یک متن را درون پنجره تایپ نمایید. پس از تایپ متن دلخواه، دکمه 

Enter .را زده و پنجره برنامه را ببندید 

خود را ساخته و اجرا کردید. در بخش بعدی به تشریح کدهای نوشته  #Cبه شما تبریک می گوییم، اولین برنامه 

 شده و عملیات صورت گرفته خواهیم پرداخت.

 #Cدر  Hello Word: توضیح و آموزش برنامه  4درس 

 

چاپ نمودیم. برای درک بستر ای که طراحی کردیم، یک نوشته را در خروجی  #Cدر بخش قبل، در اولین برنامه 

خروجی مثال، در درس قبلی به تشریح کدهای نوشته شده پرداخته نشد، اما در این درس به بررسی کد مثال 

 می پردازیم.

همانطور که از مشاهده کدهای مثال درس متوجه شده اید، برخی از خط های کد مثال بسیار شبیه هم بودند، 

 ر کنار همدیگر قرار داده ایم.بنابراین در توضیح، آن ها را د

بیایید با کوتاه ترین و پرکاربرد ترین کاراکترها در کد مثال خود شروع کنیم : کاراکترهای } و {. به این 

، ابتدا و انتهای هر بلوک کد را مشخص می #Cمی گویند و در  (curly braces)کاراکترها در اصطلاح براکت 

، جاوا، جاوا اسکریپت و ... نیز استفاده می ++Cبرنامه نویسی دیگر از جمله  کنند. براکت ها در بسیاری از زبان

شوند. همانطور که در مثال مشاهده کردید، براکت ها برای بسته بندی چندین خط کد که مرتبط به هم هستند، 

 استفاده می شوند. در مثال های بعدی، با نحوه استفاده از براکت ها بیشتر آشنا خواهید شد.

 ها : Usingاکنون بیایید از ابتدای کد شروع کنیم. قسمت 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 
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Using  یک واژه کلیدی(keyword)  است که توسط ادیتورکدها به رنگ آبی نشان داده می شود. واژه کلیدی

Using  یکnamespace  .را به کد برنامه وارد می کندNamespace  مجموعه ای از کلاس ها هستند که با

به برنامه اضافه شده اند که هر  namespace، سه Hello Wordهم کار خاصی را انجام می دهند. در مثال 

از که بخشی  Consale Classکدام کار خاصی را در کد برای ما انجام می دهند. برای مثال، ما از کلاس 

System Namespace .است برای چاپ مقدار متنی در خروجی استفاده می کنیم 

دلخواه را ایجاد کرده و سپس آن را در  namespaceاز طرف دیگر، همانند قطعه کد زیر، شما می توانید یک 

 کدهای خود استفاده کنید.

  namespace ConsoleApplication1 

 

این برنامه بوده و شامل  (main)اصلی  namespace، به عنوان namespace ConsaleAPPاکنون 

دیگر نیز که نیاز دارید را ایجاد کرده و در هر کدام  namespaceچندین کلاس خواهد بود. می توانید چندین 

 Usingها با استفاده از واژه کلیدی  namespaceکلاس های مورد نظر خود را قرار دهید. سپس همانند سایر 

 به برنامه خود اضافه کنید.آن را 

-Objectیک زبان شی گرا  #Cمورد نظر خود را ایجاد می کنیم. از آن جا که  Clossدر مرحله بعد، ما کلاس 

oriented  است، مجموعه کدهای خاص را درون یک کلاس تعریف می کنیم. برای مثال، به وسیله کد زیر یک

 را تعریف کرده ایم : Programکلاس به نام 

class Program 

 

در هر برنامه به تعداد نیاز می توانید کلاس های مختلف تعریف کنید. اما در این مثال، ما فقط یک کلاس خواهیم 

 (methods)و متدها  (properties)، خواص (variable)داشت. هر کلاس می تواند شامل تعدادی متغیر 

باشد، مفهوم هایی که در درس های بعد به تشریح کامل آن ها خواهیم پرداخت. تنها چیزی که الان بایستی 
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بوده که به صورت زیر تعریف شده است   (method)فقط شامل یک متد  Programبدانید این است که کلاس 

: 

static void Main(string[] args) 

 

ترین بخش مثال است. به همین دلیل بیایید ان را به بخش های کوچکی خط کد فوق، به احتمال زیاد پیپچیده 

 تقسیم کرده و به بررسی هریک بپردازیم.

اعلام می کند که این کلاس بایستی بدون نیاز  staticبه نام  (keyword)است. کلیدواژه یا  staticکلمه اول 

به طور کامل توضیخ می  Classesبخش به نمونه سازی از آن قابل دسترس باشد، راجع به این مسئله در 

 دهیم.

است که مشخص می کند آیا متد ما بایستی پس از اجرای کامل، مقداری را برگرداند یا  Voidواژه کلیدی بعدی 

باشد. به  (void)و یا هیچ چیز  string، متنی intخیر. مقدار برگشتی یک تابع می تواند برای مثال از نوع عددی 

 در این مثال، به این معنی است که تابع ما هیچ مقداری را پس از اجرا باز نمی گرداند. voidکار بردن کلمه 

بوده و اولین  #Cتابع اصلی هر برنامه  Mainبوده که نام متد را تعیین می کند. متد  Mainواژه کلیدی بعدی 

 قطعه کدی است که در برنامه اجرا می شود.

پس از نام متد، می توانید یک یا چند آرگومان را به عنوان مقادیر ورودی هر متد درون پرانتز تعیین کنید. در 

می باشد. آرگومان یک متغیر یا مقدار ثابت  argsفقط دارای یک آرگومان ورودی به نام  Mainمثال ما، متد 

در مثال فوق از نوع متنی و  argsود. آرگومان است که در هنگام فراخوانی هر تابعی، می تواند به آن ارسال ش

 آرایه ای است.

 و نحوه کار آن ها پیدا کرده باشید. #Cدر پایان این درس بایستی درک کلی از برنامه های 
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 #Cدر  Data Types: آموزش انواع داده ای  5درس 

 : #Cدر  Data Typesآشنایی با انواع داده ای 

استفاده می شود. به  #Cدر تمامی قسمت های یک زبان برنامه نویسی مثل  Data Typesانواع داده ای یا 

، یک زبان قدرتمند داده ای است، بایستی هر زمان که یک متغیر را تعریف و استفاده می #Cدلیل این که زبان 

ک متغیر به طور کنید، به کامپایلر اطلاع دهید آن متغیر از چه نوع داده ای است. به نحوه و تعیین نوع  داده ای ی

خواهیم پرداخت. در این درس به طور کلی به بررسی انواع داده ای مهم  (Variable)کامل در بخش متغیرها 

 و نحوه کارکرد آن ها می پردازیم. #Cزبان 

است. این نوع داده ای که به نوع درست یا غلط نیز  #Cزبان  Data Typeساده ترین  boolنوع داده ای 

در هنگام استفاده از  bool. متغیر falseیا  trueدو نوع مقدار می تواند داشته باشد،  معروف است، فقط

 بسیار کاربرد دارد. ifعملگرهای منطقی و یا دستورات شرطی مثل 

است، برای نگهداری اعداد بدون بخش اعشاری آن ها به کار می  integerنیز که مخفف کلمه  intانواع داده ای 

، بر حسب integerاست. متغیرهای  #Cپرکاربردترین متغیر در هنگام کار با اعداد در  intرود. نوع داده ای 

 می باشند. #Cاندازه عددی که می توانند نگهداری کنند، دارای انواع مختلفی در زبان 

سر  به کار می رود که عبارت است از تعدادی کاراکتر پشت textنیز برای نگهداری متن یا  Stringنوع داده ای 

، Stringیا تغییرناپذیر هستند، به این معنی که متغیرهای  immutableاز نوع  String، متغیرهای #Cهم. در 

را دستکاری و  Stringپس از تعریف و مقداردهی هرگز تغییر نمی کنند. هنگام کار با متدهایی که یک متغیر 

 اول تغییر نمی کند، بلکه یک متغیر جدید با مقدار جدید ایجاد می شود. Stringتغییر می دهند، متغیر 

 نیز برای نگهداری یک کاراکتر تنها به کار می رود.  charمتغیر 

 نیز برای نگهداری اعداد اعشاری استفاده می شود. floatمتغیر  
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 #Cدر  Variable: آموزش تعریف و مقداردهی متغیرها  6درس 

 : #Cدر  Variableمقداردهی متغیرها  آموزش تعریف و

بخشی از حافظه سیستم است که همانند یک اتاق برای نگهداری اطلاعات خاصی به کار  Variableیک متغیر یا 

 بوده و به صورت زیر، قابل تعریف هستند : #Cمی رود. متغیرها اساس کار برنامه های 

<data type>  <name>; 

 را تعریف کرده ایم : nameبه نام  Stringمتغیر از نوع  به عنوان مثال در کد زیر یک

  String name; 

 نام آن را تعیین می کند. <name>، نوع داده ای متغیر و  <data type>در کد فوق 

 Visibilityحالت فوق، ساده ترین حالت تعریف یک متغیر است. اما ممکن است شما بخواهید میدان دید یا 

خاصی را برای متغیر خود تعیین کرده و در هنگام تعریف، آن را متد دهی نیز کنید. این کار بایستی به صورت زیر 

 انجام شود :

<visibility>   <data type>   <name>   = <value>; 

میدان دید متغیر را تعیین می کند. یعنی می گویند چه توابع، کلاس ها و یا  <visibility>در نمونه فوق 

نیز که  <value>متغیرهای دیگری در سطح برنامه می توانند این متغیر را ببینند، فراخوانی  و دستکاری کنند. 

 می دهد : نشان #Cمقدار اولیه متغیر را مشخص می کند. کد زیر یک مثال را برای تعریف کامل متغیر در 

Private String name = “Tahlil adeh”; 

 را در عمل نشان داده ایم : #Cدر کد مثال زیر، نحوه تعریف، مقداردهی و کار با چند متغیر در زبان 

using System; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 
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    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            string firstName = "John"; 

            string lastName = "Doe"; 

  

            Console.WriteLine("Name: " + firstName + " " + lastName); 

  

            Console.WriteLine("Please enter a new first name:"); 

            firstName = Console.ReadLine(); 

  

            Console.WriteLine("New name: " + firstName + " " + lastName); 

  

            Console.ReadLine(); 

        } 

    } 

} 

                                

 

 مستقیم به سراغ بخشبسیار خب، بخش زیادی از کد مثال فوق را قبلا توضیح داده ایم، بنابراین در این مرحله 

 مورد نظرمان می رویم.

 Textمی تواند شامل متن یا  Stringرا تعریف کرده ایم. یک  String Typeاول از همه، ما چندین متغیر از نوع 

را بلافاصله مقدار دهی کرده ایم. سپس یک خط متن  Stringباشد و همانطور که در کد مثال می بینید، هر متغیر 
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برای چسباندن متن دو متغیر  (+)نشان داده ایم. از کاراکتر  Consaleمتغیر بر روی خروجی  را به وسیله دو

String .و نمایش آن ها به صورت یک جمله استفاده شده است 

وارد کند. برای این منظور از  firstNameدر مرحله بعدی، از کاربر خواسته ایم تا یک مقدار جدید را برای متغیر 

 firstNameاستفاده شده که یک مقدار ورودی را از کاربر دریافت کرده و درون متغیر  ()ReadLineدستور 

وارد شده و  firstNameقرار می دهد. پس از این که کاربر نام مورد نظر خود را وارد کند، مقدار جدید در متغیر 

 به کاربر نشان داده ایم. ، جمله را با نام جدید()Consale.WriteLineسپس مجددا به وسیله دستور 

در کد فوق ما فقط از یک متغیر استفاده کرده ایم و این کد به خوبی مهم ترین قابلیت یک متغیر یعنی تغییر در 

 را نشان می دهد. (Run Time)هنگام اجرای برنامه 

 را نشان می دهد : مثال بعدی برای نشان دادن کار متغیرها، انجام عملیات ریاضی است. کد زیر نحوه اتجام کار

int number1, number2; 

  

Console.WriteLine("Please enter a number:"); 

number1 = int.Parse(Console.ReadLine()); 

  

Console.WriteLine("Thank you. One more:"); 

number2 = int.Parse(Console.ReadLine()); 

  

Console.WriteLine("Adding the two numbers: " + (number1 + number2)); 

  

Console.ReadLine(); 
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مثال قبل قرار داده و برنامه را مجددا اجرا کنید. تنها حقه به کار رفته در مثال دوم،  Mainکد فوق را در تابع 

را خوانده و آن را به یک متغیر عددی  Stringاست. این متد یک مقدار متنی  ()int.Parseاستفاده از متد 

integer .تبدیل می کند 

مقدار ورودی  (validate)همانطور که مشاهده می کنید، در کد مثال دوم برنامه هیچ تلاشی برای اعتبارسنجی 

کال رو را بزند، برنامه با اش Enterکاربر انجام نداده و اگر کاربر یک مقدار رشته ای )متن( را وارد کرده و دکمه 

به رو خواهد شد، زیرا عمل ریاضی را بر روی متن نمی تواند انجام دهد. برای حل این مشکل در درس های بعد 

 بیشتر توضیح می دهیم.

 

 #Cدر  if: آموزش ساختار دستوری  7درس 

 : #Cدر  ifآموزش ساختار دستوری 

است. توانایی ساخت  if، دستور #Cیکی از مهم ترین ساختارهای دستوری در هر زبان برنامه نویسی از جمله 

دستورات شرطی کلی از مهم ترین کارهایی است که بایستی بتوان با زبان ها ی برنامه نویسی انجام داد. در 

C# ساختار شرطی ،if ری شرطی بسیار ساده و کاربردی است. اگر از شاختار دستوif  در هر زبان برنامه نویسی

نیاز  ifنیز از آن بهره بگیرید. ساختار دستور شرطی  #Cدیگری استفاده کرده باشید، به راحتی می توانید در 

. در برخی از زبان های برنامه نویسی، چندین نوع داده falseاست یا  trueاست که یا  booleanمند یک مقدار 

 Booleanباید مستقیما از نوع داده ای  #Cتبدیل کرد، اما در  Booleanای را می توان به صورت اتوماتیک به 

به صورت مستقیم استفاده کنید، اما می توانید  intاستفاده کنید. برای مثال نمی توانید از نوع داده ای عددی 

 نتیجه را مورد استفاده قرار دهید. falseیا  trueا با یک مقدار دیگر قیاس کرده و مقدار آن ر

پرداختیم. در این درس  #Cدر زبان  (Variables)در درس قبلی، به آموزش نحوه تعریف و استفاده از متغیرها 

ثال زیر را با دقت مطالعه می پردازیم. برای این منظور کد م #Cهم به آموزش نحوه کار با دستورات شرطی در 

 کنید 

using System; 
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    namespace ConsoleApplication1 

    { 

        class Program 

        { 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                int number; 

 

                Console.WriteLine("Please enter a number between 0 and 10:"); 

                number = int.Parse(Console.ReadLine()); 

 

                if (number > 10) 

                    Console.WriteLine("Hey! The number should be 10 or less!"); 

                else 

                    if (number < 0) 

                        Console.WriteLine("Hey! The number should be 0 or more!"); 

                    else 

                        Console.WriteLine("Good job!"); 

 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

 11تا  1استفاده کرده ایم تا چک کنیم آیا عدد ورودی توسط کاربر، بین  ifدر کد مثال فوق از دو دستور شرطی 

زمانی اجرا می شود  elseنیز استفاده شده است. قسمت کد  elseاز کلید واژه  ifاست یا خیر. به همراه دستور 

 درست نباشد. ifکه شرط بخش 
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ها استفاده  elseو  ifبرای دسته بندی دستورات  {}اگر در کد مثال فوق دقت کرده باشید، ما از کاراکترهای 

است. اگر کد نوشته شده فقط در حد یک متن خطی باشد، نیازی به استفاده  #Cنکرده ایم.. این یک قانون در 

 برای دسته بندی کدها نیست. {}از 

مقدار یک عدد در مثال فوق کمی زیاد به نظر می رسد. همان کد را می  حجم کد نوشته شده برای مقایسه

 توانید به صورت زیر، خلاصه تر بنویسید :

if((number > 10) || (number < 0)) 

    Console.WriteLine("Hey! The number should be 0 or more and 10 or less!"); 

else 

    Console.WriteLine("Good job!"); 

 

" می باشد، orکه به معنلی "یا"، " ǁما هر یک از دستورات شرطی را درون یک پرانتز قرار داده و سپس از عملگر 

است. عملگر دیگری که در این گونه  1بزرگتر یا کوچکتر از  11استفاده کرده ایم تا چک کنیم عدد واردشده از 

و" است که به صورت && نوشته می شود. آیا می به معنای " ANDموارد نیز می توانید استفاده کنید عملگر 

استفاده کنیم؟. بله، فقط کافی است کد را به صورت زیر  orبه جای  ANDتوانیم در کد مثال دوم از عملگر 

 بازنویسی کنیم :

if((number <= 10) && (number >= 0)) 

    Console.WriteLine("Good job!"); 

else 

    Console.WriteLine("Hey! The number should be 0 or more and 10 or less!"); 

 

 در این درس عملگرهای "کوچکتر از" و "بزرگتر از" را نیز معرفی کردیم.
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 #Cدر  Switch: آموزش کار با دستور 8درس 

 : #Cدر  Switchآموزش کار با دستور 

درواقع لیستی از  Switchعمل می کند. دستور  ifهمانند مجموعه ای از دستورات پشت سر هم  Switchدستور 

حالت های ممکن است که برای هر حالت یک دستور یا کدی جهت اجرا پیش بینی شده است. این دستور 

نباشد، اجرا خواهد  trueیا پیش فرضی دارد که در صورتی که هیچ یک از حالات آن  defaultهمچنین یک حالت 

 شد.

 ری هماند کد مثال زیر دارد :ساختا Switchیک دستور ساده 

int number = 1; switch(number) {     case 0:         Console.WriteLine("The number is zero!");         

break;     case 1:         Console.WriteLine("The number is one!");         break; } 

 

بر حسب آن عمل کند( را پس از  Switch)مقدار متغیری که می خواهیم دستور  identifierمقدار شناسه یا 

قرار می دهیم. سپس لیستی از انواع حالت های مختلف برای آن مقدار توسط هر دستور  Switchواژه کلیدی 

case  مشخص شده و مقدار شناسه با مقدار هرcase  مقایسه می شود. اگر مقدار شناسه با مقدار هر کدام

 اجرا می شود. defaultبرابر نبود، دستورات بخش پیش فرض 

قرار داده شده است. برای چیست؟ اگر مقدار یک  breakیک دستور  caseاگر دقت کرده باشید، در پایان هر 

case  با مقدار شناسه دستورSwitch  برابر شود، دستورات آنcase  اجرا شده و اگر در انتهایcase  دستور

break داشته باشد، دستورات وجود نcase  های بعدی نیز اجرا خواهد شد. به عبارت دیگر، دستورbreak  ،

می فرستد. در نوشتن  Switchشده و برنامه به خط کد بعد از  Switchباعث توقف روند اجرای دستورات 

break  ،نوشتن آن می تواند کلا برنامه را دچار اختلال کنید. ؟؟؟؟؟دقت لازم به عمل آورید 

خروجی تابع  returnتعیین می کنید، می توانید با استفاده از  caseهنگامی که هم یک تابع را در دستورات یک 

 برگردانید. Switchرا به عنوان خروجی 
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ستفاده کرده ایم، اما این ا Switchبه عنوان شناسه دستور  integerدر کد مثال، ما از یک متغیر عددی 

 باشد. #Cو یا هر نوع داده ای دیگر زبان  Stringشناسه می تواند از نوع متنی 

در مثال زیر، ابتدا یک مقدار را به عنوان ورودی از کار برگررفته ایم، سپس آن را به عنوان یک متغیر متنی 

String  به دستورSwitch ای هر دو مقدار ارسال نموده ایم. در کد مثال زیر، بر“yes”  و“Maybe”  یک دستور

 مشترک را تعیین کرده ایم.

Console.WriteLine("Do you enjoy C# ? (yes/no/maybe)"); 

string input = Console.ReadLine(); 

switch(input.ToLower()) 

{ 

    case "yes": 

    case "maybe": 

        Console.WriteLine("Great!"); 

        break; 

    case "no": 

        Console.WriteLine("Too bad!"); 

        break; 

} 

 

را  ”maybe“و  ”yes” ،“no“در کد مثال فوق، سوالی از کاربر پرسیده شده و از وی خواسته شد یکی از مقادیر 

خوانده شده و یک دستور  ()Consale.ReadLineوارد نماید. سپس مقدار وارد شده از ورودی توسط دستور 

Switch  بر مبنای آن طراحی شده است. برای سهولت کار کاربر، توسط دستورToLower()  کاراکترهای ورودی ،

ها، فرقی بین مقدار وارد شده  Caseکاربر را به حروف کوچک تبدیل کرده ایم تا در هنگام مقایسه با مقادیر 

  برای حروف بزرگ و کوچک وجود نداشته باشد.
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، اگر کاربر در مثال فوق مقداری غیر از مقادیر تعیین شده برای Switchدر  defaultاما بدون وجود دستور 

case  ها وارد نماید، برنامه هیچ خروجی نخواهد داشت. بنابراین کد مثال فوق را به همراهdefault  به صورت

 زیر بازنویسی می کنیم :

Console.WriteLine("Do you enjoy C# ? (yes/no/maybe)"); 

string input = Console.ReadLine(); 

switch(input.ToLower()) 

{ 

    case "yes": 

    case "maybe": 

        Console.WriteLine("Great!"); 

        break; 

    case "no": 

        Console.WriteLine("Too bad!"); 

        break; 

    default: 

        Console.WriteLine("I'm sorry, I don't understand that!"); 

        break; 

} 

به صورت پیش فرض  defaultها وارد نماید، بخش  caseاگر کاربر مقداری به غیر از مقادیر تعیین شده برای 

 اجرا خواهد شد.
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 #Cدر  Loops: آموزش کار با حلقه ها  9درس 

 #Cدر  Loopsآموزش کار با ساختارهای تکرار حلقه  

است.  loopingیکی دیگر از تکنیک های اصلی در زمان نوشتن نرم افزارها، امکان ایجاد حلقه ها دستوری یا 

این نوع دستورات امکان تکرار بلوک هایی از کد برای دفعات دلخواه را می دهند. برای مثال ما می خواهیم 

است، تکرار شود، در این حالت بایستی از حلقه  11ت تا زمانی که مقدار یک متغیر مثلا کمتر از گروهی از دستورا

 استفاده کنیم. #Cها در 

، چهار نوع حلقه اصلی داریم که در ادامه به تشریح هر یک از آن ها با ارائه مثال های عملی خواهیم #Cدر زبان 

 پرداخت :

 : loop Whileحلقه 

بوده و به همین دلیل آموزش حلقه ها را از این حلقه  #Cآسان ترین نوع حلقه در زبان  While loopحلقه 

مجموعه بلوک دستورات تعیین شده برای آن را تا زمانی که شرط تعیین  While loopشروع می کنیم. حلقه 

را نشان می  Whileباشد، اجرا می کند. کد زیر یک مثال ساده از کاربرد حلقه  trueشده برای حلقه درست 

 دهد، در ادامه به تشریح بیشتر کد می پردازیم :

using System; 

 

    namespace ConsoleApplication1 

    { 

        class Program 

        { 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                int number = 0; 
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                while (number < 5) 

                { 

                    Console.WriteLine(number); 

                    number = number + 1; 

                } 

 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

که درواقع  numberما نمایش داده خواهد شد. متغیر برای ش 4تا  1برنامه را اجرا نمایید. لیستی از اعداد 

شروع شده و هر بار که دستورات حلقه یک بار اجرا می شوند،  1مثال نیز هست، از عدد  Whileشمارنده حلقه 

 مقدار آن یک واحد افزایش پیدا می کند.

باشد، اجرای دستورات ادامه پیدا کرده و با رسیدن عدد  5و نه خود  5کمتر از  numberتا زمانی که مقدار متغیر 

number  اجرای حلقه متوقف شده و برنامه به خط کد بعد از حلقه 5به ،While .پرش می کند 

 : do loopحلقه 

ابتدا دستورات بدنه حلقه  do loopاست. در حلقه  While loopکمی متفاوت با حلقه  do loopکارکرد حلقه 

یک بار اجرا شده و در پایان شرط حلقه چک می شود. در صورت درست بودن شرط، باز هم دستورات حلقه تکرار 

 می شود.

این است که اگر حتی شرط حلقه از ابتدا درست نباشد، دستورات حلقه  do loopنکته مهم در مورد حلقه 

 حداقل یک بار اجرا می شوند.

 را نشان می دهد : do loopک مثال عملی از کار با حلقه کد زیر ی

    do 
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{ 

    Console.WriteLine(number); 

    number = number + 1; 

} while(number < 5); 

، اجرای آن متوقف می 6را چاپ کرده و با رسیدن شماره حلقه به  5تا  1مثال فوق اعداد  do loopخروجی حلقه 

 شود.

 : for loopحلقه 

با حلقه های قبلی کمی متفاوت است. از این حلقه بهتر است زمانی استفاده شود که  for loopمکانیزم حلقه 

دارای یک عدد به عنوان شمارنده است  for loopمی دانیم حدودا حلقه چند بار ممکن است تکرار شود. حلقه 

که با هر بار اجرای حلقه، مقدار آن به اندازه واحد تعیین شده کم یا زیاد می شود. اجرای حلقه تا زمانی که شرط 

 forآن درست باشد، ادامه داشته و شرط در ابتدای اجرای حلقه تست می شود. کد زیر یک مثال عملی از حلقه 

loop را نشان می دهد : 

using System; 

 

    namespace ConsoleApplication1 

    { 

        class Program 

        { 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                int number = 5; 

 

                for (int i = 0; i < number; i++) 

                    Console.WriteLine(i); 
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                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 

    } 

 

ایجاد می کند اما همانطور که شماهده می کنید، این حلقه کمی  While loopکد مثال فوق خروجی همانند حلقه 

 ت :از سه بخش اصلی تشکیل شده اس forمتراکم تر از حلقه های قبلی است. حلقه 

ابتدا یک مقدار متغیر را برای شمارش اجرای حلقه تعریف و مقداردهی می کنیم، یک شرط برای اجرای حلقه بر 

مبنای متغیر شمارنده تعیین شده و یک گام افزایش یا کاهش جهت شمارش اجرای حلقه و کنترل گام آن مثل 

 تعیین می گردد. –++ یا 

مقداردهی کرده ایم، این بخش  1تعریف و با مقدار  iدر کد مثال فوق، در مرحله اول شمارنده حلقه را به نام 

 حلقه فقط یک بار و در هنگام شروع حلقه اجرا می شود.

با متغیرهای عددی  iدو قسمت بعدی حلقه، در هر بار تکرار حلقه، اجرا می شوند. در هر بار، مقدار متغیر 

number ایسه شده و در صورتی که کوچکتر از آن باشد، دستورات حلقه یک بار دیگر اجرا شده ومقدار مقi  یک

 واحد افزایش می یابد.

نکته مهم : اگر برای متغیر حلقه ، گام افزایش یا کاهش تعیین نکنید، در صورت درست بودن اولیه شرط حلقه، 

 به صورت نامحدود اجرا می شود. forحلقه 

، در درون بدنه دستورات حلقه نیز می forام افزایش یا کاهش شمارنده حلقه را به جای پرانتز جلوی : گ 2نکته 

 توان قرار داد.
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 : foreach loopحلقه 

است. از این حلقه معمولا در هنگام کار  foreach loopحلقه آخری که در این بخش بررسی خواهیم کرد، حلقه 

و یا متغیرهای لیستی استفاده می شود. در کد مثال حلقه  (Arrays)ها  با مجموعه ای از آیتم ها مثل آرایه

foreach  از یک متغیر لیستی به نامArrayList .استفاده می کنیم 

 دقت کنید : foreach loopبه کد مثال عملی حلقه 

using System; 

    using System.Collections; 

 

    namespace ConsoleApplication1 

    { 

        class Program 

        { 

            static void Main(string[] args) 

            { 

                ArrayList list = new ArrayList(); 

                list.Add("John Doe"); 

                list.Add("Jane Doe"); 

                list.Add("Someone Else"); 

 

                foreach (string name in list) 

                    Console.WriteLine(name); 

 

                Console.ReadLine(); 

            } 

        } 
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    } 

را ایجاد و سپس چندین مقدار متنی را  listبه نام  ArrayListدر ابتدای مثال، ابتدا یک نمونه از متغیر لیستی 

 به عنوان اعضای آن، به آرایه خود اضافه کرده ایم.

به درون هر یک از آیتم های آرایه رفته و مقدار آن عضو را برابر با متغیر  foreach loopبا استفاده از حلقه 

name  قرار داده ایم. سپس مقدار متغیرname .را در خروجی چاپ کرده ایم 

از نوع متنی  nameاعلام کرده ایم که متغیر  foreachنطور که در کد مثال مشاهده می کنید، ما به حلقه هما

string  می باشد. در هنگام کار با حلقهforeach  حتما بایستی نوع داده ای که می خواهید حلقه درون آن

 حرکت کند را اعلام کنید.

مکن است با هم متفاوت باشد، بهتر است از یک متغیر شی کلاس در مواردی که نوع داده ای اعضای آرایه شما م

object class .برای حرکت درون اعضای آرایه استفاده کنید 

استفاده کنید. زیرا ساختار بسیار ساده تری  foreachنکته : در هنگام کار با متغیرهای آرایه ای، حتما از حلقه 

 دارد. #Cنسبت به سایر حلقه ها در زبان 

 

 #Cدر زبان  Function: آموزش کار با توابع  11درس 

 : #Cدر زبان  Functionآموزش کار با توابع 

، به شما امکان می دهد مجموعه ای از دستورات را درون یک ظرف مشخص قرار #Cدر  Functionیک تابع یا 

 فراخوانی کنید.داده و در هر جای برنامه که لازم  داشتید، با به کار بردن نام تابع آن ها را 

در برنامه نویسی پروژه ها، شما گاهی مجبور می شوید تا یک قطعه کد را در چندین محل مختلف مورد استفاده 

به کمک شما می آیند. از طرف دیگر، به وسیله توابع  (Function)قرار دهید، در این حالت است که تابع ها 

 زا و قابل تفکیک از هم تبدیل کنید.شما می توانید کدهای پروژه خود را به بخش های مج

 به صورت کلی زیر تعریف می شود : (Function)، یک تابع #Cدر زبان 
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  < visibility > < return type > < name > ( < parameters > ) 

{ 

 < function code > 

} 

 

در مقابل آن قرار دهید. اگر برای فراخوانی یک تابع، کافی است نام آن را نوشته و سپس یک پرانتز باز و بسته 

 تابع شما دارای یک یا چند پارامتر باشد، لیست پارامترها را هم در همین پرانتز قرار می دهید. به صورت زیر :

FunctionName (Parameter1, Parameter2,…); 

 را فراخوانی کرده ایم : Dostuffدر کد مثال زیر یک تابع به نام 

  public void DoStuff() 

{ 

    Console.WriteLine("I'm doing something..."); 

} 

، تعیین کننده میدان دید تابع در سطح برنامه publicدر کد تابع فوق، اولین بخش فراخوانی تابع، یعنی کلمه 

بوده و تعیین آن اختیاری است. میدان دید یک تابع مشخص می کند آیا سایر توابع و کلاس های موجود در 

به معنای عمومی بوده و یعنی  Publicکان مشاهده و دسترسی تابع مورد نظر را خواهند داشت یا خیر. برنامه ام

 سایر کلاس ها و توابع دیگر برنامه می توانند به تابع فوق دسترسی داشته باشند.

یا خصوصی در نظر گرفته  Privateنکته مهم : اگر میدان دید برای یک تابع تعیین نشود، به صورت پیش فرض 

 تابع های هم کلاس تابع مورد نظر امکان دسترسی مستقیم به تابع را دارند. Privateمی شود. 

 توابع خواهیم پرداخت. Scopeدر درس های بعدی به طور کامل به بررسی میدان دید یا 
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مقدار می تواند هر نوع داده  بخش بعدی قسمت فراخوانی تابع تعیین نوع داده ای مقدار خروجی تابع است. این

به این معناست که این تابع هیچ مقدار  Voidتعیین شود. به کار بردن کلمه  Voidبوده و یا  #Cای خاص در 

 خاصی را بر نمی گرداند. 

از طرف دیگر همانطور که می بینید پرانتزهای مقابل نام تابع خالی هستند و به این معناست که این تابع هیچ 

 ی را دریافت نمی کند.پارامتر

 بیایید کمی تابع فوق را به صورت زیر تغییر دهیم :

public int AddNumbers(int number1, int number2) 

{ 

    int result = number1 + number2; 

    return result; 

} 

 

را به عنوان خروجی  integerدر کد جدید تقریبا همه بخش ها را تغییر دادیم. تابع اکنون یک مقدار عددی 

دریافت کرده و به جای چاپ متن در خروجی، یک عملیات ریاضی انجام  integerبرمی گرداند، در پارامتر عددی 

 بر می گرداند. resultداده و خروجی آن را به عنوان متغیر 

فوق را فراخوانی  این کار به این معناست که هر موقع نیاز داشتیم، در هر بخشی از کد برنامه می توانیم تابع

کرده و با ارسال دو عدد مورد نظر به آن، حاصل جمع آن ها را به صورت خروجی دریافت کنیم، تا این که هر بار 

 لازم باشد کد عملیات ریاضی را مجددا بنویسیم.

زمان را می توانیم به راحتی توسط کد زیر در هر جای برنامه فراخوانی کرد ه و در حجم و  ()AddNumberتابع 

 کدنویسی خود صرفه جویی زیادی بکنیم.

int result = AddNumbers(10, 5); 

Console.WriteLine(result); 
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همانطور که اشاره کردیم، این تابع یک مقدار عددی را باز می گرداند. هنگامی که در یک تابع، هر نوع داده ای 

 را تعیین می کنیم، به این معناست که تابع را مجبور نموده ایم تا یک مقدار برگشتی داشته باشد. Voidغیر از 

را از کد مثال فوق بردارید، خواهی دید که در هنگام اجرای برنامه، کامپایلر بر بروی  returnنکته : اگر خط کد 

 این تابع ارور داده و پیام زیر را صادر می کند :

'AddNumbers(int, int)': not all code paths return a value 

 پیام فوق به ما یادآوری می کند که تابع فوق، علی رغم این که یک مقدار خروجی برای آن در نظر 

گرفته شده، اما هیچ خروجی را بر نمی گرداند. اما می خواهیم خروجی تابع را کنترل کنید، می توانید کدی مثل 

 اضافه کنید :کد زیر را به تابع 

public int AddNumbers(int number1, int number2) 

    { 

        int result = number1 + number2; 

        if (result > 10) 

        { 

            return result; 

        } 

    } 

قبل صادر می شود، چرا؟ به این دلیل که هیچ ضمانتی وجود نداشته که  قاما باز هم پیام خطایی همانند مثال

اجرا بشود(. می توانید مشکل  returnدرست از آب در بیاید و برنامه خروجی داشته باشد )دستور  ifشرط دستور 

 به صورت زیر حل کنید : returnفوق را با تعیین یک مقدار پیش فرض برای عبارت 

public int AddNumbers(int number1, int number2) 

    { 
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        int result = number1 + number2; 

        if (result > 10) 

        { 

            return result; 

        } 

        return 0; 

    } 

 

انیم بیش از یک دستور کد اضافه شده فوق، مشکل برنامه ما را حل کرده و از طرف دیگر نشان می دهد می تو

return  را در بدنه تابع خود تعریف کنیم. به محض اجرای دستورreturn  در هر جای کد برنامه، خروجی تابع

بزرگتر از  returnارسال شده و اجرای مابقی دستورات تابع لغو می شود. در مثال فوق، اگر مقدار متغیر خروجی 

 نمی شود. اجرا ;return 0باشد، هیچ گاه دستور  11

 #C: آموزش کار با پارامترهای تابع در  11درس 

 : #Cآموزش کار با پارامترهای تابع در زبان 

و فراخوانی و استفاده آن ها را آموزش دادیم. تا حدودی  #Cدر درس قبلی، به طور کامل نحوه کار با تابع ها در 

به آموزش نحوه تعیین و ارسال پارامترهای تابع هم پرداختیم. اما در این درس به صورت اختصاصی قابلیت ها 

 و کارکردهای پارامترها را بررسی خواهیم کرد.

 #Cهستند. زبان  modifiersیا  outو  refاولین چیزی که به بررسی آن خواهیم پرداخت، تغییردهنده های 

 by“و ارسال با رفرنس  ”by value“همانند اکثر زبان های برنامه نویسی دیگر، بین متغیرهای ارسال با مقدار 

refrence” .تفاوت قائل می شود 

 است. این حالت به معنای آن است که وقتی شما ”by value“، ارسال با مقدار یا #Cحالت پیش فرض در زبان 

یک متغیر را به تابع ای به عنوان پارامتر ارسال می کنید، درواقع یک کپی از آن شی را می فرستید و نه رفرنس 

به آدرس عمل واقعی متغیر. از طرف دیگر این کار به این معنی است که شما می توانید تغییرات و عملیات مورد 
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ون این که شی اصلی آن متغیر را در حافظه دستکاری نظر خود را بر روی متغیر پارامتر ارسالی انجام دهید. بد

نمایید و به عبارت دیگر هر کاری بر روی پارامتر در درون تابع انجام می دهید، بر روی نسخه کپی آن اجرا می 

 شود نه متغیر اصلی. 

متغیر را به جای  می توانید عملکرد فوق را تغییر داده و نسخه اصلی یک outو  refبا استفاده از واژه های کلیدی 

 مقدار آن به تابع ارسال نمایید.

 : ref modifierآموزش 

 کد مثال زیر را مطالعه نمایید :

static void Main(string[] args) 

    { 

        int number = 20; 

        AddFive(number); 

        Console.WriteLine(number); 

        Console.ReadKey(); 

    } 

 

    static void AddFive(int number) 

    { 

        number = number + 5; 

    } 

را به آن می دهیم.  21تعریف کرده و مقدار  integerاز نوع  numberدر کد مثال فوق، یک متغیر عددی به نام 

می کند. اما آیا واحد را به آن اضافه  5ارسال نموده سپس مقدار  ()AddFiveسپس این متغیر را به تابع 

 تغییر می کند؟ numberمتغیر واقعی 
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اضافه شده و فقط درون تابع مورد اشاره تغییر کرده  numberبه نسخه کپی متغیر  5جواب خیر است، مقدار 

را ارسال کرده ایم، نه رفرنس به شی اصلی آن. این روش حالت  numberاست. زیرا ما یک نسخه کپی از متغیر 

 وده و در بیشتر موارد مقصود ما هم همین است.ب #Cپیش فرض در 

را همانند کد زیر به  refرا تغیر دهید، بایستی کلید واژه  numberاما اگر بخواهید مقدار شی اصلی متغیر 

 پارامتر اضافه نمایید :

   static void Main(string[] args) 

    { 

        int number = 20; 

        AddFive(ref number); 

        Console.WriteLine(number); 

        Console.ReadKey(); 

    } 

 

    static void AddFive(ref int number) 

    { 

        number = number + 5; 

    } 

 

به کار را  refهمانطور که در کد فوق مشاهده می کنید، ما علاوه بر این که در هنگام تعریف تابع، واژه کلیدی 

 برده ایم، در هنگام فراخوانی تابع هم استفاده شده است. 

 تغییر کرده است، نه نسخه کپی آن. numberاگر برنامه فوق را اجرا کنید، خواهید دید که مقدار اصلی متغیر 
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 : out modifierآموزش تغییر دهنده 

عمل می کند. هر دو آن ها باعث می شود تا نسخه اصلی و رفرنس  refبسیار شبیه  out modifierتغییردهنده 

 متغیر به عنوان پارامتر ارسال شود و نه مقدار آن. اما دارای دو تفاوت عمده با هم هستند :

ارسال می شود، حتما بایستی قبل از فراخوانی تابع مقداردهی اولیه شده باشد.  ref modifier( متغیری که به 1

 ارسال کنید. outصورت نکرده و شما می توانید یک متغیر مقداردهی نشده را به  outد درباره اما این مور

مقدار بدهید، تابع مورد نظر خود را به پارامتر  out( از طرف دیگر شما نمی توانید بدون این که به یک متغیر 2

out ه را به یک تابع به عنوان فراخوانی کنید. درست است که می توانید یک متغیر مقداردهی اولیه نشدout 

Parameter .ارسال کنید، اما برای استفاده از آن در بدنه تابع، بایستی مقدار جدیدی را برای آن تعریف کنید 

 : Params modifierآموزش تغییر دهنده 

اما  می کردند.تا اینجا، توابعی که تعریف کردیم، تعداد مشخصی پارامتر را در هنگام تعریف یا فراخوانی دریافت 

مواردی وجود دارد که ممکن است شما بخواهید تابع مورد نظرتان تعداد متفاوتی پارامتر را در هر بار فراخوانی 

 دریافت و ارسال کند. این کار با ارسال یک متغیر مثل آرایه به تابع همانند روش زیر امکان پذیر است :

static void GreetPersons(string[] names) { } 

 

 البته فراخوانی این نوع تابع ها کمی پیچیده تر از حالت معمولی است، به صورت زیر :

GreetPersons(new string[] { "John", "Jane", "Tarzan" }); 

 

 : Paramsروش فوق کاملا درست، اما می توان آن را به صورت زیر بهتر بنویسید. با استفاده از واژه کلیدی 

  static void GreetPersons(params string[] names) { } 

 

 کد فراخوانی فوق همانند فراخوانی به صورت زیر است :
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GreetPersons("John", "Jane", "Tarzan"); 

 

( 2re, Parameters)این است که شما می توانید پارامترهای خالی  Paramsمزیت دیگر استفاده از کلید واژه 

 را هم به تابع ارسال کنید.

، تابع می تواند انواع دیگری از پارامترها را نیز دریافت کند، منتهی پارامترهای Paramsدر هنگام استفاده از 

Params  بایستی در انتها تعریف شوند. از طرف دیگر فقط از یک پارامترParams  در تعریف و فراخوانی هر

 تابع می توان استفاده کرد.

 است : #Cدر  Paramsاستفاده از کد مثال زیر، مثال کاملی از نحوه 

  static void Main(string[] args) 

    { 

        GreetPersons(0); 

        GreetPersons(25, "John", "Jane", "Tarzan"); 

        Console.ReadKey(); 

    } 

 

    static void GreetPersons(int someUnusedParameter, params string[] names) 

    { 

        foreach (string name in names) 

            Console.WriteLine("Hello, " + name); 

    } 
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 #Cدر  Arrays: آموزش کار با آرایه ها  12درس 

 : #Cدر زبان  Arraysآموزش کار با آرایه ها 

می باشند. شما می توانید از آرایه ها برای قرار دادن  Stringمجموعه ای از آیتم ها مثل متن  Arraysآرایه ها 

 sortingچندین متغیر همسان در یک گروه و سپس انجام اعمال خاصی بر روی آن ها مثل مرتب سازی یا 

 استفاده کنید.

ر می در مقابل نوع داده ای آرایه قرا [ ]تقریبا شبیه متغیرها تعریف می شوند با این فرق که یک  #Cآرایه ها در 

 به صورت زیر است : #Cگیرد. ساختار کلی تعریف یک آرایه در 

string[] names; 

 برای استفاده از یک آرایه نیاز دارید آن را تعریف اولیه و مقداردهی کنید. به صورت زیر :

string[] names = new string[2]; 

 

اعضایی که می توانید در آرایه قرار دهید را  سایز آرایه را تعیین می کند. سایز آرایه تعداد 2در کد فوق، عدد 

 کار ساده ای است. به صورت زیر : Arraysمشخص می سازد. قرار دادن آیتم ها در یک 

names[0] = "John Doe"; 

 

همانند سایر زبان های  #Cاستفاده کردیم. به دلیل این که در  1اما چرا در تعریف اولین عضو آرایه از عدد 

اندیس گذاری  1شروع می شود. بنابراین اولین عضو آرایه با  1از  1برنامه نویسی، شمارش واحدها به جای 

 و به این ترتیب. 1شده، دومی با 

شما بایستی به تعداد اعضای یک آرایه دقت کنید، زیرا تعریف عضو بیشتر از تعداد تعیین شده برای آرایه، 

 1عضو تعیین می شود، اعضای آن دارای اندیس های  2دچار خطا می کند. دقت کنید وقتی یک آرایه با برنامه را 

 اندیس وجود ندارد. این یک اشتباه رایج در هنگام استفاده از آرایه هاست. 2هستند و عضوی با  1و 
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برای کار با آرایه ها بسیار آشنا شدید، این ساختارها  #Cهای قبل تر، با ساختارهای تکرار )حلقه( در  در درس

 مناسب هستند.

می باشد. در هر بار تکرار  loopsاستفاده از حلقه ها یا  Arraysرایج ترین راه برای استخراج اطلاعات یک آرایه 

حلقه، یک عضو آرایه استخراج شده و می توان عملیات مورد نظر خود را بر روی آن انجام داد. در مثال عملی زیر، 

 نشان داده ایم : loopدن و کار با یک آرایه را به وسیله حلقه نحوه خوان

using System; 

using System.Collections; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            string[] names = new string[2]; 

  

            names[0] = "John Doe"; 

            names[1] = "Jane Doe"; 

  

            foreach(string s in names) 

                Console.WriteLine(s); 

  

            Console.ReadLine(); 

        } 
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    } 

} 

 

استفاده کردیم که ساده ترین نوع حلقه برای کار با آرایه هاست. اما می توان از  foreachدر مثال فوق، از حلقه 

که به راحتی به وسیله آن می توان اعضای یک آرایه  forده نمود، مثل حلقه انیز استف #Cسایر انواع حلقه ها در 

 را شمرد و به تعداد اعضا پیام در خروجی چاپ کرد :

for(int i = 0; i < names.Length; i++) 

    Console.WriteLine("Item number " + i + ": " + names[i]); 

برای تعیین این که حلقه بایستی  (Arrays Length)کارکرد کد فوق بسیار ساده است. ما از اندازه طول آرایه 

برای فهمیدن این که هر لحظه در  Counter(i)چند بار تکرار شود، استفاده کرده ایم. همچنین از شمارنده 

کجای پردازش آرایه بوده و برای بیرون کشیدن هریک از اعضای آن استفاده نموده ایم. همانطور که در هنگام 

استفاده کردیم، از همان عدد می توان برای  indexerتعریف و مقداردهی آرایه از یک عدد به نام اندیس یا 

 یه استفاده نمود.خواندن و بیرون کشیدن اعضای آرا

کرد. این کار بسیار راحت است. کلاس  sortدر بخش قبل گفتیم که می توان اعضای یک آرایه را مرتب یا 

Array Class  شامل چندین متد(method)  مختلف است که از آن ها می توانید برای کار با آرایه ها استفاده

یا متن استفاده کرده ایم تا منظور خاصی را نشان دهیم، وگرنه به  stringکنید. در مثال زیر اعداد به جای 

هم تعریف کرد. روش بسیار ساده تر دیگری نیز برای  stringهمین سادگی می توان اعضای یک آرایه را از نوع 

پر کردن و مقداردهی اعضای یک آرایه وجود دارد، به خصوص زمانی که اعضای آرایه شما مشخص و مرتب 

 به صورت زیر : هستند.

int[] numbers = new int[5] { 4, 3, 8, 0, 5 }; 
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را به عنوان اعضای آن  integerعضو را ایجاد نموده و پنج عدد یا  5فقط با استفاده از یک خط کد، آرایه ای با 

 مقداردهی کردیم.

ت. با روش فوق، با پر کردن اعضای یک آرایه به روش فوق، شما یک مزیت دیگر در کد خود خواهید داش

کامپایلر تعداد اعضای تعریف شده برای آرایه را با تعداد آیتم های شما چک کرده و اگر بیشتر از تعداد اعضا، 

آیتم ارائه دهید، خطا رخ می دهد. درواقع کد فوق را به صورت زیر می توان خلاصه تر نوشت، ولی در این حالت 

 یم :چک کردن خودکار کامپایلر را از دست می ده

int[] numbers = { 4, 3, 8, 0, 5 }; 

 

 یک آرایه را باهم بررسی کنیم. مثال زیر را به دقت مطالعه کنید : sortاما بیایید نحوه مرتب کردن یا 

  using System; 

using System.Collections; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            int[] numbers = { 4, 3, 8, 0, 5 }; 

  

            Array.Sort(numbers); 

  

            foreach(int i in numbers) 
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                Console.WriteLine(i); 

  

            Console.ReadLine(); 

        } 

    } 

} 

 

است. این متد می تواند پارامترهای مختلفی را به عنوان  Array.Sortتنها چیز جدید در کد مثال فوق، دستور 

 ورودی دریافت کرده و در هر کدام یک نوع آرایه را مرتب خواهد کرد. مثلا نزولی، صعودی و یا ... .

است که به  ()Reverseل متد دارای متدهای مختلف دیگری برای کار با آرایه ها مث Array Classکلاس 

وسیله آن می توان ترتیب اعضای یک آرایه را معکوس کرد. برای درک بهتر، به لیست کامل متدهای آرایه ها در 

C# .بروید 

 2می توانند  #Cآرایه هایی که در مثال های این درس استفاده کردیم، همه تک بعدی هستند، ولی آرایه ها در 

 ه این آرایه ها آرایه های تو در تو یا ماتریس هم می گویند.بعدی نیز باشند. ب 3یا 

 دسته تقسیم می شوند : 2به  #Cآرایه های چند بعدی در 

  آرایه های مستطیلی یاRectangular Array. 

  آرایه های نامنظم یاJagged Array. 

اندازه باشند، مثلا یک آرایه فرق بین دو نوع آرایه فوق در این است که هر بعد آرایه های مستطیلی بایستی یک 

 .4×4ها 

می توانند دارای سایزهای مختلفی باشند. بحث در مورد آرایه چند بعدی  Jagged Arrayاما هر بعد آرایه های 

 بسیار گسترده بوده و خارج از حوصله این آموزش می باشد.
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 #C: آموزش کار با کلاس ها در  13درس 

 : #Cآموزش کار با کلاس ها در 

و کاربرد آن ها آشنا کنیم. همچنین به بیان  #Cدر  Classدر این درس قصد داریم تا شما را با مفهوم کلاس 

 نحوه تعریف کلاس ها در برنامه و تعیین خواص و متدها برای آن ها خواهیم پرداخت.

شروع می کنیم. یک کلاس، مجموععه ای از خواص ها، متغیرها و  #Cدر  Classاول از همه با مفهوم کلاس 

متدهای مرتبط با هم است. یک کلاس خصوصیات ذکر شده را توصیف کرده و برای استفاده از آن در کد برنامه، 

ایجاد  شده، می توانید  objectمی گویند. بر روی شی یا  objectیک نسخه از کلاس می سازید که به آن شی یا 

از روی کلاس  objectیرها و متدهای کلاس را به کار ببرید. هر تعداد که نیاز داشته باشید می توانید شی یا متغ

 ساخته و در نقاط مختلف کد برنامه استفاده کنید.

یک مقوله بسیار گسترده است که در این درس، درس های دیگر این  object orientedمبحث شی گرایی یا 

 یات آن خواهیم پرداخت.بخش به مهم ترین جزئ

مشاهده کردید که از یک کلاس در کد برنامه استفاده  Hello Worldو در مثال  #Cدر بخش مقدمه آموزش 

تقریبا همه چیز بر مبنای کلاس ها ایجاد می شوند. در کد این درس قصد داریم تا کلاس خود  #Cشده بود در 

 : را گسترش داده و با انواع امکانات آن آشنا شویم

   using System; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Car car; 
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            car = new Car("Red"); 

            Console.WriteLine(car.Describe()); 

  

            car = new Car("Green"); 

            Console.WriteLine(car.Describe()); 

  

            Console.ReadLine(); 

  

        } 

    } 

  

    class Car 

    { 

        private string color; 

  

        public Car(string color) 

        { 

            this.color = color; 

        } 

  

        public string Describe() 

        { 

            return "This car is " + Color; 
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        } 

  

        public string Color 

        { 

            get { return color; } 

            set { color = value; } 

        } 

    } 

} 

ایجاد کرده ایم. برای سهولت کار، این  Corهمانطور که مشاهده می کنید، در کد فوق یک کلاس جدید به نام 

در فایل اصلی برنامه قرار داده ایم، اما روش رایج این است که هر  Programکلاس جدید را به همراه کلاس 

است که برای تعیین رنگ خودرو  Colorدارای یک متغیر به نام   Carکلاس درون فایل خود ایجاد شود. کلاس 

تعیین شده و به این معناست که توابع و کلاس  Privateبه صورت خصوصی یا  Colorبه کار می رود. خاصیت 

می  Carامکان دسترسی مستقیم به این خاصیت را ندارند. فقط توابع و متدهای کلاس  Carهای خارج از تابع 

 تقیم داشته باشند.دسترسی مس Calorتوانند به خاصیت  

دسترسی  Colorبه نام  Privateبخواهد به خاصیت خصوصی یا  Carنکته : اگر تابع یا کلاسی خارج از کلاس 

در انتهای  Colorبه نام  Propertyبرای این منظور استفاده کند. یک  Propertyداشته باشد، بایستی از یک 

تعریف شده که وظیفه خواندن و نوشتن این خاصیت را بر عهده داشته و به سایر کلاس ها و  Carکد کلاس 

 توابع برنامه اجازه دسترسی به آن را می دهد.

می باشد. تابع سازنده، متدی است که به محض  Constructorدارای یک تابع سازنده یا  Carهمچنین کلاس 

دارای یک پارامتر بوده که برای مقداردهی  Car. تابع سازنده کلاس ساخته نشدن یک شیء از کلاس، اجرا می شود

که ساخته   Carبه کار می رود. بنابراین هر شی از کلاس  (Red)بزرگ قرمز  Colorبا خاصیت  Carاولیه شی 

خود خواهد داشت. برای نشان دادن درستی این  Colorشود، رنگ قرمز را به صورت پیش فرض برای خاصیت 
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ساخته شده با مقدار رنگ آن را در خروجی نشان  objectطراحی شده که نام هر شی یا  Describeیز تابع مسئله ن

 می دهد.

و  (Constructor)، تابع سازنده (Properties)در قسمت های بعدی به آموزش مفاهیمی همچون خواص 

 خواهیم پرداخت. (Visibility)میدان دید 

 #Cدر کلاس  Properties: آموزش خواص  14درس 

 : #Cدر کلاس های زبان  Propertiesآموزش خواص 

را می  Classبه شما امکان کنترل نحوه دسترسی و تغییر متغیرهای یک کلاس  #C در (Properties)خواص 

، راه توصیه شده و درست جهت دسترسی به متغیرهای یک کلاس، به وسیله #Cدهند. استفاده از خواص در 

می باشد. به عبارت  object orientedرج از کلاس جاری، در زبان برنامه نویسی شی گرا متدها یا توابع خا

دیگر، وقتی که یک متد یا کلاس دیگری در برنامه، بخواهد به متغیر یک کلاس دسترسی داشته باشد، بهتر 

س خود متغیر، به در کلا Propertyاست به جای این که مستقیما متغیر را استفاده کند، از طریق یک خاصیت یا 

 آن دسترسی داشته باشد.

را نشان  Propertyدر مثال آموزشی درس قبل )کار با کلاس ها( برای اولین بار نحوه استفاده از یک خاصیت یا 

است. خاصیت  methodو یک متد  Variableهمانند ترکیبی از یک متغیر  Propertyدادیم. یک خاصیت یا 

کند، اما به وسیله آن می توانید قبل از ارسال و دریافت متغیر، مقدار آن را تغییر  نمی تواند پارامتری را دریافت

تشکیل شده که همانند کد مثال زیر درون  setو  getاز دو قسمت اصلی  Propertyدهید. هر خاصیت یا 

 تعریف می شوند : Propertyمجموعه 

    private string color; 

 

    public string Color 

    { 

        get { return color; } 

        set { color = value; } 
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    } 

 

هم مقدار مورد نظر را به   setمقدار متغیر را خوانده و آن را به برنامه بر می گرداند، از طرف دیگر متد  getمتد 

ی توانید آن را گسترش است، اما م #Cدر  Propertyمتغیر نسبت می دهد. مثال اول، ساده ترین حالت تعریف 

 نیز بدهید.

یا  setاین است که تعریف یکی از متدهای  Propertyنکته مهم : مسئله مهم در هنگام تعریف یک خاصیت یا 

get  نیز کفایت می کند و در صورت تعریف یکی، تعریف متد دیگر اختیاری است. این مسئله، امکان تعریف

 را می دهد. write-onlyنوشتنی و یا فقط  read-onlyخواص فقط خواندنی 

 را نشان داده ایم : #Cدر کد زیر یک مثال کامل تر از نحوه تعریف خاصیت ها در 

public string Color 

    { 

        get 

        { 

            return color.ToUpper(); 

        } 

        set 

        { 

            if (value == "Red") 

                color = value; 

            else 

                Console.WriteLine("This car can only be red!"); 

        } 

    } 
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، به دلیل returnدر هنگام  Colorدر کد مثال فوق، خاصیت را کمی گسترش دادیم. در کد جدید، متغیر 

بزرگ، برگردانده می شود. از طرف دیگر، با استفاده از دستور  به صورت حروف ()ToUpperاستفاده از متد 

 پذیرفته می شود. Colorبرای متغیر  ”red“، فقط مقدار رنگ ifشرطی 

 #Cدر زبان  destructorو  Constructor: آموزش  15درس 

 : #Cدر زبان  Constructorآموزش کار با تابع سازنده 

از کلاس،  objectمتد ویژه ای است که هر بار به محض ساخته شدن یک شی یا  Constructorتابع سازنده یا 

 اجرا می شود. درواقع از تابع سازنده برای مقداردهی اولیه متغیرها یا اجرای یک کد ثابت استفاده می شود.

تغیری جهت ندارد و به همین دلیل در تعریف آن، هیچ نوع م returnیک تابع سازنده هیچ گاه مقدار خروجی یا 

return  تعریف نمی شود. ساختار کلی تعریف تابع سازندهConstructor  در کلاس هایC#  به صورت زیر است

: 

public string Describe() 

 

 همچنین تابع سازنده را به صورت زیر نیز می توانید تعریف کنید :

  public Car() 

 

داریم که دارای یک تابع سازنده بوده که یک پارامتر متنی  Car Classدر مثال عملی این درس، کلاسی به نام 

String  را به عنوان ورودی دریافت می کند. البته تابع های سازنده درC#  می توانندoverload  .نیز شوند

یعنی این که ما چندین تابع سازنده هم نام برای یک کلاس داشته باشیم، ولی پارامترهای ورودی آن ها با هم 

 ت باشد. کلاس زیر یک کد عمل را نشان می دهد :متفاو

public Car() 

{ 
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} 

  

public Car(string color) 

{ 

    this.color = color; 

} 

یک تابع سازنده، می تواند تابع سازنده دیگر را فراخوانی کند که به صورت های مختلف ممکن است کد زیر یک 

 مثال در این زمینه ارائه داده است :

public Car() 

{ 

    Console.WriteLine("Constructor with no parameters called!"); 

} 

  

public Car(string color) : this() 

{ 

    this.color = color; 

    Console.WriteLine("Constructor with color parameter called!"); 

} 

اگر متد مثال فوق را اجرا کنید، خواهید دید که تابع سازنده ای که هیچ پارامتری را به عنوان ورودی ندارد، ابتدا 

های یک کلاس با یک تابع سازنده پیش فرض  (objects)اجرا می شود. از این حالت برای مقداردهی اشیا 

 استفاده می شود.

 فراخوانی شود، می توانید یه صورت کد زیر عمل کنید : اگر بخواهید که تابع سازنده دار ای پارامتر

public Car(string color) : this() 
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{ 

    this.color = color; 

    Console.WriteLine("Constructor with color parameter called!"); 

} 

  

public Car(string param1, string param2) : this(param1) 

{ 

  

} 

پارامتر است را فراخوانی کنید، پارامتر اول برای فراخوانی تابع  2نکته : اگر شما تابع سازنده ای که دارای 

 پارامتر است، استفاده می شود.  1سازنده ای که دارای 

 : #Cدر  Destractorآموزش کار با تابع تخریب کننده یا 

، متدی است که در هنگام از بین رفتن یک شی از کلاس، اجرا می #Cدر زبان  Destractorتابع تخریب کننده یا 

 objectاست، به این معنی که  collector garbage، یک زبان پاتک کننده خودکار سیستم یا #Cشود. زبان 

 هایی که دیگر در برنامه نیاز ندارید را جهت خالی کردن حافظه و آزاد نمودن سیستم، پاک می کند.

در سیستم انجام دهید، اینجاست که  Clean upبرخی موارد شاید نیاز داشته باشید تا یک  از طرف دیگر در

 به کار می آیند. Destructorتابع های تخریب کننده 

نیستند. در کد عملی زیر یک مثال از تابع تخریب  #Cتابع های تخریب کننده چندان شبیه سایر متدها در زبان 

 کننده نشان داده شده است :

~Car()  

{ 

    Console.WriteLine("Out.."); 

} 
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جمع آوری  garbage collectorایجاد شده از کلاس، توسط تمیز کننده خودکار  objectبه محض این که شی یا 

 شده، متد فوق فراخوانی می شود.

 #Cدر  Method overloading: آموزش کار با  16درس 

 : #Cدر  Method overloadingآموزش کار با روش 

 defult/optional)بسیاری از زبان های برنامه نویسی از تکنیک ای به نام پارامترهای پیش فرض /اختیاری 

parameters)  پشتیبانی می کنند. این تکنیک به برنامه امکان می دهد تا با تعیین مقدار پیش فرض برای

این روش برای افزودن انعطاف پذیری به کد  یک یا چند پارامتر تابع، آن ها را در هنگام مقدار دهی اختیار کند.

 برنامه، بسیار کاربرد دارد.

برای مثال، می خواهید قابلیت کارکرد را به تابع ای که یک یا چند پارامتر ورودی دارد، بدهید. در اینگونه 

اجرا نشود. موارد، به دلیل عدم ارسال تعداد مورد نیاز پارامتر در هنگام فراخوانی، ممکن است کد شما درست 

استفاده کنید. در این  optionalبرای حل این مسئله، می توانید از امکان جدید تعیین پارامترهای اختیاری یا 

تعیین کرده که حتی اگر در هنگام فراخوانی  defaultروش، شما برای برخی پارامترها یک مقدار پیش فرضی یا 

 شود.تابع، مقداری برای آن ارسال نشد، کد دچار مشکل ن

معرفی شدند، اما تا قبل از آن برنامه  C# 4.0در زبان  (default parameters)پارامترهای پیش فرض 

استفاده می کردند. در این حالت، برنامه  method overloadingنویسان از تکنیکی تقریبا مشابه به نام 

کند. برای مثال متد اول یک پارامتر و نویس چندین تابع هم نام ولی با مجموعه پارامترهای مختلف را تعریف می 

 Stringاز کلاس  Substringمتد دوم دو پارامتر دریافت می کند. یک مثال مناسب برای این روش، تابع 

Class : است. به صورت زیر 

string Substring (int startIndex) 

string Substring (int startIndex, int length) 
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را با یک یا دو پارامتر فراخوانی کنید. اگر تابع را با یک پارامتر فراخوانی کنید حالت اول  شما می توانید تابع فوق

 و اگر با دو پارامتر فراخوانی کنید، حالت دوم اجرا می شود.

بنابراین با تعیین شکل های مختلف از یک تابع، می توانید حجم کد نویسی را تا حدود زیادی کاهش دهیم. برای 

 کاری می کنیم تا متد ساده و معمولی، کد سایر متدها را تولید و اجرا کند. به مثال زیر دقت کنید :این منظور، 

class SillyMath 

{ 

    public static int Plus(int number1, int number2) 

    { 

        return Plus(number1, number2, 0); 

    } 

  

    public static int Plus(int number1, int number2, int number3) 

    { 

        return number1 + number2 + number3; 

    } 

} 

 2را با دو حالت تعریف کرده ایم. در حالت اول، تابع دو پارامتر را جهت جمع کردن  Plusدر کد مثال فوق، تابع 

پارامتری تابع انجام  3عدد دریافت می کند، درحالی که حالت دوم سه پارامتر دارد. درواقع کار اصلی را نسخه 

را  1ا فراخوانی کرده و عدد پارامتری ر 3می دهد. اگر بخواهیم دو عدد را جمع کنیم، خیلی ساده، تابع با  حالت 

به پارامتر سوم پاس می دهیم. تا به عنوان مقدار پیش فرض برای آن استفاده شود. کد مثال فوق، منظور ما 

 در بخش قبل را نشان می دهد.

پارامتری دیگر را نیز به برنامه اضافه  4عدد را با هم جمع کنید، می توانید یک نسخه  4حال اگر بخواهید تا 

 . به صورت کد زیر :کنید
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class SillyMath 

{ 

    public static int Plus(int number1, int number2) 

    { 

        return Plus(number1, number2, 0); 

    } 

  

    public static int Plus(int number1, int number2, int number3) 

    { 

        return Plus(number1, number2, number3, 0); 

    } 

  

    public static int Plus(int number1, int number2, int number3, int number4) 

    { 

        return number1 + number2 + number3 + number4; 

    } 

} 

نشان داده و نحوه ارتباط دادن توابع با هم را  #Cرا در  method overloadingمثال فوق خیلی ساده تکنیک 

 بیان می کند.

 #Cدر  Visibility: آموزش تعیین میدان دید  17درس 

 : #Cدر  Visibilityآموزش تعیین میدان دید 

، نحوه امکان دسترسی به آن عنصر و دیده شدن در سطح #Cمیدان دید یک کلاس، متد، متغیر یا خاصیت در 

 می گویند. Visibilityکل برنامه را تعیین می کنید. به این امکان در اصطلاح سطح دسترسی یا 
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است، اما حالت های دیگری نیز  Publicو عمومی  Private، خصوصی #Cدر  Visibilityرایج ترین حالت ها برای 

ر به معرفی آن ها پرداخته ایم. برخی از موارد زیر ممکن است تاکنون مورد استفاده وجود دارد که در لیست زی

 شما قرار گرفته باشد، اما دانستن آن ها ضروری است.

: در این حالت عنصر به صورت عمومی تعریف شده و از هر جای برنامه توسط هر عنصر دیگر  Publicعمومی  -

 Enumsی است. این حالت دارای حداقل محدودیت برای عنصر بوده و مثل سایر کلاس ها و توابع قابل دسترس

 هستند. publicها به صورت پیش فرض  Interfaceو 

: در این حالت عنصر فقط توسط عوامل هم کلاس خود یا عوامل موجود در کلاس  Protectedمحافظت شده یا  -

 هایی که از کلاس آن به ارث رفته اند، قابل دسترس است.

 : در این حالت عنصر فقط درون پروژه جاری قابل دسترسی است. internalنی یا درو -

است با این تفاوت که عناصر  internal: این حالت، همانند حالت  Protected internalدرونی محافظت شده یا  -

موجود در کلاس هایی که از کلاس عنصر به ارث رفته اند، حتی اگر در پروژه های دیگر باشند قابلیت دسترسی 

 به آن را دارند.

: در این حالت فقط عوامل هم کلاس عنصر امکان دیدن و دسترسی به آیتم مورد نظر را  Privateخصوصی یا  -

ها به صورت پیش فرض  Structها و  Classای بیشترین میزان محدودیت بوده و دارند. این حالت دار

 هستند. privateخصوصی 

 Class 1مربوط به  privateباشید، اعضای  Class 2و  Class 1برای مثال، اگر شما دارای دو کلاس به نام های 

 Class 2را در  Class 1اشیای فقط درون خود آن کلاس قابل دسترس هستند. شما نمی توانید یک نمونه از 

 ساخته و امکان دسترسی به آن ها را داشته باشید.

شده، فقط  inheritبه ارث رفته یاشد )فرزند آن باشد( که در اصطلاح می گوییم  Class 1از  Class 2اما اگر 

 قابل دسترس هستند. 2در کلاس  1کلاس  privateاعضای غیر 
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 #Cدر کلاس های  Static members: آموزش مفهوم  18درس 

 : #Cدر کلاس های  Static membersآموزش مفهوم 

، ساخت یک Classهمان طور که در درس های قبل متوجه شدید، رایج ترین راه تعامل و ارتباط با یک کلاس 

مورد نظر است. در بیش تر موارد، این کل چیزی  object( و سپس کار کردن بر روی objectنمونه از آن )شی یا 

است که کلاس شامل می شود، یعنی ساخت چندین نمونه مختلف از یک کلاس و سپس استفاده از هر کدام از 

آن ها در یک قسمت و یا یک منظور. اما مواردی وجود دارد که تمایل دارید کلاسی داشته باشید که بدون نمونه 

بدون نیاز به ساخت شی از آن، بتوانید از اعضا و متدهای آن استفاده کنید. برای مثال سازی از آن یا حداقل 

ممکن است کلاسی داشته باشید که دارای یک متغیر بوده و مقدار این متغیر در همه موارد صرف نظر از محل به 

به این  Staticبت می گویند، ثا Static membersکارگیری آن، یکسان است. به این موارد اعضای ثابت یا 

 دلیل که همواره مقدار آن ها در سطح برنامه یکسان است.

 Staticباشد. یک کلاس ثابت  Staticبوده و یا دارای اعضا و متدهای  Staticیک کلاس می تواند استاتیک 

Class  را نمی توانید نمونه سازی کنید. کلاس های ثابت در واقع مجموعه ایmember  ها هستند تا یک

 لاس به معنای واقعی. ک

ساخته و برای اعضای آن، ثابت تعریف کنید. یک کلاس  (not-static)همچنین شما ممکن است یک کلاس معمولی 

بسازید، اما نمی توانید از اعضای ثابت  objectرا می توانید نمونه سازی کرده و از روی آن  not-staticغیر ثابت 

 آن در شی ها استفاده کنید.

 می باشد : Static Classک مثال از نحوه تعریف کلاس های ثابت کد زیر ی

public static class Rectangle 

{ 

    public static int CalculateArea(int width, int height) 

    { 

        return width * height; 

    } 
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} 

برای مشخص کردن کلاس از نوع ثابت استفاده کرده و  Staticهمانطور که مشاهده کردید، ما از کلمه کلیدی 

به کار برده ایم. اگر هم برای کلاس و هم برای  Calculator Areaهمچنین این کلمه کلیدی را نیز برای متد 

-not)دچار خطا می شود. زیرا یک عضو غیر ثابت  #Cرا استفاده نکنید، کامپایلر  Staticمتد، کلمه کلیدی 

Static) توان در یک کلاس  را نمیStatic .تعریف کرد 

 ، بایستی آن را همانند کد زیر و به صورت مستقیم با کلاس فراخوانی کرد :Calculatorبرای استفاده از متد 

Console.WriteLine("The area is: " + Rectangle.CalculateArea(5, 4)); 

 

تعریف کنیم اما شاید این سوال  Rectangle Classما می توانیم متدهای کاربردی دیگری را نیز درون کلاس 

را به جای تعریف در کلاس، مستقیما به متد مقصد  heightو  widthبرایتان پیش آمده، که چرا ما پارامترهای 

 پاس داده ایم؟

 widthو  heightتعریف شده، ما می توانیم مقدار متغیرهای  Staticبه دلیل این که کلاس فوق به صورت ثابت 

و دیگر نمی توان  2و  3را درون کلاس نگهداری کنیم، اما به صورت ثابت و فقط دارای یک نمونه از مقادیر مثلا 

 لحاظ کنید. Staticآن ها را تغییر داد. این نکته مهم را بایستی در کار با توابع 

ی کامل را به کلاس خود به جای کد فوق، می توان با غیر ثابت تعریف کردن کلاس، امکان تغییر و انعطاف پذیر

 بدهید. همانند کد مثال زیر :

public class Rectangle 

{ 

    private int width, height; 

  

    public Rectangle(int width, int height) 

    { 
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        this.width = width; 

        this.height = height; 

    } 

  

    public void OutputArea() 

    { 

        Console.WriteLine("Area output: " + Rectangle.CalculateArea(this.width, this.height)); 

    } 

  

    public static int CalculateArea(int width, int height) 

    { 

        return width * height; 

    } 

} 

تعریف کرده ایم. همچنین یک تابع  non-Staticغیر ثابت همانطور که مشاهده می کنید، کلاس را به صورت 

را به نمونه ساخته از کلاس، نسبت  heightو  Widthتعریف شده که مقدار پارامترهای  Constructionسازنده 

تعریف کرده ایم. این  staticرا جهت محاسبه مساخت به صورت  out put Areaمی دهد. در پایان هم متد 

 می باشد. non-staticمثال نمونه خوبی از ترکیب اعضای غیر ثابت و ثابت در یک کلاس 

 #Cدر کلاس  Inhertance: آموزش مفهوم ارث بری  19درس 

 : #Cدر کلاس های  Inhertanceآموزش مفهوم ارث بری 

از  Objected Oriented Programming (OOP)یکی از جنبه های کلیدی زبان های برنامه نویسی شی گرا 

می باشد. ارث بری یعنی تولید کلاس هایی  Inhertanceبر پایه آن بنا شده است، مفهوم ارث بری یا  #Cجمله 

 به ارث برده اند. Parent Classجدید که برخی از ویژگی های خود را از کلاس مادر 
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است"، از  objectکه جمله معروف "همه چیز شی یا ، بر پایه مفهوم ارث بری نباشد، NETکل چهارچوب کاری 

، حتی یک عدد ساده، نمونه ای از یک کلاس است که خود از کلاس مادر #Cجمله نتایج آن می باشد. در زبان 

System.object  به ارث رفته است. اگرچه چهارچوب کاریNET این امکان را نیز برای شما فراهم کرده تا ،.

را مستقیما به یک عدد بدهید، بدون آن که نیاز داشته باشید تا نسخه جدیدی از کلاس مقدار مورد نظر خود 

Integer .ایجاد کنید 

شاید بیان مفهوم ارث بری کمی سخت باشد، اما ارائه مثال های عملی کمک شایانی در این زمینه می کند. نمونه 

 است : #Cکد زیر، یک مثال ساده از مفهوم ارث بری در زبان 

public class Animal 

{ 

    public void Greet() 

    { 

        Console.WriteLine("Hello, I'm some sort of animal!"); 

    } 

} 

  

public class Dog : Animal 

{ 

  

} 

تعریف کرده ایم و دارای یک متد ساده جهت چاپ  Animal Classدر کد فوق، در مرحله اول یک کلاس به نام 

 #Cرا ایجاد کرده و با قرار دادن یک : در مقابل آن، به  Dog Classپیام خوش آمد گویی است. سپس کلاس 

به ارث رود. نکته جالب در مورد مثال فوق این است که  Animalاعلام کرده ایم این کلاس بایستی از کلاس 

زیرمجموعه ای از حیوانات است. اکنون  Dogرابطه سگ و حیوان نیز در طبیعت به همین صورت می باشد، یعنی 

 بیایید نحوه به کار بردن کلاس ها را بررسی کنیم :
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Animal animal = new Animal(); 

animal.Greet(); 

Dog dog = new Dog(); 

dog.Greet(); 

 

تعریف  Dogرا برای کلاس  ()Greetingاگر کد مثال فوق را اجرا نمایید، خواهید دید علی رغم این که متد 

را از کلاس مادر خود  ()Greetingنکرده ایم، اما این کلاس می تواند به پیام پیام خوش آمد بگوید، زیرا متد 

 به ارث برده است. Animal Classیعنی 

ه پیام خوش آمدگویی اولیه کد فوق، کمی نامفهوم است. بیایید کدی به مثال قبلی اضافه کنیم تا بدانیم البت

 چه حیوانی به ما خوش آمد می گوید!

Animal animal = new Animal(); 

animal.Greet(); 

Dog dog = new Dog(); 

dog.Greet(); 

 

، دو چیز مهم را مشاهده می کنید. ما کلمه کلیدی مجازی Dog Classدر کنار متد اضافه شده به کلاس 

(Virtual keyword)  را به متد کلاسAnimal Class  اضافه کرده ایم، از طرف دیگر کلمه کلیدیaverride  

 به کار برده ایم. Dog Classرا نیز برای کلاس 

کنید، مگر این که آن را به  averrideیک کلاس را بازنویسی یا  (member)، شما نمی توانید عضو #Cدر زبان 

تعیین کرده باشید. اگر هم بخواهید، می توانید متد به ارث برده شده را با به کار بردن کلمه  Virtualعنوان 

 ، به صورت اولیه خود فراخوانی کنید. به صورت کد مثال زیر :baseکلیدی 

public override void Greet() 
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{ 

    base.Greet(); 

    Console.WriteLine("Yes I am - a dog!"); 

} 

نیستند که می توان آن ها را در کلاس ها به ارث برد، سایر خصوصیات یک کلاس مثل  (Methods)تنها متدها 

نیز خاصیت ارث بری دارند. فقط بایستی به قواعد میدان دید  (Properties)و خواص  (Fileds)فیلدها 

Visibility ریح کردیم، توجه کنید.که در درس قبل تش 

فقط مختص یک کلاس به کلاس دیگر نیست. شما می توانید یک سلسله مراتب از  Inhertanceارث بری یا 

ایجاد کرده که خودش از  Puppyکلاس های مرتب به هم را بسازید. برای مثال می توانید یک کلاس به نام 

 است.  Animalفرزند کلاس  Dogبه ارث برود، در حالی که  Dogکلاس 

نمی توانید کاری کنید که یک کلاس از چند کلاس مختلف به ارث برود. به این کار ارث  #Cنکته مهم : شما در 

 پشتیبانی نمی شود. #Cمی گویند که در  (multiple inheritance)بری چندگانه 

 

 #Cدر  Abstract Class: آموزش مفهوم کلاس پایه  21درس 

 : #Cدر زبان  Abstract Classآموزش مفهوم کلاس پایه 

مشخص می شوند،  abstract، که با کلمه کلیدی #Cدر زبان  (Abstract Class)کلاس های مطلق یا پایه 

کلاس های پایه و مادر در یک سلسله مراتب درختی کلاس ها می باشند. به عبارت دیگر این کلاس ها، کلاس 

 ین کلاس به ارث می روند.مرجع بوده و بقیه کلاس ها به ترتیب از روی ا

این است که شما نمی توانید یک نمونه یا شی از  Abstract Classنکته : مسئله مهم در مورد کلاس های ثابت 

 روی این کلاس ها بسازید، اگر این کار را انجام دهید، با خطای کامپایلر مواجه خواهید شد.



 

12 
 

همانطور که در  Subclassتوانید یک کلاس فرزند یا  به جای عدم امکان ساخت شی از روی کلاس های پایه، می

های خود را از روی کلاس فرزند تولید  objectدرس قبل آموزش دادیم، را از روی کلاس پایه ساخته و سپس 

 کنید.

اما چه زمانی ممکن است به کلاس های پایه نیاز داشته باشید؟ اگر بخواهیم با هم رو راست باشیم، شما ممکن 

روژه کامل را کدنویسی کنید، بدون این که نیازی به کلاس پایه داشته باشید. اما این نوع کلاس ها است یک پ

ها می باشد. به  FrameWorkبرای یک منظور خاص، بسیار مناسب بوده و آن کاربرد در چهارچوب کاری یا 

 پر از کلاس های پایه است. NET.همین دلیل است که چهارچوب کاری 

)چهارپایان( را ایجاد کرده و سپس کلاس  Four Legged Animalدر کد کلاس زیر، ما یک کلاس پایه به نام 

 تعریف نموده که از کلاس پایه به ارث می رود. Dogدیگری به نام 

namespace AbstractClasses 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Dog dog = new Dog(); 

            Console.WriteLine(dog.Describe()); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

  

    abstract class FourLeggedAnimal 

    { 

        public virtual string Describe() 
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        { 

            return "Not much is known about this four legged animal!"; 

        } 

    } 

  

    class Dog : FourLeggedAnimal 

    { 

  

    } 

} 

مقایسه کنید، تفاوت چندانی بین  #Cاگر کد مثال فوق را با مثال های درس قبل، آموزش مفهوم ارث بری در 

مهم  FourLeggedAnimalدر جلوی نام کلاس  abstractآن ها مشاهده نخواهید کرد. درواقع کلمه کلیدی 

را ایجاد کرده و سپس  Dogترین تفاوت این مثال هاست. همانطور که مشاهده می کنید، ما یک نمونه از کلاس 

فراخوانی کرده ایم. اکنون بیایید یک  FourLeggedAnimalرا از کلاس  ()Describeمتد به ارث برده شده 

 را ایجاد کنیم، به صورت کد زیر : FourLeggedAnimalنمونه از کلاس 

FourLeggedAnimal someAnimal = new FourLeggedAnimal(); 

 

 اما شما با خطای کامپایلر مواجه خواهید شد. شرح خطا به صورت زیر است :

<i>Cannot create an instance of the abstract class or interface 

'AbstractClasses.FourLeggedAnimal'</i> 

را فراخوانی کردیم، اما در حقیقت کاربرد  ()Describeهمان طور که در مثال قبل دیدید، ما متد به ارث رفته 

 کنیم : overrideچندانی برای ما نداشت. لذا بیایید توسط کد زیر آن را بازنویسی یا 

class Dog : FourLeggedAnimal 
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{ 

    public override string Describe() 

    { 

        return "This four legged animal is a Dog!"; 

    } 

} 

 

کردیم. اما گاهی ممکن است شما بخواهید رفتار  Overrideدر کد مثال فوق، به طور کامل متد را بازنویسی یا 

 baseرا از کلاس پایه به ارث برده و مقدار کد نیز به آن اضافه کنید. برای این منظور بایستی از کلمه کلیدی 

 کرده ایم. به صورت کد زیر : inheritاستفاده نموده که اشاره به کلاسی دارد که از آن 

abstract class FourLeggedAnimal 

{ 

    public virtual string Describe() 

    { 

        return "This animal has four legs."; 

    } 

} 

  

  

class Dog : FourLeggedAnimal 

{ 

    public override string Describe() 

    { 

        string result = base.Describe(); 

        result += " In fact, it's a dog!"; 
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        return result; 

    } 

} 

 

درست کنید.  FourLeggedAnimalدیگری را نیز  برای کلاس  subclassاکنون می توانید کلاس های فرزند 

( را آموزش abstract methods)در درس بعدی، یک مثال پیشرفته تر را ارائه داده و نحوه کار با متدهای پایه 

 خواهیم داد.

 #Cدر  Abstract Class: مطالعه کامل تر کلاس های پایه  21درس 

 : #Cدر  Abstract Classمطالعه کامل تر کلاس های پایه 

آشنا شدیم. در این درس، قصد داریم  #Cدر زبان  Abstract Classدر درس قبلی، با مفهوم کلاس پایه  

نیز استفاده کنیم. کد  Abstract Methods مثال درس قبل را کمی گسترش داده و در آن از متدهای ثابت

 تعریف کلاس های ثابت همانند یک متد معمولی است ولی کدی درون آن ها نوشته نمی شود :

abstract class FourLeggedAnimal 

{ 

    public abstract string Describe(); 

} 

 برایمان انجام نمی دهد؟اما چرا می خواهیم یک متد خالی را تعریف کنیم، در حالی که کاری 

یک تعمد یا اجبار است تا آن متد در تمامی کلاس های فرزند  (Abstract Method)به دلیل این که متد پایه 

کلاس جاری اجرا شود. درواقع، به وسیله این کار در زمان اجرای برنامه چک می کنیم، آیا تمامی کلاس های 

 د یا خیر.فرزند، این تابع را در خود تعریف کرده ان

یک بار دیگر اشاره داریم که این روش بهترین روش برای تعیین یک کلاس پایه برای چیزی در برنامه است، در 

 چه کارهایی را بایستی قادر باشد، انجام دهد. subclassحالی که می توانیم کنترل کنیم، کلاس فرزند یا 
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همانند کلاس  subclassکنید تا یک کلاس فرزند با در نظر گرفتن مطلب فوق، شما همواره می توانید کاری 

 پایه عمل کند. برای مثال، به کد مثال زیر دقت کنید :

namespace AbstractClasses 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            System.Collections.ArrayList animalList = new System.Collections.ArrayList(); 

            animalList.Add(new Dog()); 

            animalList.Add(new Cat()); 

            foreach(FourLeggedAnimal animal in animalList) 

                Console.WriteLine(animal.Describe()); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

  

    abstract class FourLeggedAnimal 

    { 

        public abstract string Describe(); 

    } 

  

  

    class Dog : FourLeggedAnimal 

    { 
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        public override string Describe() 

        { 

            return "I'm a dog!"; 

        } 

    } 

  

    class Cat : FourLeggedAnimal 

    { 

        public override string Describe() 

        { 

            return "I'm a cat!"; 

        } 

    } 

} 

شامل نام چند حیوان را درست  ArrayListهمانطور که در کد مثال مشاهده می کنید، ما یک لیست آرایه ای 

را ایجاد و به لیست اضافه کرده ایم. در شی ذکر شده، نمونه  Catو  Dogکرده ایم. سپس یک نمونه جدید از 

نیز  FourLeggedAnimalهستند، از طرف دیگر نوعی از کلاس   Catو Dogهایی ایجاد شده از کلاس 

ه کلاس فرزند متعلق به کلاس پایه است، می توانید متد محسوب می شوند. تا زمانی که کامپایلر می داند ک

Describe() .را فراخوانی و اجرا کنید، بدون این که دقیقا نوع حیوان شی را بدانید 

برای کلاس  foreach loop که در حلقه  (TypeCasting)بنابراین با انجام عمل تبدیل نوع داده ای 

FourLeggedAnimal  انجام دادیم، به اعضای کلاس فرزندsubclass  دسترسی پیدا کردیم. این کار در

 بسیاری از موارد سودمند خواهد بود. 



 

18 
 

 #Cها در  Interface: آموزش کار با  22درس 

 : #Cها در زبان  Interfaceآموزش کار با 

نیز تا حد  #Cها در  Interfaceپرداختیم.  #Cها در  Abstractدر درس قبل، به بررسی کلاس های پایه یا 

ها بوده و در این ویژگی که نمی توان از روی آن یک نسخه یا شی ساخت با هم  Abstract Classزیادی مشابه 

 یکسان هستند.

نیز مفهومی تر هستند، به دلیل این که بدنه دستورات  Abstractها حتی از کلاس های  Interfaceبا این حال، 

آن ها اصلا مجاز نیست )یعنی نمی توان دستوراتی را برای متدهای تعریف شده  در (method body)متد 

نیز نیازی  Fieldsها متد با کد واقعی وجود ندارد، بنابراین به فیلدها  Interfaceتعیین کرد(. از آنجایی که در 

 ت.امکان پذیر اس eventو رویدادها  indexer، اندیس ها Propertoesنیست. اما تعیین خواص 

)قرارداد( نیز در نظر بگیرید، یعنی کلاسی که اجرای  Contractرا به عنوان یک  Interfaceشما می توانید یک 

 کلاس است. Propertiesو خواص  methodsآن مستلزم اجرای تمامی متدها 

 multiple)امکان به ارث بری چندگانه  #Cها این است که از آنجایی که  Interfaceنکته : نکته مهم درباره 

inheritance)  را نمی دهد، یعنی یک کلاس از بیش از یک کلاس پایه به ارث برود، اما اجازه ایInterface 

 های چندگانه را می دهد.

ها در  Interfaceاما تمامی این موارد گفته شده در کد، به چه شکل خواهد بود. کد مثال زیر یک نمونه خوب از 

C# ید، در ادامه توضیحاتی راجع به آن ارائه خواهیم داد :است. به کد مثال دقت کن 

 

را تعریف کرده ایم، شروع کنیم. همانطور که متوجه شدید، تنها تفاوت  Interfaceبیایید از میانه کد، جایی که 

به جای کلاس نوشته شده  interfaceواژه کلیدی به کار رفته است که  Classبه جای  Interfaceدر تعریف یک 

قرار داده که این فقط یک استاندارد  interfaceرا برای تلقی عبارت  Iیک  Interfaceاست. همچنین، قبل از نام 

مورد نظر خود را در هر جای برنامه که  Interfaceکد نویسی بوده و نیازی به رعایت آن نیست. شما می توانید 
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قبل از نام  Iا که فراخوانی آن ها شبیه فراخوانی کلاس ها است، قرار دادن بخواهید فراخوانی کنید، و از آنج

Interface .به درک بهتر کد توسط کدنویس کمک می کند 

را نوشته که دارای هر دو واژه  Name Propertyرا تعریف کرده و بعد از آن خاصیت  Describeسپس متد 

 صیت هم نوشتنی و هم خواندنی است.بوده و به این معناست که یک خا setو  getکلیدی 

 access)نکته مهم : همانطور که متوجه شدید، خواص تعیین کننده میدان دید یا سطح دسترسی 

modifiers مثل )public ،private ،protected  و ... در ابتدای نامInterface  قرار داده نشده است. زیرا

 هستند. publicهمه به صورت پیش فرض ها مجاز نبوده و آن ها  Interfaceاین خواص در 

مورد  Interfaceرا قرار داده ایم. سپس با قرا دادن یک : بین نام کلاس و  Dog classدر مرحله بعدی کلاس 

را برای  Interfaceبه ارث رفته است، دقیقا مثل کلاس ها. اما در کد فوق دو  Interfaceاز  Dogنظر، کلاس 

که  Interfaceبه کار برده و آن ها را با کاما )،( از هم جدا کرده ایم. شما می توانید هر تعداد  Dogکلاس 

و  IAnimalبه نام های  Interfaceبخواهید را در مقابل نام کلاس تعریف کنید، اما در این مثال ما فقط دو 

IComparable  .را به کلاس خود نسبت داده ایمIComparable  یکInterface  مشترک بین کلاس هایی که

و یک  methodدارند، می باشد. نتیجه گیری این که، در کد فوق ما هم یک  (sorting)قابلیت مرتب شدن 

property  را ازIAnimal Interface  در کد استفاده کرده و همزمان متدCompare To  را ازIComparable 

interface .را به کار برده ایم 

ا خودتان فکر کنید، اگر همه کارها را ما خودمان باید انجام داده و کلیه متدها و خواص  اکنون ممکن است ب

Properties  لازم را در کد تعریف کنیم، چرا این قدر برای نوشتنInterface .به خودمان زحمت بدهیم 

چرا این قدر زمان  جواب سوال فوق را به خوبی در بخش بالایی کد مثال می توانید مشاهده کرده و متوجه شوید

 گذاشتن، با ارزش خواهد بود.

تعریف نموده و سپس لیست خود را مرتب یا  listهای یک  objectرا به عنوان  Dogدر کد مثال فوق، ما تعدادی 

sort  کرده ایم. اماlist  از کجا می داند که چگونه نام سگ ها را مرتب کند؟ به دلیل این که، کلاسDog Class 

 را با هم مقایسه کند. Dogاست که به آن می گوید چگونه دو  CompareToبه نام  دارای متدی
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می تواند عمل مرتب سازی انجام داده و بایستی کدام متد را برای  Dog objectمی کند که شی  listاما چگونه 

نسبت دادن آن  مناسب و Interfaceمقایسه سگ ها فراخوانی کند. به دلیل اینکه ما این کار را با تعیین یک 

را اجرا کرده و این زیبایی استفاده از  CompareToبایستی متد  Interfaceاعلام کرده ایم.  listبه کلاس، به 

Interface .ها در کد است 

 

 #Cدر پروژه های  Debugging: آموزش اشکال زدایی  23درس 

 : #Cدر زبان  (Debugging)آموزش اشکال زدایی کدها 

بزرگ، معمولا حجم کدنویسی به اندازه ای زیاد می شود که گاهی اوقات برنامه نویسان خودشان در پروژه های 

 هم کاملا بر روی کد پروژه تسلط نداشته و جز با اجرای آن نمی توانند موفقیت برنامه را در عمل متوجه بشوند.

class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            List<dog> dogs = new List<dog>(); 

            dogs.Add(new Dog("Fido")); 

            dogs.Add(new Dog("Bob")); 

            dogs.Add(new Dog("Adam")); 

            dogs.Sort(); 

            foreach(Dog dog in dogs) 

                Console.WriteLine(dog.Describe()); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 
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    interface IAnimal 

    { 

        string Describe(); 

  

        string Name 

        { 

            get; 

            set; 

        } 

    } 

  

    class Dog : IAnimal, IComparable 

    { 

        private string name; 

  

        public Dog(string name) 

        { 

            this.Name = name; 

        } 

  

        public string Describe() 

        { 

            return "Hello, I'm a dog and my name is " + this.Name; 

        } 
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        public int CompareTo(object obj) 

        { 

            if(obj is IAnimal) 

                return this.Name.CompareTo((obj as IAnimal).Name); 

            return 0; 

        } 

  

        public string Name 

        { 

            get { return name; } 

            set { name = value; } 

        } 

    } 

} 

            </dog></dog>      

 

 

چیزی که شما به آن نیاز دارید، تقریبا همانند کلاه شعبده بازهاست تا به وسیله آن بتوانید درون برنامه خود را 

 باز کرده و در هنگام اجرا، ببندید واقعا چه پروسه ای در جریان است؟!

همان کلاه شعبده بازی مورد نظر است. ابزاری که پس از آشنا شدن و  Debuggingعمل اشکال زدایی کدها یا 

ابزاری  Debuggingکد بنویسید.  Debuggingیادگیری کار با آن، تقریبا دیگر نمی توان بدون استفاده از 

یاد بگیرید. زیرا عملا بدون استفاده از است که هر برنامه نویس بایستی آن را به خوبی شناخته و کار با آن را 

 های کدتان غیر ممکن است. bugابزار، اصلاح اشکالات یا 



 

23 
 

، که هنوز حتی توسط کد نویسان حرفه ای مورد استفاده قرار Debuggingساده ترین حالت اشکال زدایی یا 

است. روشی که در آن برنامه نوشته یا عددی را در جاهای مختلف کد  ”print debugging“می گیرد، روش 

نشان می دهد تا متوجه شوید که در هر زمان چه بخشی از کد در حال اجراست و هر متغیر در هر مرحله دارای 

 چه مقداری است.

چاپ یک عبارت  برای نمایش مقدار یک متغیر در خروجی و یا CONSOLE.write، می توانید از متد #Cدر زبان 

ظاهر می شوند. این کار در برخی موارد  Consoleمتنی استفاده کنید. این متن ها و مقادیر بر روی صفحه یا 

کار می کنید، ابزارهای بسیار  Visual Studioخوب مثل  IDEکافی به نظر می رسد. اما اگر شما یک نرم افزار 

 ی و کنترل کد در اختیار خواهید داشت.کاربردی تر و ساده ای را برای انجام اشکال زدای

در درس های بعدی به آموزش تکنیک های اشکال زدایی و نحوه کار با کنترل کننده کدها در ابزارهای برنامه 

 مثل ویژوال استودیو خواهیم پرداخت. IDEنویسی 

 #Cکدهای  Debuggingدر عمل  Break Points: آموزش استفاده از  24درس 

 : #Cکدهای  Debuggingدر عمل  Break Pointsاز آموزش استفاده 

بایستی بیاموزید، استفاده از  Debuggingیا  #Cاولین چیزی که بایستی در عملیات اشکال زدایی کدهای 

BreakPoints  .ها استBreakPoints  .دقیقا همان کاری را انجام می دهد که از نام آن می توان فهمید

BreakPoint  نقطه ای در کد شما را تعیین می کند که در آنجا کامپایلر توقف نموده و اجرای برنامه موقتا استپ

می شود. در این مکان می توانید به بررسی کدهای خود پرداخته و مقادیر متغیرها و عبارات را در برنامه چک 

 کنید.

روی لبه کناری برنامه و هم ردیف با کدی که  در محیط ویژوال استودیو، بایستی بر BreakPointبرای قرار دادن 

می خواهید اشکال زدایی کنید، کلیک راست نموده و برنامه برای شما یک دایره قرمز رنگ به نشانه 

BreakPoint .قرار می دهد 

 ایجاد نمایید BreakPointبرای درک بهتر، قطعه کد زیر را در محیط ویژوال استودیو کپی کرده و در کنار آن یک 

: 
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    namespace DebugTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            int a = 5, b = 8, c = 233; 

            int d = a + c - b; 

            Console.WriteLine(d); 

        } 

    } 

} 

 

بوده و شما حتی با یک ماشین حساب می توانید مقدار متغیر را در هر لحظه کد مثال فوق، کد بسیار ساده ای 

حساب کرده و کد خود را چک نمایید. اما در پروژه های بزرگ، انجام این کار به صورت دستی تقریبا غیر ممکن 

 است.

 در کنار خط کد نشان داده شده، ایجاد نمایید : BreakPointهمانند تصویر زیر، یک 

 

را انجام دهید. با زدن  #Cخود در  Debuggingاکنون شما آماده اید تا اولین عملیات اشکال زدایی صفحات یا 

برنامه را اجرا نمایید. چیزی که رخ خواهد داد این است که برنامه مثل حالت طبیعی اجرا شده و زمانی  F5دکمه 

ک کردن کد متوقف می شود. در کد فوق، برسد، عملیات پردازش برای چ Breakpointکه به خط کد دارای 
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هنوز مقداردهی نشده و مقدار پیش  dدارای مقدار هستند، ولی در خط مشخص شده متغیر  cو  bو  aمتغیرهای 

مقدار جدید خود را  dیعنی صفر را دارا می باشد. پس از اجرای این خط کد است که متغیر  integerفرض برای 

 کسب می کند.

باز  tooHipقسمت هیجان انگیز برنامه، موس را بر روی نام متغیرهای مختلف کد ببرید. یک  حالا می رسیم به

 می شود که به شما اعلام می کند هر متغیر در آن لحظه، دارای چه مقداری است.

تا اجرای این خط، دارای مقدار پیش فرض صفر است. اما با حرکت و به جلو  dهمان طور که اشاره کردیم، متغیر 

فتن اجرای برنامه، می توان مقدار آن را تغییر داد. در درس بعدی، به آموزش نحوه حرکت در کدهای برنامه و ر

 خواهیم پرداخت. Debuggingبررسی بیشتر عملیات 

 #Cبرنامه های  Debug: آموزش حرکت بین کدها در هنگام  25درس 

 : #Cبرنامه های  Debugآموزش حرکت بین کدها در هنگام 

خواهیم پرداخت. برای این  #Cبرنامه های  Debugدر این درس، به آموزش نحوه حرکت بین کدها در زمان 

 منظور، برنامه ای با کد زیر را نوشته ایم :

namespace DebugTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            int a = 5; 

            a = a * 2; 

            a = a - 3; 

            a = a * 6; 

            Console.WriteLine(a); 
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        } 

    } 

} 

عملیات ریاضی انجام داده و سپس نتیجه نهایی را در خروجی چاپ می  aکد مثال فوق، چندین بار بر روی متغیر 

تعریف و مقداردهی شده است،  aکند. همان گونه که در درس قبل نشان دادیم، در کنار خطی اولی که متغیر 

قرار داده اید، اجرای  Breakpointقرار دهید. سپس پروژه را اجرا نمایید. در خط اول ای که  Breakpointیک 

، مقدار آن را در لحظه مشاهده نمایید. در این aبرنامه متوقف شده و می توانید با بردن موس بر روی متغیر 

دارای مقدار پیش فرض متغیرهای عددی یعنی صفر است، زیرا هنوز کد آن خط اجرا نشده است.  aمرحله، متغیر 

 اما بیایید کمی روند را تغییر دهیم. 

را فشار دهید. در این حالت، خط کد  F10را انتخاب کرده و یا دکمه  ”Step over“، گزینه  Debugاز منوی 

دارای مقدار است.  aبعدی برنامه اجرا شده و می توانید با حرکت موس بر روی کد ببینید که اکنون متغیر 

به حرکت در خط های کد ادامه داده و هر خط را یک به یک اجرا کرده و مقدار متغیر آن  F10مجددا با زدن دکمه 

 را در آن خط بسنجید، تا این که به انتهای کد برسید.

 مثال فوق بسیار ساده ولی در عین حال کاربردی بود، اکنون می توانیم وارد مراحل پیشرفته تر بشویم.

تر از مثال قبلی طراحی کرده ایم. در کد مثال قبل، جریان حرکت برنامه در کد مثال زیر، یک برنامه پیچیده 

بسیار ساده و خطی بود. اما اگر کد ما در بین توابع و کلاس های مختلف حرکت کند، چه؟ برای این منظور به کد 

 مثال زیر دقت کنید :

namespace DebugTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 
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            int a = 5; 

            int b = 2; 

            int result = MakeComplicatedCalculation(a, b); 

            Console.WriteLine(result); 

        } 

  

        static int MakeComplicatedCalculation(int a, int b) 

        { 

            return a * b; 

        } 

    } 

} 

برای حرکت  F10قرار داده و آن را اجرا نمایید. سپس از دکمه  Breakpointبرنامه یک  Mainدر خط اول متد 

 بین خطوط برنامه و اجرای کدها استفاده کنید.

همانطور که مشاهده خواهید کرد، برنامه از روی کد فراخوانی تابع بدون توجه عبور می کند. این حالت روش 

است. اما بار دیگر اجرای کد را از اول شروع کرده و هنگام رسیدن به خط کد  Debuggerپیش بینی فرض 

 F11انتخاب کرده یا کلید میانبر را  Step intoگزینه  Debug، از منوی ()Make Calculationفراخوانی تابع 

را فشار دهید. در این هنگام، برنامه وارد عملیات فراخوانی تابع شده و بدنه تابع را به صورت کامل پیمایش 

 می توانید ریزعملیات اجرایی برنامه را هم بررسی کنید. F11می کند. بنابراین با زدن دکمه 

خط هستید از مشاهده ادامه روند اجرای تابع صرف نظر کرده و به کد  اما اگر وارد یک تابع شدید و در میانه راه

را  shift +F11را انتخاب کرده و یا دکمه  ”step out“گزینه  Debugاصلی برنامه باز گردید، می توانید از منوی 

د هرچند همزمان فشار دهید. در این حالت برنامه به ادامه کد پس از تابع بازگشته و به این صورت می توانی

 بار که خواستید وارد فراخوانی یک تابع شده و سپس در هنگام لزوم از آن خارج شوید.
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 در ویژوال استودیو Tool Window: آموزش کار با پنجره  26درس 

 در ویژوال استودیو : Tool Windowآموزش کار با پنجره 

در قسمت  tool windowتودیو، پنجره در ویژوال اس Debuggingدر هنگام انجام عمل اشکال زدایی کدها یا 

پایین برنامه عوض شده و پنجره های جدیدی ظاهر می شوند )علی رغم این که شما آن ها را خاموش یا غیر 

 Immediate“و  ”Locals” ،“Watch” ،“Call Strack“فعال کرده باشید(. پنجره های جدید باز شده با نام 

window”  بوده، که مرتبط با عملیاتDebugging  هستند. در این بخش به بررسی هریک از ابزارها خواهیم

 پرداخت.

 : Localsپنجره 

می رسد، تمامی  Breakpointاین پنجره، ساده ترین ابزار این بخش می باشد. هنگامی که برنامه به یک 

ا با یک نگاه سریع در این پنجره لیست شده و به شما امکان می دهد ت variables localمتغیرهای محلی کد یا 

اطلاعاتی مثل نام، نوع و مقدار آنها را مشاهده نمایید. شما حتی می توانید بر روی نام متغیر مورد نظر خود در 

، به متغیر انتخاب شده یک مقدار جدید بدهید. این کار ”Edit Value“جدول کلیک نموده و با انتخاب آیتم 

 رایط مختلف دیگر می دهد.امکان امتحان کردن کدهای برنامه را در ش

 : Watchپنجره 

است. با این تفاوت که در این پنجره می توانید  Localsتا حدودی شبیه پنجره  Watch Windowپنجره 

تعیین شوند. شما می توانید  globalیا سراسری  localتصمیم بگیرید کدام یک از متغیرها به عنوان محلی 

و یا نوشتن نام آن در آخرین خط خالی،  Localsکردن از کد صفحه، یا پنجره متغیر مورد نظر خود را به محل درگ 

تا زمانی که آن ها را حذف نکنید، در  Watchاضافه کنید. متغیرهای لیست  Watchتحت نظر گرفته و به پنجره 

به روز می  پنجره باقی خواهند ماند، اما مقدارشان فقط در زمانی که وارد محدوده کد مرتبط با آن ها بشوید،

نمی شود. همانند  Updateباشید،  Bدر زمانی که درون کد تابع  Aشود. برای مثال، یک متغیر متعلق به تابع 

، مقدار ”Edit Value“می توانید بر روی متغیر مورد نظر خود کلیک راست کرده و با انتخاب گزینه  Localsپنجره 

 آن را تغییر دهید.
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 : Call Stackپنجره 

 Aاجرای توابع برنامه را نشان می دهد. برای مثال اگر تابع  hierarchy، سلسله مراتب یا  Call Stackپنجره 

 Call  stackرا فراخوانی می کند، این ارتباطات را می توانید در پنجره  Cتابع  Bرا فراخوانی کرده و تابع  Bتابع 

مشاهده کرده و بر روی کد هر یک از تابع ها در صورت تمایل پرش کنید. شما همچنین می توانید ببینید چه 

 پارامترهایی به هر تابع پاس داده می شوند.

کد مثال های این درس، بسیار ساده بودند و به راحتی می توانید مسیر پیمایش تابع را مشاهده کنید. اما در 

 Call stackیدن ترتیب اجرای توابع و پارامترهای هریک از آن ها، امر ضروری بوده که با پروژه های بزرگ، فهم

 می توان انجام داد.

 : Immediate Windowپنجره 

باشد. این پنجره به شما امکان  Debugمی تواند کاربردی ترین پنجره عملیات  Immediate Windowپنجره 

برنامه انتخاب کرده و اجرا نمایید. همچنین می توانید مقادیر  می دهد، بخش های مورد نظر خود را از کد

 متغیرهای آن ها را چک کرده و یا تغییر دهید.

آن را اجرا نمایید. نام هر متغیر را  Enterفقط کافی است کد مورد نظر خود را در پنجره نوشته و با زدن دکمه 

تغییر داده و همان  a=5غیر مورد نظر خود را با نوشتن تایپ نموده و مقدار آن را در خروجی چاپ کنید. مقدار مت

است، به  #Cهمانند یک ترمینال در  Immediate Windowلحظه نتیجه تغییر را در کد مشاهده کنید. پنجره 

 محض نوشتن کد یا تغییر در برنامه، خروجی را مشاهده خواهید کرد.

  

 #Cکدهای  Debugدر  Breakpoint: آموزش پیشرفته تر کار با  27درس 

 : #Cکدهای  Debugدر  Breakpointآموزش پیشرفته تر کار با 

ساده را ایجاد کردیم. اما امکانات بسیار بیشتری در هنگام کار با  Breakpointدر درس های قبل، یک 

Breakpoint  از ها، به خصوص در محیط ویژوال استودیو وجود دارد. البته به نظر می رسد، مایکروسافت برخی
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ویژوال استودیو، غیر فعال کرده است، اما این امکانات در نسخه فوق  Expressاین قابلیت ها را در نسخه های 

 همچنان در دسترس است.

 : Conditionقابلیت 

شد یا  trueبه شما امکان می دهد تا یک شرط را تعیین کرده و زمانی که آن شرط درست یا  Conditionاین 

رخ دهد. این قابلیت، در زمانی که با کدهای سطح بالاتر در تعامل هستید،  breakpointمقدارش تغییر کرد، 

بسیار کاربردی است. برای مثال هنگامی که می خواهید عملیات اجرای برنامه تحت شرایط خاصی متوقف شود. 

بار تکرار می شود.  دارید که تا قبل از رسیدن به کد مورد نظر، چندین loopبرای مثال، فرض کنید که یک حلقه 

، breakpointمورد نظر و اضافه کردن آن به  Conditionدر چنین شرایطی می توانید با تعیین یک شرط یا 

 ایجاد کرده ایم : Conditionشرایط را کنترل کنید. مثال زیر را برای نشان دادن قابلیت 

static void Main(string[] args) 

{ 

    for(int i = 0; i < 10; i++) 

        Console.WriteLine("i is " + i); 

} 

Breakpoint  را برروی خط کدی که خروجی را بر رویConsole  نمایش می دهد، قرار دهید. سپس برنامه را

هر بار که حلقه تکرار می شود، رخ می دهد. اما این چیزی نیست که ما دنبال آن  Breakpointاجرا کنید. 

ام تکرار حلقه( فعال  5است )دفعه  4برابر با  iفقط در زمانی که  breakpointهستیم. ممکن است بخواهیم 

 اضافه می کنیم. Breakpointرا به  i==4شود. بنابراین شرط 

ید درون آن نشان داده شده و می گوید که برای اجرا دارای یک شرط است با یک دایره سف Breakpointاکنون 

 شود.  4برابر  iو زمانی اجرا می شود که مقدار متغیر 

بگویید فقط در زمانی که  debuggerرا اضافه کرده تا به  ”has changed“شما همچنین می توانید گزینه 

 عوض شد. falseبه  trueند، مثلا وقتی که مقدار آن از را فعال ک breakpointنتیجه عبارت فوق تغییر کرد، 
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 : Hit Countقابلیت 

تعیین کرده که بر حسب  Breakpointمی توانید شرط دیگری را برای اجرای  Hit Countبا استفاده از قابلیت 

 در کد روی می دهد.  Breakpointتعداد دفعاتی خواهد بود که 

، تعداد دفعات مشخصی در کد تکرار نشده باعث توقف Breakpointکه  برای مثال، می توانید تصمیم بگیرید

اجرای برنامه شود. تنظیمات مختلفی برای این شرط وجود دارد که می توانید در هنگام کار عملی، آن ها را در 

 سطح برنامه تغییر دهید.

 : When hitقابلیت 

تعیین کنید. این  Breakpointه در هنگام رسیدن به وسیله این پنجره می توان رفتار متفاوتی را برای برنام

متوقف شده، به جای آن  Breakpointامکان، بیشتر در مواردی کاربرد دارد که نمی خواهید برنامه با رسیدن به 

اجرا شود. این قابلیت به شما امکان می دهد تا یک پیام دلخواه را  macroیک پیام خاصی منتشر شده یا یک 

لاعات خاصی را در برنامه روند اجرا برنامه چاپ کنید. در کدهای پیشرفته تر، می توانید یک تعیین کرده و اط

macro  را تعیین نموده تا به محض رسیدن برنامه به نقطهBreakpoint.اجرا شود ، 

 

  #Cدر زبان  Enumeration: آموزش کار با   28درس 

 : #Cدر زبان  Enumerationآموزش کار با  

Enumeration  ها، مجموعه ای از مقادیر با نام(named value)  ،هستند که متناظر با مجموعه ای از اعداد

ها در موارد مختلفی کاربرد دارند، مثلا زمانی که می خواهید  Enumerationمی باشند.  integerمعمولا از نوع 

مورد نظر خود را انتخاب کرده و آن را متناظر با یک قادر باشید از بین مجموعه ای از مقادیر ثابت، به راحتی مقدار 

 مقدار عددی قرار دهید.

ها در بالای کلاس ها و در درون  Enumerationهمان طور که در کد مثال های عملی این درس خواهید دید 

namespace  تعریف می شوند. بنابراین می توان از هرEnumeration  در کلnamespace  ،جای برنامه

 اده کرد.استف
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 نشان داده شده است : #Cها در زبان  Enumerationدر کد زیر، یک مثال ساده از نوع تعریف 

public enum Days { Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday } 

 

فوق، متناظر با یک مقدار عددی هستند. اگر مقادیر متناظر  Enumerationتمامی مقادیر موجود در 

Enumeration  ها را به صورت دستی تعیین نکنید، به طور پیش فرض اولین مقدار متناظر باo مقدار بعدی ،

 و به همین ترتیب خواهند بود. 1متناظر با 

داده و به شما نحوه استفاده از یک را نشان  Enumerationکد زیر، نحوه ارتباط پیش فرض هر یک از آیتم های 

 را یاد  می دهد : Enumerationمقدار خاص بر حسب یک 

using System; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    public enum Days { Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday } 

  

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Days day = Days.Monday; 

            Console.WriteLine((int)day); 

            Console.ReadLine(); 

        } 

    } 

} 



 

83 
 

متناظر خواهد بود. البته توسط  oمستقیما با مقدار  Mondayخروجی کد مثال فوق صفر خواهد بود، زیرا مقدار 

 ها را به مقدار دلخواه تغییر دهید : Enumerationکد زیر می توانید عدد متناظر با 

public enum Days { Monday = 1, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday } 

به جای صفر متناظر با یک خواهد بود. سایر مقادیر  Mondayاگر کد فوق را اجرا کنید، خواهید دید که این بار 

Enumeration  خواهند بود. 1را هر یک به ترتیب دارای یک مقدار بیشتر از 

 را به یک عدد خاص و لزوما غیر پشت سر هم نسبت دهید. Enumerationنکته : شما می توانید هر عضو 

ناظر آن، می توانید به وسیله اعداد مقدار هر عضو با عدد مت Enumerationبه دلیل ارتباط مستقیم هر عضو 

Enumeration : مورد نظر خود را بخوانید. به صورت کد زیر 

Days day = (Days)5; 

Console.WriteLine(day); 

Console.ReadLine(); 

 

 (string)ها این است که به وسیله حلقه های تکرار، می توانید مقادیر رشته ای  Enumerationقابلیت دیگر 

 را در خروجی نشان دهید. کد مثال قبل را به کد زیر تغییر دهید : Enumerationیک 

static void Main(string[] args) 

{ 

    string[] values = Enum.GetNames(typeof(Days)); 

    foreach(string s in values) 

        Console.WriteLine(s); 

      

    Console.ReadLine(); 

} 
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 Enumerationدارای گروهی از متدهای کاربردی است که می توانید آن ها را برای کار با  Enum Classکلاس 

 ها استفاده کنید.

 

 #Cدر  Exception Handling: آموزش مدیریت خطا  29درس 

 : #Cدر زبان  Exception Handlingآموزش مدیریت خطا 

، کامپایلر #Cدر هر برنامه ای، همواره خطاهایی رخ داده و اجرای امور با مشکل مواجه می شود. در زبان 

هوشمند و کارآمدی در اختیار ما قرار داده شده که به کمک آن می توانیم از برخی اشتباه رایج جلوگیری کنیم. 

، یک خطا یا NET.  دی، چهارچوب کاریالبته که برنامه همه خطاهای کد را نخواهید دید و در چنین موار

Exception  اعلام کرده تا به ما بگوید جایی در کد دارای اشکال است. در درس های قبل و در بخش آموزش

، نشان دادیم چگونه با وارد کردن آیتم هایی بیش از تعداد تعیین شده برای #Cدر  Arraysکار با آرایه ها 

 ا مواجه کرد.آرایه، می توان برنامه را با خط

 بیندازیم : #Cبیایید نگاهی به کد مثال بخش آموزش آرایه ها در 

using System; 

using System.Collections; 

  

namespace ConsoleApplication1 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            int[] numbers = new int[2]; 
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            numbers[0] = 23; 

            numbers[1] = 32; 

            numbers[2] = 42; 

  

            foreach(int i in numbers) 

                Console.WriteLine(i); 

            Console.ReadLine(); 

        } 

    } 

} 

که برنامه خطا اعلام می کند. خطای کد این است که ما یک آرایه با دو  کد فوق را اجرا نموده و مشاهده کنید

 عضو را در آن قرار دهیم. 3عضو را تعریف نموده، ولی سعی داریم تا 

کد فوق را اجرا کنید، برنامه چند راه حل یا توضیح را درباره خطای  Visual Studioمثل  IDEوقتی در محیط یک 

آن اجرا کنید، یک خطای  EXEاگر بخواهید برنامه را با دابل کلیک بر روی فایل  رخ داده، اعلام می کند. اما

 نامفهوم برایتان رخ داده و اجرای فایل متوقف می شود.

اگر احتمال می دهید در بخشی از کد خطا رخ خواهد داد، بایستی بتوانید ان را مدیریت کنید. اینجاست که 

Exception  درC# : به کمک ما می آید. کد مثال فوق را کمی تغییر داده و به صورت زیر بازنویسی کرده ایم 

int[] numbers = new int[2]; 

try 

{ 

    numbers[0] = 23; 

    numbers[1] = 32; 

    numbers[2] = 42; 
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    foreach(int i in numbers) 

        Console.WriteLine(i); 

} 

catch 

{ 

    Console.WriteLine("Something went wrong!"); 

} 

Console.ReadLine(); 

 

 

آشنا شویم. بار دیگر برنامه  try-catch، یعنی ساختار #Cبیایید با یکی از کارآمدترین ابزارهای کدیریت خطا در 

را اجرا کرده و تفاوت را با سری قبل مشاهده کنید. اما به جای این که ویژوال استودیو یا ویندوز نوع خطا را به 

 ما اعلام کند، خودمان می توانیم پیام آن را تعیین کرده یا به دلخواه تنظیم کنیم. به صورت کد زیر :

catch(Exception ex) 

{ 

    Console.WriteLine("An error occured: " + ex.Message); 

} 

اضافه کرده ایم. به وسیله کد  try-catchهمانطور که مشاهده می کنید، یک بخش جدید را به ساختار دستوری 

اضافه شده، می خواهیم بدانیم کدام خطا در برنامه رخ داده است و در این مثال از کلاس اصلی خطاها، یعنی 

Exception  استفاده کرده ایم. با انجام کد فوق، ما اطلاعاتی راجع به خطاهای رخ داده کسب خواهیم کرد و به

 یک توضیح قابل فهم را درباره خطا مشاهده می کنیم. Message-Propertyوسیله خاصیت 

خطایابی در است. قوانین  #Cرایج ترین نوع خطا در هنگام اجرای برنامه های  Exceptionهمانطور که گفتیم 

که کمترین احتمال رخ دادن را دارند، در کد  EXCEPTIONزبان متنی شارپ به ما می گوید همواره بایستی از 
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خود استفاده کنیم. اما در مثال این درس، ما در اصل می دانستیم چه خطایی ممکن است در برنامه رخ دهد. 

 اما چگونه؟

نشده را به ما اعلام کرد. اما اگر شک دارید، خطا کدام است،  به دلیل این که ویژوال استودیو خطای مدیریت

توسط برنامه بیان می شود. راه دیگر برای یافتن نوع خطا، استفاده از کلاس  Exceptionمعمولا شرح خطا یا 

Exception Class : است. برای این منظور کد مثال قبل را به صورت زیر تغییر دهید 

Console.WriteLine("An error occured: " + ex.GetType().ToString()); 

 Index Out Rangeنتیجه کد فوق، همانطور که می توان پیش بینی کرد خطای "مقدار خارج از محدوده" یا 

Exception  می باشد. ما بایستی این خطا را مدیریت یاhandle  کنیم. اما در هر زمان ، می توان بیش از یک

نمود و در صورت رخ دادن هر خطا تصمیم لازم را تعیین کرد. بنابراین کد مثال قبل را به خطا را در کد مدیریت 

 صورت زیر تغییر دهید :

catch(IndexOutOfRangeException ex) 

{ 

    Console.WriteLine("An index was out of range!"); 

} 

catch(Exception ex) 

{ 

    Console.WriteLine("Some sort of error occured: " + ex.Message); 

} 

 

می  Index Out Range Exceptionهمانگونه که در کد فوق تعیین کرده ایم، برنامه ابتدا به دنبال خطاهای 

مشکل  Exception Classتوسط کلاس  Catchگردد. اگر از روش دوم برای خطایابی استفاده کنیم، ساختار 

ها از این کلاس مشتق می شوند. به عبارت دیگر، در خطایابی  Exceptionکد را پیدا خواهد کرد زیرا تمامی 

 کدها بایستی همواره از خطایی که احتمال رخ دادن آن بیشتر است، اول استفاده کنیم.
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بایستی بدانید، بلوک کد نهایی یا   Exception Handlingچیز دیگری که بایستی در مورد مدیریت خطاها 

finally block وک است. بلfinally  را می توان به انتهای ساختار دستوریtry-catch  اضافه کرده یا بر حسب

 نیاز، به صورت جداگانه به کار برد.

رخ دهد یا خیر. بنابراین محل  Exceptionدر هر صورت اجرا خواهد شد، چه  finallyکد تعیین شده در بخش 

خوبی برای قرار دادن کدهایی مثل قطع ارتباط با فایل های برنامه یا تخریب اشیایی که دیگر به آن ها نیاز 

نداریم، می باشد. از آنجایی که مثال های قبلی ارائه شده، نسبتا ساده بودند، بنابراین به عملیات پاکسازی یا 

Clean up م و خود کننده خودکار خاصی نیاز نداشتیC#  یعنیGarbage Collector  کارهای لازم را انجام می

 داد.

داریم که مثال زیر، نحوه استفاده از این  finallyاما گاهی اوقات در کدهای گسترده تر، نیاز به قطعه کد نهایی یا 

 امکان را به صورت عملی نشان داده است :

int[] numbers = new int[2]; 

try 

{ 

    numbers[0] = 23; 

    numbers[1] = 32; 

    numbers[2] = 42; 

  

    foreach(int i in numbers) 

        Console.WriteLine(i); 

} 

catch(IndexOutOfRangeException ex) 

{ 

    Console.WriteLine("An index was out of range!"); 

} 



 

89 
 

catch(Exception ex) 

{ 

    Console.WriteLine("Some sort of error occured: " + ex.Message); 

} 

finally 

{ 

    Console.WriteLine("It's the end of our try block. Time to clean up!"); 

} 

Console.ReadLine(); 

و هم  Exceptionاگر کد مثال فئق را اجرا نمایید، مشاهده خواهید کرد که هم دستورات بخش خطا یا 

را به آرایه مثال اضافه می کند،  42اجرا می شوند. اگر خط کدی که عدد  finally codeدستورات بخش نهایی یا 

 انجام می شود، زیرا دیگر خطایی در کد وجود ندارد. finallyپاک نمایید، خواهید دید که فقط دستورات بخش 

د، نحوه تاثیرگذاری خطاها بر روی متدها و توابعی ها بدانی exceptionمشئله مهم دیگری که بایستی در مورد 

در آن ها رخ می دهد. همه خطاهای غیر مدیریت شده در برنامه شما، لزوما از بین برنده  exceptionاست که 

برنامه نبوده و باعث خروج استمراری برنامه نمی شوند. اما وقتی هم که باعث توقف کامل برنامه نمی شوند، 

 اجرا شود. exceptionداشته باشید که بقیه کد متد یا تابع دارای  نبایستی انتظار

اجرا می شوند، نه  tryرا مدیریت کنید، خطاهای کد بعد از بلوک دستوری  exceptionبه عبارت دیگر، اگر شما 

را را در خروجی چاپ می کند، هرگز اج arrayدستورات درون خود آن. در مثال فوق، حلقه ای که مقادیر آرایه 

و بخش های  try، برنامه به خط اول بعد از بلوک tryیا خطا در کد  exceptionنخواهد شد، زیرا به دلیل بروز 

Catch   یاfinally  پرش می کند. اما خط آخر که در آن برای جلوگیری از خروج ویندوز از برنامه، منتظر دریافت

ا شود. بنابراین در زمان طراحی ساختار های ، همواره اجر(Consule.ReadLine)ورودی از کاربر هستیم 

 بایستی این نکته را مد نظر داشته باشید. try-catchدستوری 
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 #Cدر زبان  Structs: آموزش کار با  31درس 

 : #C)ساختارها( در زبان  Structsآموزش کار با 

هستند.  #Cدر زبان  Classبرای کلاس ها  (light weight)یک جایگزین سبک حجم  Structsساختارها یا 

دلیل بیان این مسئله، کمی نیازمند بحث تکنیکال است، اما اگر بخواهیم خلاصه بیان کنیم، نمونه های ساخته 

قرار می گیرند، در حالی  heap)بر روی حافظه( در یک ساختار درختی یا  instances Classشده از یک کلاس 

 ذخیره می شوند. Stackرت به صو Structsکه نمونه های ساخته شده از یک 

کار نمی کنید، بلکه  structبه یک   refrenceها، با مرجع یا  Classبر عکس  Structعلاوه بر این، در ساختار 

دسترسی دارید. این همچنین به این معنی است که وقتی شما یک  structsمستقیما به نمونه ساخته شده از 

struct س می دهید، به صورت را به عنوان پارامتر به تابع پاvalue call by  فرستاده می شود نهcall by 

refrence در مورد تفاوت این روش در درس ارسال پارامترها به توابع زبان .C#  کامل صحبت کردیم. جهت

 دریافت اطلاعات بیشتر به بخش مذکور رجوع نمایید.

استفاده، مخصوصا در  Structر از ساختار نکته : زمانی که می خواهید دیتا ساده تری را نشان دهید، بهت

 مواقعی که می خواهید نسخه های زیادی از آن ها را مقداردهی کنید. 

به جای کلاس ها  structوجود دارد که مایکروسافت از ساختار  NET.مثال های زیادی در چهارچوب کاری 

 .Color structو یا  Point ،Rectangleاستفاده کرده، مثل اشیای 

ها را به شما نشان داده و سپس درباره  structدر مرحله اول، یک مثال عملی از نحوه تعریف و استفاده از 

 محدودیت های استفاده از ان ها به جای کلاس ها صحبت خواهیم کرد :

  static void Main(string[] args) 

    { 

        Car car; 

  

        car = new Car("Blue"); 

        Console.WriteLine(car.Describe()); 
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        car = new Car("Red"); 

        Console.WriteLine(car.Describe()); 

  

        Console.ReadKey(); 

    } 

} 

  

struct Car 

{ 

    private string color; 

  

    public Car(string color) 

    { 

        this.color = color; 

    } 

  

    public string Describe() 

    { 

        return "This car is " + Color; 

    } 

  

    public string Color 

    { 

        get { return color; } 
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        set { color = value; } 

    } 

} 

اگر به مثال خوب دقت کرده باشید، متوجه می شوید این همان کد مثالی است که در بخش معرفی کلاس ها در 

C#  به کار بردیم، با این تفاوت که ازstruct  به جایclass  در بخش دوم ان استفاده کرده ایم. این مثال به

خوبی نشان می دهد که این دو مفهوم چقدر شبیه هم هستند. اما با توجه به توضیحی که در ابتدای درس 

 عنوان کردیم، این دو مفهوم چگونه با هم فرق دارند؟

ولیه کرد، یعنی به وسیله کد متنی نمی توان مقداردهی ا structرا در ساختارهای  (fields)اول از همه، فیلدها 

 مقدار داد : memberکد زیر نمی توان یک 

  private string color = "Blue"; 

تعیین کنید، بایستی کلیه فیلدها قبل از خروج از  structرا برای  Constructorاگر یک تابع سازنده یا 

Constructor  مقداردهی شوند. خود ساختارstruct سازنده یا  دارای یک تابعdefault Constructor  می

باشد، اما اگر به صورت دستی بخواهید تابع سازنده آن را تعیین کنید، بایستی تمامی فیلدها را در تعریف تابع 

سازنده، مقداردهی کنید. از طرف دیگر این بدین معناست که شما نمی توانید یک تابع سازنده بدون پارامتر را 

ها حداقل بایستی دارای یک پارامتر باشند. در کد  structایید، بلکه تمامی توابع سازنده تعیین نم structبرای 

تعیین نمودیم، که اگر این کار را انجام نمی دادیم، کامپایلر  colorمثال فوق، ما یک مقدار مشخصی را برای فیلد 

 خطا صادر می کرد. 

و کلاس ها هم نمی توانند از  (inherit)دیگر به ارث برود های  structنمی تواند از سایر کلاس ها یا  structیک 

struct  .ها به ارث برده شوندStructs  همچنین ازInterface  ها پشتیبانی می کنند که بدین معناست که هر

struct  می تواندInterface .های مورد نظر خود را پیاده سازی کند 
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 #Cدر زبان  XML: آموزش کار با فایل  31درس 

 : #Cدر زبان  XMLآموزش کار با فایل 

XML  مخفف عبارتExteraible Markup Language  یا زبان نشانه گذاری قابل توسعه است. زبانXML  ،

می باشد، بیشتر به این دلیل که به راحتی برای  (data)یک فرمت گسترده و رایج برای نقل و انتقال اطلاعات 

 درک است. هم انسان و هم ماشین قابل خواندن و

بسیار برای شما آشنا به نظر خواهد آمد، زیرا درواقع  XMLنوشته باشید،  HTMLاگر تاکنون سایتی را به زبان 

XML  یک نسخه سخت گیرانه تر و توسعه داده شده تر ازHTML  .استXML  از تگ ها(tags) خصوصیات ،

(attributer)  و مقادیر(values) : تشکیل شده و ساختار کلی کدهای آن، همانند کد مثال زیر است 

<users> 

  <user name="John Doe" age="42"> 

  <user name="Jane Doe" age="39"> 

</user></user></users> 

 dataیک فرمت مناسب برای تعریف اطلاعات یا  XMLهمانطور که در کد مثال فوق می توانید مشاهده کنید، 

هم یکی  #Cهستند. زبان  XMLو اکثر زبان های برنامه نویسی دارای کلاس ها و توابع خاصی برای کار با  بوده

دارد.  XML، برای کار با namespaceاز این زبان های برنامه نویسی است که یک فضای کلاس مخصوص یا 

کار با قابلیت های مختلف  است که تقریبا توانایی System .XML، مجموعه #Cدر زبان  namespaceنام این 

، هم برای #Cرا داراست. در درس های بعدی به بررسی استفاده از این کلاس های آماده در زبان  XMLزبان 

 خواهیم پرداخت. XMLخواندن و هم برای نوشتن اطلاعات به زبان 

 #Cدر  XMLReaderبه وسیله کلاس  XML: آموزش خواندن فایل های  32درس 

 : #Cدر زبان  XMLReaderبه وسیله کلاس  XMLآموزش خواندن فایل های 

 وجود دارد : #Cدر زبان  XMLمتد برای خواندن فایل های  2به طور کلی 

 . xmlDocumentکلاس 
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 . XMLReaderکلاس 

را خوانده و در حافظه سیستم قرار می دهد. سپس به شما  XMLکل محتویات فایل  XMLDocumentکلاس 

،  XPathبه جلو و عقب حرکت کرده و حتی با استفاده از تکنولوژی  XMLن می دهد به راحتی درون فایل امکا

 مورد نظر خود را بر روی فایل انجام دهید. queryجستجو یا 

بر خواندن فایل های  (memory consuming)، گزینه ای سریع تر و کمتر حافظه بر XMLReaderکلاس 

XML  می باشد. کلاسXMLReader  به شما امکان می دهد تا در هر لحظه به وسیله فقط یک المنت، درون

ها را خوانده و سپس به المنت بعدی در فایل بروید.  valueحرکت کرده و همزمان مقدار  XMLمحتویات فایل 

حظه فقط مقدار با انجام اعمال فوق، بدیهی است که برنامه  حافظه بسیار کمتری را اشغال می کند، زیرا در هر ل

المنت جاری را در خود نگهداری خواهد کرد. علاوه بر این، به دلیل این که می توانید به صورت دستی مقدار هر 

value  را چک کنید، مستقیما به مقادیر مورد نظر خود دسترسی خواهید داشت و این مسئله کار  را بسیار سریع

 تر می کند. 

تمرکز کرده و در درس بعدی به آموزش کلاس  XMLReader در این درس، بر روی کار با کلاس

XMLDocument Class .خواهیم پرداخت 

حاوی نرخ های ارز  XMLبرای آموزش عملی مباحث، بیایید با یک مثال کوچک کار کنیم که در آن یک فایل 

(currency rates)  را خواهیم خواند. برای این منظور از یک فایلXML  مربوط به بانک مرکزی اروپا استفاده

می کنیم. می توانید این فایل را دانلود کرده و از روی هارد دیسک بخوانید. اما درواقع هر دو کلاس 

XMLReader  و کلاسXMLDocument  می توانند به خوبی، محتویات یک فایلXML  را از روی یک آدرس

Url ی لوکال بخوانند و فایل بر روی یک سرور را ه دور همانند فایل هاXML  + مثال را می توانید از آدرس

 آدرس مشاهده نمایید، در کد مثال زیر، بخشی از این فایل را استفاده خواهیم کرد :

using System; 

using System.Text; 

using System.Xml; 
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namespace ParsingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        {             

            XmlReader xmlReader = XmlReader.Create("http://www.ecb.int/stats/eurofxref/eurofxref-

daily.xml"); 

            while(xmlReader.Read()) 

            { 

                if((xmlReader.NodeType == XmlNodeType.Element) && (xmlReader.Name == 

"Cube")) 

                { 

                    if(xmlReader.HasAttributes) 

                        Console.WriteLine(xmlReader.GetAttribute("currency") + ": " + 

xmlReader.GetAttribute("rate"));                     

                } 

            } 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

} 

ایجاد کرده ایم.  ()Createرا با استفاده از متد  XMLReader Classدر ابتدای کار یک نسخه جدید از کلاس 

 Url)مجموعه پارامتر( را می تواند دریافت کند، اما ساده ترین حالت آن ارسال یک  overloadاین متد چندین 

را بر روی نسخه ایجاد  ()Read، متد while loopمورد نظر برای خواندن است. درون حلقه XMLبا آدرس فایل 
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ت بعدی در را به المن Readerفراخوانی می کنیم. این حلقه، خواننده فایل یا  XMLReaderشده از کلاس 

را بر می گرداند تا عملیات جستجو  trueفایل منتقل کرده و در صورت وجود داشتن المنت ی دیگر، مقدار 

، اجرای حلقه و خواندن فایل متوقف falseهمچنان ادامه داشته باشد. با تمام المنت های فایل و صدور مقدار 

متنوع  (methods)و متدهای  (properties)می توانید از خواص   while loopخواهد شد. در درون حلقه 

 برای دسترسی به اطلاعات المنت جاری یا مورد نظر خود استفاده کنید. XMLReaderکلاس 

( بوده و tagرا چک کرده تا مطمئن شده فایل دارای المنت )قسمت  NodeTypeدر مثال فوق، ابتدا خاصیت 

مثال می توانید ببینید، هر نرخ ارز  XMLهمانطور که در فایل است یا خیر.   ”Cub“همچنین آیا نام آن برابر با 

(currency rate)  دارای یک المنت با نام تگCube  می باشد و این دقیقا چیزی است که ما به دنبال آنیم. به

انجام داده تا ببینیم آیا المنت ما دارای  (format check)، یک چک فرمت Cube محض پیدا کردن یک المنت 

و  ”currency“مقدار دو خاصیت  ()Get Attributeیوده و یا خیر و سپس توسط متد  (attributes) خواص

“rate”  .را می خوانیم. در نهایت مقادیر دو خاصیت را در خروجی چاپ کرده و به سراغ المنت بعدی می رویم

 باشد.  (rate)های موجود و نرخ آن ها  Currencyخروجی کد مثال فوق، بایستی لیستی از 

همانطور که مشاهده کردید روند کار بسبار ساده بود. البته این بیشتر به دلیل این است که ما اطلاعات را به 

همان ترتیبی که خواندیم، نیاز داشتیم، بدون این که عملیات خاصی بر روی آن ها انجام دهیم. به عبارت دیگر، 

مایش دادیم. در درس بعدی، به آموزش نحوه خواندن فایل وقتی لیستی از داده ها را به صورت لیست ترتیبی ن

 خواهیم پرداخت و تفاوت کار را مشاهده می کنید.  XMLDocument Classبا استفاده از کلاس  XMLهای 

نکته : بابیستی اطلاع داشته باشید که راه های زیادی وجود داشته که اجرای کد فوق با اشکال رو به رور شود و 

صادر کند. بنابراین بایستی آمادگی مدیریت خطاهای احتمالی را داشته باشید، برای  exceptionا برنامه خطا ی

 بروید. #Cدر زبان  exceptionاین منظور به درس آموزش مدیریت خطا یا 
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 #Cدر زبان  XMLDocumentبا کلاس  XML: آموزش خواندن فایل های  33درس 

 : #Cدر زبان  XMLDocumentبا کلاس  XMLآموزش خواندن فایل های 

 XMLReaderحافظه بیشتری از کلاس  XMLDocumentهمانطور که در درس قبلی اشاره کردیم، کلاس 

کمی  XMLDocumentمصرف کرده و به طبع کند تر از آن می باشد. اما به هر حال، به چند دلیل، کار با کلاس 

 ساده تر بوده و در برخی موارد نیاز به نوشتن کد کمتری خواهد داشت.

را خواندید، می توانید اطلاعات درون آن را به روش درختی  XMLبه محض این که محتویات فایل 

(hierarchical)  مورد ارزیابی قرار دهید، دقیقا همانند ساختار فایل هایXML  که در آن هر المنت دارای

 نیز می تواند چندین عنصر فرزند داشته باشد و به همین ترتیب. childبوده و هر  childعنصر فرزند یا چندین 

مربوط به بانک مرکزی اروپا خواندیم که درباره نرخ های ارز و  XMLدر درس قبلی، اطلاعات را از یک فایل 

ین کار خواهیم پرداخت، اما با استفاده از تغییرات آن ها داده هایی را ارائه می دهد. در این درس هم به انجام ا

 .XMLReaderبه جای  XMLReaderکلاس 

را می توانید از آدرس +آ درس دریافت نموده و داده ای که در آن نیاز داریم، در عنصر  XMLاطلاعات فایل 

<cube>  قرار داد. ساختار درختی فایلXML : مثال، چیزی همانند کد زیر است 

< gesmes:Envelope > 

    [other child nodes] 

    < Cube > 

        < Cube time="2011-04-12" > 

            < Cube currency="USD" rate="1.4470"/ > 

            < Cube currency="JPY" rate="121.87"/ > 

            … 
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فایل است، که می توان توسط خاصیت  root element، المنت اصلی یا <gesmes:Envelope>المنت 

DocumentElement .به آن دسترسی داشت 

به عنصرهای فرزند المنت اصلی  ChildNodes Collectionدر مرحله بعدی، می توانیم با استفاده از خاصیت 

زیر  levelدر سه رده یا  childدسترسی پیدا کنیم. در مثال این درس، قصد داریم تا به عنصرهای فرزند یا 

المنت اصلی دسترسی پیدا کنیم. این کار را با استفاده از کد مثال عملی زیر می توان انجام داد، دقیقا مشابه 

 انجام دادیم : XMLReaderکاری که در درس قبل با کلاس 

using System; 

using System.Text; 

using System.Xml; 

  

namespace ParsingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

            xmlDoc.Load("www.ecb.int/stats/eurofxref/eurofxref-daily.xml"); 

            foreach(XmlNode xmlNode in 

xmlDoc.DocumentElement.ChildNodes[2].ChildNodes[0].ChildNodes) 

                Console.WriteLine(xmlNode.Attributes["currency"].Value + ": " + 

xmlNode.Attributes["rate"].Value); 

            Console.ReadKey(); 

        } 
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    } 

} 

با پایین تر رفتن از ساختار درختی  Cube nodesمی کنید، ما به عنصر  همانطور که در کد مثال مشاهده

ChildNodes hierarchy  دسترسی پیدا کرده ایم. از المنت اصلی فایل کهDocumentElement  ،نام دارد

)دارای اندیس بر پایه صفر( را گرفته ایم. سپس به دنبال اولین فرزند  child nodeسراغ المنت سوم فرزند 

 Collection of child nodesگشته و در نهایت کلیه عناصر فرزند این عنصر یا  first child nodeالمنت یا  این

 را درخواست کرده ایم.

مثال آشنا هستیم، کاربرد داشته و برای مراحل  XMLبدیهی است کد فوق به دلیل این که ما با ساختار فایل 

 نیست.بعدی در آینده چندان انعطاف پذیر و مناسب 

 XMLبه کار خواهید برد، بستگی زیادی به سورس فایل  XMLبه هر حال روشی که شما برای پیدایش یک فایل 

 و نوع اطلاعاتی که دنبال آن هستید، دارد.

کد مثال این درس، تنها در صورتی که حجم محدودی از اطلاعات داشته باشیم، کار خواهد کرد اما برای اهداف 

 نوشتن کد بهتری هستیم تا خوانایی برنامه افزایش پیدا کند.بزرگ تر، نیازمند 

هستیم و می توانیم به دو خاصیت  یا  Currency rateبه نام  nodeبه دلیل این که ما دارای یک گره یا 

properties .آن دسترسی داشته و آن را در خروجی چاپ کنیم، کد فوق مثال خوبی است همانند درس قبل 

 #Cدر  XmlNodesبا کلاس  XML: آموزش خواندن فایل های   34درس 

 : #Cدر  XmlNodesبا کلاس  XMLآموزش خواندن فایل های  

استفاده کردیم. یک کلاس جدید را در  XMLبرای خواندن فایل  XMLDocumentsدر درس قبلی، از کلاس 

بسبار ضروری  XMLیه و خواندن فایل های معرفی کردیم که برای تجز XmlNodeمثال درس قبل با نام کلاس 

فایل است، تجزیه شده و سپس به  rootکه المنت اصلی یا  XmlNodeبه یک  XMLاست. به طور کلی، فایل 

به عناصر فرزند المنت اصلی دسترسی داشته باشید.  childNodesوسیله آن می توانید با استفاده از خاصیت 
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، خواص tag nameامکان دسترسی به اطلاعات بسیار دیگری از جمله نام تگ ها یا  XmlNodeهمچنین، کلاس 

 را نیز به ما می دهد. XMLوجود ساختار  inner text، متن درون تگ ها یا attributesیا 

ارائه دادیم، زیرا  XmlNodeدر این درس قصد داریم تا توضیحی مختصر درباره برخی از جنبه های جالب کلاس 

توسط  XMLبه عنوان یکی از جنبه های کلیدی در هنگام خواندن فایل های  XmlNodeاطلاعات درباره  داشتن

 ، بسیار مهم است.XMLDocumentکلاس 

بسیار استفاده خواهیم کرد و از آنجایی که این عنصر  DocumentElementدر مثال های این درس، از المنت 

به ارث رفته است، درواقع این نوع  XmlNodeاز کلاس  XMLElementبوده و خود  XMLElementاز نوع 

 دوستی تقریبا یکسان هستند.

را اعلام می کند. برای مثال، خروجی کد زیر مقدار  nodeبه سادگی نام عنصر یا  Name Propertyخاصیت 

“user” : خواهد بود 

XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.LoadXml("<user name=\"John Doe\">A user node</user>"); 

Console.WriteLine(xmlDoc.DocumentElement.Name); 

Console.ReadKey(); 

 

 را همانند کد زیر استخراج می کند :  tagهم متن بین تگ باز و بسته هر  InnerText Propertyخاصیت 

XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.LoadXml("<test>InnerText is here</test>"); 

Console.WriteLine(xmlDoc.DocumentElement.InnerText); 

Console.ReadKey(); 



 

131 
 

هرگونه  InnerText propertyمی باشد، اما در حالی که  InnerTextاندکی مشابه خاصیت   InnerXmlخاصیت 

XML  ،که درون آن می باشد را حذف می کندproperty InnerXml  صراحتا این کار را انجام نمی دهد. مثال

 پایین این تفاوت را نشان می دهد:

XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.LoadXml("<users><user>InnerText/InnerXml is here</user></users>"); 

Console.WriteLine("InnerXml: " + xmlDoc.DocumentElement.InnerXml); 

Console.WriteLine("InnerText: " + xmlDoc.DocumentElement.InnerText); 

Console.ReadKey(); 

 

را علاوه بر  XMLعمل می کند، با این تفاوت که کدهای  InnerTextنیز همانند  OuterXml Propertyخاصیت 

 متن آن ها نیز نشان می دهد. کد زیر می تواند تفاوت دو خاصیت را نشان دهد :

XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.LoadXml("<users><user>InnerText/InnerXml is here</user></users>"); 

Console.WriteLine("InnerXml: " + xmlDoc.DocumentElement.InnerXml); 

Console.WriteLine("OuterXml: " + xmlDoc.DocumentElement.OuterXml); 

Console.ReadKey(); 

 تگ ها نیز کار کرده ایم : attributesهمچنین در کد مثال زیر، با خواص یا 

XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.LoadXml("<user name=\"John Doe\" age=\"42\"></user>"); 

if(xmlDoc.DocumentElement.Attributes["name"] != null) 

    Console.WriteLine(xmlDoc.DocumentElement.Attributes["name"].Value); 

if(xmlDoc.DocumentElement.Attributes["age"] != null) 

    Console.WriteLine(xmlDoc.DocumentElement.Attributes["age"].Value); 
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Console.ReadKey(); 

 

 #Cدر  XmlDocumentبه همراه کلاس  XPath: آموزش استفاده از  35درس 

 : #Cدر زبان  XmlDocumentبه همراه کلاس  XPathآموزش استفاده از 

استفاده کردیم. ما این کار را  xmlبرای استخراج اطلاعات از فایل  XnlDocumentدر درس های قبل، از کلاس 

انجام دادیم که به علت ساده بودن فایل به کار رفته در مثال،  ChildNodesبا چندین بار فراخوانی خاصیت 

کار ساده ای بود. روش فوق چندان خوانایی مناسبی برای کد ما ندارد، بنابراین در این درس به آموزش راه حلی 

 دیگری خواهیم پرداخت.

 XMLن کنسرسیومی که نام دارد که توسط هما XPathتکنولوژی که در این درس از آن استفاده خواهیم کرد، 

است با  query languageدرواقع یک زبان کامل جستجو یا  XPathرا گسترش داده، ایجاد گردیده است. 

های  queryنیست، ما فقط به بررسی برخی از  XPathقابلیت های گسترده، اما از آنجا که این مجموعه، آموزش 

یک ابزاری قدرتمند است،  XPathه ترین مثال ها نیز ، پرکاربرد خواهیم پرداخت. اما به هر حال، حتی در ساد

 همانطور که در مثال های این درس مشاهده خواهید کرد.

را به عنوان پارامتر ورودی  XPath queryبوده که  (methods)دارای چندین متد  XMLDocumentکلاس 

در این درس، به بررسی دو متد  بر می گرداند. XMLNodeدریافت کرده و نتایج حاصله را به صورت گروهی از 

 مختلف خواهیم پرداخت :

  متدSelect Single Node()  که یکXmlNode  تنها را بر حسبXpath quert  تعیین شده، جهت آن

 بر می گرداند.

  متدSelectNodes()  که مجموعه ای ازXmlNode  ها را بر حسبquery Xpath  ،تعیین شده برای آن

 (.XmlNode objectsبر می گرداند )به صورت یک مجموعه ای از 

مرتبط با نرخ  XMLما هر دو متد معرفی شده را امتحان خواهیم کرد، اما بر خلاف درس های قبل که از یک فایل 

 RSS feedsی برای مثال هایمان بهره می گیریم. فردها XMLهای ارز استفاده کردیم، از یک سورس جدید 
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بسیار خوبی هستند که به شیوه خاص خود طراحی شده و به کاربران اجازه می دهند تا اخبار و  XMLسندهای 

 اطلاعیه های مختلف را با روش مورد نظر خود جستجو کرده و بخوانند.

م از آدرس +آدرس استفاده خواهی CNNمربوط به سایت  RSS Feedبرای مثال های این درس از یک فید 

کرد که اخبار مختلفی از نقاط مختلف جهان را ارائه می دهد. اگر صفحه اشاره شده فوق را در مرورگر خود باز 

های  Feedکنید، مرورگر شما اخبار را به شیوه ای جذاب برایتان نمایش داده و به سرعت می توانید تمامی 

 XMLورید! در پشت پرده، این صفحه یک فایل  جدید را با عناوین آن ها مرور کنید. اما گول این سیستم را نخ

نشان  XMLرا بر روی صفحه بزنید، کلیه محتویات آن را به صورت  ”View Source“خاص است که اگر دکمه 

دارند. هر المنت  ”rss“یک المنت اصلی به نام  XMLمی دهد. در کد پشت صفحه خواهید دید که محتویات 

“rss”  یک یا چندین المنت فرزند“channel”  داشته که درون هر یک از آن ها می توانید اطلاعات لازم درباره

مشروح اخبار که درواقع به دنبال آن ها هستیم را  item” nodes“را مشاهده کنید. همچنین عناصر  feedهر 

 در بر می گیرند.

فید استفاده خواهیم  یک titleبرای دریافت عنوان یا  ()SelectSingle.Nodeدر مثال این درس، ما از متد 

یک المنت فرزند برای  <title>نکاهی بیاندازید، خواهید فهمید که المنت  XMLکرد. اگر به سورس کد فایل 

مورد نیاز را به  Queryاست.  <rss>فایل یعنی  rootبوده که خود المنت عنصر اصلی یا  <channel>المنت 

 نوشت : Xpathصورت زیر می توان در زبان 

//rss/channel/title 

 

از هم  (/)هر المنتی که به دنبال آن هستیم را نوشته و آن ها را با کاراکتر  nameدر کد فوق، به سادگی نام یا 

المنت قبل از آن می باشد.  childتعیین می کند که هر المنت بعد از آن، فرزند یا  (/)جدا کرده ایم. کاراکتر 

 ی در کد مثال زیر نشان داده شده است :به سادگ XPathاستفاده از زبان 

using System; 

using System.Text; 
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using System.Xml; 

 

namespace ParsingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

            xmlDoc.Load("rss.cnn.com/rss/edition_world.rss"); 

            XmlNode titleNode = xmlDoc.SelectSingleNode("//rss/channel/title"); 

            if(titleNode != null) 

                Console.WriteLine(titleNode.InnerText); 

            Console.ReadKey();    

        } 

    } 

} 

را به  Xpath queryاستفاده کردیم. که این متد  <title>برای یافتن المنت  ()SelectSingleNodeما از متد 

در ورودی دریافت می کند. سپس چک می کنیم آیا متد فوق نتیجه ای را بازگردانده یا  stringعنوان یک پارامتر 

مورد نظر را در خروجی چاپ می کند که همان  nodeعنصر  Inner Textمحتوای خیر. که اگر بازگردانده باشد، 

 می باشد. RSSفید  titleعنوان یا 

و سپس چاپ اطلاعات  RSSدر فید  nodeبرای یافتن کلیه آیتم های  ()Select Nodesدر مثال بعدی، از متد 

 درباره آن ها در خروجی استفاده کرده ایم :

using System; 
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using System.Text; 

using System.Xml; 

  

namespace ParsingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

            xmlDoc.Load("rss.cnn.com/rss/edition_world.rss"); 

            XmlNodeList itemNodes = xmlDoc.SelectNodes("//rss/channel/item"); 

            foreach(XmlNode itemNode in itemNodes) 

            { 

                XmlNode titleNode = itemNode.SelectSingleNode("title"); 

                XmlNode dateNode = itemNode.SelectSingleNode("pubDate"); 

                if((titleNode != null) && (dateNode != null)) 

                    Console.WriteLine(dateNode.InnerText + ": " + titleNode.InnerText); 

            } 

            Console.ReadKey();    

        } 

    } 

} 
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ورودی دریافت کرده  stringرا به عنوان پارامتر  Xpath queryهمانند مثال قبلی، یک  ()Select Nodesکد 

بر می  XMLNode List Collectionرا به عنوان مجموعه ای از  XMLNode objectsو سپس لیستی از اشیای 

 گرداند.

، نام nodeکد اجرای متد فوق را تکرار کرده و به ازای هر یک از آیتم های  foreach loopما به وسیله یک حلقه 

child node  که همانtitle  بوده و مقدارPubDate  که اشاره به تاریخ نشر خبر دارد، را با استفاده از متد

SelectSingleNode() وق را با موفقیت به صورت مستقیم از عنصر استخراج می کنیم. اگر هر دو آیتم ف

را بر روی خروجی در یک خط چاپ کرده و به سراغ عنصر بعدی می  (title)دریافت کنیم، هر دو تاریخ و عنوان 

 رویم.

متفاوت را درخواست می کردیم. به خاطر همین  (value)ها دو مقدار  nodeدر مثال فوق، ما از هرکدام از آیتم 

مورد بررسی قرار داده و آن را پردازش می کنیم. به هر حال، اگر ما را به صورت تکی  item nodeبود که هر  

 فوق را به صورت زیر نیز بنویسیم : Xpath queryرا بخواهیم، می توانیم  titleفقط یکی از مقادیر فوق مثل 

//rss/channel/item/title 

 

 نشان می دهد : #Cکد فوق نحوه انجام عملیات را به همراه چند دستور 

//rss/channel/itXmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

xmlDoc.Load("rss.cnn.com/rss/edition_world.rss"); 

XmlNodeList titleNodes = xmlDoc.SelectNodes("//rss/channel/item/title"); 

foreach(XmlNode titleNode in titleNodes) 

    Console.WriteLine(titleNode.InnerText);             

Console.ReadKey();em/title 
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 #Cدر زبان  XmlWriterبا استفاده از کلاس  XML: آموزش نوشتن  36درس 

 : #Cدر زبان  XmlWriterبا استفاده از کلاس  XMLآموزش نوشتن 

پرداختیم، اما در این درس و درس های بعدی  XMLدر درس های قبلی، به آموزش نحوه خواندن فایل های 

از متن ساده تشکیل شده  XML، کار کنیم. از آنجایی که زبان XMLقصد داریم تا بر روی نوشتن فایل های 

با مقدار  extensimرا درون یک فایل نوشته و سپس پسوند یا  XMLاست، شما می توانید به سادگی تگ های 

XML ئن تر است که انجام این کار را به دست چهارچوب کاری را به آن بدهید، اما مطم.NET .بسپارید 

 :، نوشتن این فایل ها هم از طریق دو روش زیر ممکن است XMLهمانند خواندن فایل های 

  نوشتن فایلXML  با استفاده ازXmlWriter 

  نوشتن فایلXML  با استفاده از XmlDocument 

تمرکز کرده و در درس بعدی به آموزش  XmlWriterبا استفاده از  XML در این درس بر روی نوشتن فایل های

 خواهیم پرداخت. XmlDocumentنحوه کار با 

 memory)، مربوط به میزان استفاده از حافظه XMLتفاوت بین دو روش فوق در نوشتن فایل های 

consuming)  .می باشدXmlWriter  به مراتب حافظه کمتری ازXmlDocument اده کرده و این مسئله استف

، تفاوت زیادی را ایجاد خواهد کرد. تفاوت مهم دیگر این است که با XMLدر هنگام نوشتن فایل های بزرگ 

موجود را خوانده، آن را تغییر داده و  XML، شما می توانید همزمان یک فایل XmlDocumentاستفاده از 

را  XML، بایستی کل فایل XmlWriterهنگام استفاده از سپس تغییرات ایجاد شده را بازنویسی کنید. اما در 

یکجا از روی چرک نویس بر روی فایل اصلی بنویسید. البته مورد دوم یک مشکل عمده نیست، اما انتخاب هر 

 یک از روش های فوق بستگی به کار شما و ترجیحات شخصی دارد.

 قرار داده شده است : XmlWriterبا استفاده از کلاس  XMLدر مثال عملی زیر، کد نوشتن فایل 

using System; 

using System.Text; 

using System.Xml; 
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namespace WritingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlWriter xmlWriter = XmlWriter.Create("test.xml"); 

  

            xmlWriter.WriteStartDocument(); 

            xmlWriter.WriteStartElement("users"); 

  

            xmlWriter.WriteStartElement("user"); 

            xmlWriter.WriteAttributeString("age", "42"); 

            xmlWriter.WriteString("John Doe"); 

            xmlWriter.WriteEndElement(); 

  

            xmlWriter.WriteStartElement("user"); 

            xmlWriter.WriteAttributeString("age", "39"); 

            xmlWriter.WriteString("Jane Doe"); 

  

            xmlWriter.WriteEndDocument(); 

            xmlWriter.Close(); 

        } 

    } 
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} 

 

 زیر را تولید خواهد کرد : XMLکد فوق، فایل 

<users> 

  <user age="42">John Doe</user> 

  <user age="39">Jane Doe</user> 

</users>    

کار را آغاز کرده ایم. کلاس فوق حداقل یک  XmlWriterدر کد مثال فوق، ما با ایجاد یک نسخه جدید از کلاس 

می باشد، اما پارامترهای  XMLپارامتر را به عنوان ورودی دریافت می کند که ادرس محل ذخیره شدن فایل 

 Writeدیگری را نیز می توان برای اهداف دیگر ارسال نمود. کار بعدی که بایستی انجام دهیم، فراخوانی متد 

Start Document() .پس از آن، المنت آغازین با نام  است“user”  را می نویسیم، کلاسXmlWriter Class 

را به  ”user“تغییر می دهد. قبل از بستن تگ فوق، یک تگ جدید با مقدار  <users>متن فوق را به صورت 

ایجاد خواهیم کرد. در مراحل بعدی به ترتیب با استفاده از متد  userتگ  childعنوان فرزند یا 

WriteAttribute String() یک خاصیت یا ،attribute  را با نامage  .به المنت مورد نظر اضافه می کنیم

را برای تگ تولید خواهیم کرد. در پایان  inner text، متن درونی یا ()WriteStringهمچنین با استفاده از متد 

 را در انتها بسته ایم. ”user“متد شده ایم که تگ المنت  WriteEndElementهم با فراخوانی متد 

بعدی نیز تکرار شود، به جز این که متد  ”user“پروسه فوق می تواند برای اضافه کردن المنت های 

WriteEndElement()  ،را مثل سری اول فراخوانی نمی کنیم. درواقع، این متد بایستی دو بار فراخوانی شود

در هنگام بستن فایل با فراخوانی متد  XmlWriterوق را کلاس هستیم، اما کار ف ”user“زیرا دارای المنت باز 

WriteEndElement() .انجام می دهد 

فراخوانی خواهد شد. پس از فراخوانی این  ()Closeبر روی هارد دیسک، متد  XMLبرای نوشتن اطلاعات فایل 

پروژه تان قرار  EXEرا باز کنید، این فایل درون پوشه ای خواهد بود که فایل  test.xmlمتد، می توانید فایل 

 است. bin/debugداد و معمولا پوشه 
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 #Cدر زبان  XmlDocumentبا استفاده از کلاس  XML: آموزش نوشتن فایل  37درس 

 : #Cدر زبان  XmlDocumentبا استفاده از کلاس  XMLآموزش نوشتن فایل 

نوشتیم. اما در برخی از موارد، به خصوص  XmlWriterرا با استفاده از کلاس  XMLیک فایل در درس قبلی، 

 کارآمدتر خواهد بود. XmlDocumentموجود، استفاده از کلاس  XMLویرایش فایل های 

بایستی به استفاده زیاد این  XmlDocumentبا استفاده از کلاس  XMLنکته : در هنگام نوشتن فایل های 

ز حافظه توجه کنید، به خصوص در هنگام کار با فایل های بزرگ که ممکن است باعث مشکل در اجرای کلاس ا

 برنامه شود.

 را نشان می دهد. XmlDocumentبا استفاده از کلاس  xmlکد زیر، مثال عملی از نوشتن فایل های 

using System; 

using System.Text; 

using System.Xml; 

using System.Xml.Serialization; 

  

namespace WritingXml 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

            XmlNode rootNode = xmlDoc.CreateElement("users"); 

            xmlDoc.AppendChild(rootNode); 

  

            XmlNode userNode = xmlDoc.CreateElement("user"); 
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            XmlAttribute attribute = xmlDoc.CreateAttribute("age"); 

            attribute.Value = "42"; 

            userNode.Attributes.Append(attribute); 

            userNode.InnerText = "John Doe"; 

            rootNode.AppendChild(userNode); 

  

            userNode = xmlDoc.CreateElement("user"); 

            attribute = xmlDoc.CreateAttribute("age"); 

            attribute.Value = "39"; 

            userNode.Attributes.Append(attribute); 

            userNode.InnerText = "Jane Doe"; 

            rootNode.AppendChild(userNode); 

  

            xmlDoc.Save("test-doc.xml"); 

        } 

    } 

} 

 

 زیر را تولید خواهد کرد : xmlکد فوق، فایل 

<users> 

  <user age="42">John Doe</user> 

  <user age="39">Jane Doe</user> 

</users>             

 



 

112 
 

کمی سنتی گرا تر  XmlWriterبا استفاده از کلاس  XMLهمانطور که متوجه شدید، روش نوشتن فایل های 

(object oriented)  بوده و نیازمند کدنویسی بیشتری است، کاری که ما انجام می دهیم، تولید یک نسخه

را با استفتده از  attributesاست که المنت های جدید و خواص یا  XmlDocument Objectجدید از شی 

ایجاد می کند. هر زمانی که متدهای فوق فراخوانی می  CreateAttributeو  ()CreateElementمتدهای 

اضافه کرده و یه به المنت زیری اضافه می شود. در مثال  documentشوند، المنت جدید را یه به خود سند یا 

به المنت اصلی  ”user“اضافه شده، در حالی که المنت  documentبه صورت مستقیم به  ”users“فوق، المنت 

 ()Appendت های مرتبط، توسط متد هم به المن attributesسند اضافه می شود. خواص یا  rout elementیا 

 Saveنیز در انتهای کد و توسط متد  XMLاضافه می شوند. کل فایل  Attribute propertyمتعلق به خاصیت 

 بر روی دیسک ذخیره خواهد شد. ()

نیازمند نوشتن کد مشتری است.  XmlDocumentکلاس  XMLهمانطور که قبلا هم اشاره کردیم، ایجاد فایل 

شده و چندین مقدار را می خواهید تغییر دهید.  XMLی را در نظر بگیرید که نیاز دارید، وارد یک فایل اما حالت

را با استفاده از  XML، مجبور هستید ابتدا کل اطلاعات فایل XmlWriterدر صورت استفاده از کلاس 

XmlReader یت کل فایل آپدیت شده خوانده، بر روی دیسک نگهداری کرده، سپس آن را تغییر دهید. در نها

XML .را به صورت یکجا، مجددا بازنویسی کنید 

همه چیز را در حافظه نگهداری می کند، به روز رسانی فایل های  XmlDocumentاما به دلیل این که کلاس 

XML  بسیار ساده تر خواهد بود. کد مثال عملی زیر، فایل“text-doc-xml”  که در درس قبلی ایجاد نمودیم را

 آن را یک واحد افزایش می دهد. به نحوه کار دقت کنید : userکلیه تگ های  ageاز کرده، و خاصیت ب

using System; 

using System.Text; 

using System.Xml; 

using System.Xml.Serialization; 

  

namespace WritingXml 
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{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            XmlDocument xmlDoc = new XmlDocument(); 

            xmlDoc.Load("test-doc.xml"); 

            XmlNodeList userNodes = xmlDoc.SelectNodes("//users/user"); 

            foreach(XmlNode userNode in userNodes) 

            { 

                int age = int.Parse(userNode.Attributes["age"].Value); 

                userNode.Attributes["age"].Value = (age + 1).ToString(); 

            } 

            xmlDoc.Save("test-doc.xml");            

        } 

    } 

} 

 

می گردیم. به صورت حلقه و  <user>را لود کرده و به دنبال المنت های  XMLدر کد مثال فوق، ابتدا فایل 

قرار می دهیم. سپس بعد از  integerرا خوانده و در یک متغیر  ageتکرارگونه، هریک از مقادیر خاصیت های 

 XMLد ، آن را مجددا در فایل بازنویسی می کنیم. در پایان نیز، کل سنageاضافه کردن یک واحد به خاصیت 

کرده و اگر آن را مجددا باز کنید، خواهید دید سن هریک از کاربران یکسان  saveرا در درون همان فایل قبلی 

 بیشتر شده است.
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 C# 3.0: آموزش امکانات جدید در  38درس 

 : C# 3.0آموزش امکانات جدید در زبان 

، مجموعه ای از قابلیت های جدید 2008و ویژوال استودیو  NET.چهارچوب کاری  3.5همزمان با ارائه نسخه 

اضافه شده است. در درس های این بخش، قصد داریم تا با  C# 3.0، به نسخه  ”Orcas“تحت نام مجموعه کد 

 مهم ترین ویژگی های جدید اضافه شده که تلاشی جهت بالا بردن قابلیت کدنویسی کاربران است آشنا شویم.

، بایستی حداقل چهارچوب C# 3.0ای استفاده از ویژگی های جدید نسخه نکته مهم : توجه داشته باشید که بر

 بر روی سیستم شما نصب شده باشد. 2008و نرم افزار ویژوال استودیو   NET 3.5.کاری 

در صورت داشتن نرم افزارهایی با ورژن پایین تر از موارد ذکر شده، کامپایل و اجرای کدهای جدید با خطا مواجه 

 خواهد شد.

 #Cدر  Automatic Properties: آموزش خواص اتوماتیک  39درس 

 : #Cدر زبان  Automatic Propertiesآموزش خواص اتوماتیک 

داشتند،  object orientedیکی از بزرگ ترین مشکلاتی که برنامه نویسان برای نوشتن کدهای شی گرا یا 

بود. این کار  (private fields)ی خصوصی برای فیلدها (Public Properties)امکان تعیین خواص عمومی

ساده با نگاشت به فیلد  setو  getکمی خسته کننده بود، زیرا تغییر با تمامی خواص به صورت یک متد 

 خصوصی تعریف می شد و هیچ هوشمندی خاصی در کار نبود. مثل کد زیر :

private string name; 

  

public string Name 

{ 

    get { return name; } 

    set { name = value; } 

} 
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تعریف  publicساده مثل کد فوق، می توان آن را به صورت عمومی  Propertyدر هنگام تعریف یک خاصیت یا 

 propertyنموده و به صورت مستقیم برای متغیر به کار برد، بدون این که نیاز داشته باشد لایه ای مخصوص 

، بایستی کار را به صورت فوق انجام دهیم با copایجاد کنیم. اما ما بر طبق آموزش های برنامه نویسی شی گرا 

، C# 3.0این وجود برخی برنامه نویسان از به کار بردن روش ساده فوق، خودداری می کنند. اما با آمدن نسخه 

 ن به صورت زیر نوشت :دیگر بر این دو راهی قرار نگرفته و کد مثال فوق را می توا

public string Name 

{ 

    get; 

    set; 

} 

 یا حتی به روش کم حجم تری مثل زیر نیز می توان نوشت :

public string Name { get; set; } 

نیاز نیست. کلیه عملیات مورد نیاز  setو  getنداشته و کد اضافه برای متد  fieldدر کد فوق، نیازی به تعریف 

، به صورت اتوماتیک یک فیلد خصوصی #Cبه صورت خودکار توسط کامپایلر انجام می شود. خود کامپایلر 

private field  ایجاد کرده و متدهایget  وset  لازم را با کدهای مناسب جهت خواندن و نوشتن فیلد تولید می

 کند.

معمولی دارد، اما با همین مقدار کاهش کد،  propertyه کنید، ظاهری شبیه یک اگر به کد فوق از بیرون نگا

حجم تایپ شما بسیار کمتر شده و در کلاس خلاصه تر به نظر می رسد. به طور قطع می توانید همچنان از روش 

 قدیمی نیز استفاده کنید، همانطور که در مثال درس نشان دادیم، اما روش دوم راه ساده تری است.
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 #Cدر  object initializer: آموزش مقداردهی اولیه اشیاء  41درس 

 : #Cدر زبان  object initializerآموزش مقداردهی اولیه اشیاء 

بسیار  (collections)و مجموعه ها  (objects)اشیاء  initializing، هر دو کار مقداردهی اولیه یا C# 3.0در 

را که در آن به وسیله خواص اتوماتیک، متغیرهای خود را همانند  Car Classساده تر شده است و کلاس ساده 

 درس قبل مقداردهی کرده ایم را در نظر بگیرید :

class Car 

{ 

    public string Name { get; set; } 

    public Color Color { get; set; } 

} 

 

و تنظیم خصوصیات آن، کدی در  Car، ما مجبور بودیم برای ایجاد یک نمونه جدید از کلاس C# 2.0در زبان 

 حجم زیر را بنویسیم :

Car car = new Car(); 

car.Name = "Chevrolet Corvette"; 

car.Color = Color.Yellow; 

 

های جدید، می توان کد فوق  objectو به لطف ساختار مقداردهی  C# 3.0کد فوق هم خوب است، ولی با ارائه 

 را کمی مفهوم تر و تمیزتر به صورت زیر نوشت :

Car car = new Car { Name = "Chevrolet Corvette", Color = Color.Yellow };   
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استفاده کرده و درون آن  {}از یک جفت براکت  Carهمانطور که در کد فوق مشاهده می کنید، ما در مقابل نام 

دسترسی داشته و آن ها را مقداردهی کرده ایم. روش زیر هم  Car Classبه تمامی خصوصیات عمومی کلاس 

کمی حجم تایپ را کاهش داده و هم فضای کدنویسی را. نکته جالب در روش فوق این است که آن را می توان 

 تو در تو نیز نوشت.

 تعریف کرده ایم را در نظر بگیرید.  Carین خاصیت را برای کلاس کد مثال زیر را که در آن چند

class Car 

{ 

    public string Name { get; set; } 

    public Color Color { get; set; } 

    public CarManufacturer Manufacturer { get; set; } 

} 

  

class CarManufacturer 

{ 

    public string Name { get; set; } 

    public string Country { get; set; } 

} 

 ، مجبوریم کدی به صورت زیر بنویسیم :C# 2.0برای مقداردهی یک شی جدید در 

Car car = new Car(); 

car.Name = "Corvette"; 

car.Color = Color.Yellow; 

car.Manufacturer = new CarManufacturer(); 

car.Manufacturer.Name = "Chevrolet"; 

car.Manufacturer.Country = "USA"; 
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 به صورت زیر نوشته می شود : #Cاما در 

Car car = new Car {  

                Name = "Chevrolet Corvette",  

                Color = Color.Yellow,  

                Manufacturer = new CarManufacturer {  

                    Name = "Chevrolet",  

                    Country = "USA" 

                }  

            }; 

یا حتی می توانید برای کاهش حجم فایل، در صورتی که به خوانایی کد اهمیت نمی دهید، می توان به صورت زیر 

 نیز نوشت :

Car car = new Car { Name = "Chevrolet Corvette", Color = Color.Yellow, Manufacturer = new 

CarManufacturer { Name = "Chevrolet", Country = "USA" } }; 

که در درس قبل نشان دادیم، روش  (outomatic properties)نکته : همانند تعریف خصوصیات اتوماتیک 

 فوق یک جایگزین جدید است و کماکان می توان از روش های قدیم هم استفاده کرد.

 #Cدر  Collection: آموزش مقداردهی مجموعه ها  41درس 

 : #Cدر زبان  Collectionآموزش مقداردهی مجموعه ها 

ارائه داده است، ساختار دستوری  objectsیک روش جدید را برای مقداردهی اشیاء  C# 3.0همانطور که 

ها با مجموعه ای از آیتم ها، در دسترس است. برای این منظور از کلاس  listجدیدی نیز برای مقداردهی اولیه 

Car Class : را که در درس قبل نیز نشان دادیم، استفاده می کنیم 

class Car 
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{ 

    public string Name { get; set; } 

    public Color Color { get; set; } 

} 

تعریف کنیم، بایستی از کدی مثل مثال زیر استفاده  C# 2.0را در  Carاگر می خواستیم یک لیست حاوی تعدای 

 می کردیم :

Car car; 

List<car> cars = new List<car>(); 

  

car = new Car(); 

car.Name = "Corvette"; 

car.Color = Color.Yellow; 

cars.Add(car); 

  

car = new Car(); 

car.Name = "Golf"; 

car.Color = Color.Blue; 

cars.Add(car);               

            </car></car> 

 

 کرد :، کد فوق را می توان به صورت زیر بازنویسی objectبا استفاده از روش جدید مقداردهی اشیا 

List<car> cars = new List<car>(); 

cars.Add(new Car { Name = "Corvette", Color = Color.Yellow }); 

cars.Add(new Car { Name = "Golf", Color = Color.Blue}); 
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             </car></car> 

 

 ها می توان به صورت زیر خلاصه تر کرد : objectکد فوق را حتی با ویژگی مقداردهی جدید 

List<car> cars = new List<car>  

{  

    new Car { Name = "Corvette", Color = Color.Yellow }, 

    new Car { Name = "Golf", Color = Color.Blue} 

}; 

            </car></car> 

 

 نوشتن کد فوق به صورت تک خطی هم ممکن است :

List<car> cars = new List<car> { new Car { Name = "Corvette", Color = Color.Yellow }, new Car { 

Name = "Golf", Color = Color.Blue} }; 

  

            </car></car> 

خط فقط به یک خط )البته کمی طولانی( تبدیل شده و این به دلیل ویژگی جدید مقداردهی  11با روش فوق، 

objects .هاست 

 #Cدر  Extensim Methods: آموزش متدهای توسعه یافته  42درس 

 : #Cدر زبان  Extensim Methodsآموزش متدهای توسعه یافته 

است. این ویژگی به شما  Extensim Methods، متدهای توسعه یافته یا C# 3.0قابلیت جدید دیگر زبان 

موجود اضافه کنید، بدون این که نیاز  typeیک نوع داده ای یا امکان می دهد تا قابلیت های جدیدی را به 

را به صورت یک زیرمجموعه یا کلاس به ارث رفته درآورد یا مجددا کامپایلش کنید. به  typeداشته باشید آن 
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عبارت دیگر می توانید عملکردهای جدیدی را به یک نوع داده ای اضافه کنید، بدون این که نسخه اصلی آن را 

 ییر دهید.تغ

شامل اعداد است یا خیر. راه  stringبرای مثال ممکن است در موردی بخواهید بدانید یک نوع داده ای متنی یا 

بوده و هر زمان که نیاز دارید آن تابع را فراخوانی می  functionحل عادی برای انجام این کار، تعریف یک تابع یا 

کنید. پس از این که چند مدل از این نوع تابع ها را تعریف کردید، می توانید آن ها را در یک کلاس به صورت زیر 

 : (utility class)قرار دهید 

public class MyUtils 

{ 

    public static bool IsNumeric(string s) 

    { 

        float output; 

        return float.TryParse(s, out output); 

    } 

} 

 را به صورت زیر چک نمایید : stringپس می توانید یک متغیر متنی یا 

string test = "4"; 

if (MyUtils.IsNumeric(test)) 

    Console.WriteLine("Yes"); 

else 

    Console.WriteLine("No");    

را به گونه ای گسترش  string، می توانید کلاس Extension Methodsاما به وسیله متدهای توسعه یافته یا 

و تعریف  Static Classداده تا به صورت مستقیم عملیات فوق را انجام دهد. این کار با تعیین یک کلاس ثابت 
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ز کدها، صورت می گیرد. مثال زیر، نحوه درون آن به عنوان کتابخانه ای ا Static Methodsچندین تابع ثابت 

 کدنویسی را به صورت عملی نشان داده است :

public static class MyExtensionMethods 

{ 

    public static bool IsNumeric(this string s) 

    { 

        float output; 

        return float.TryParse(s, out output); 

    } 

}   

 

در  thisها، متمایز می کند، به کار بردن واژه کلیدی  Static Methodsنکته : تنها چیزی که این متد را از سایر 

 Extensionبخش پرانتز پارامترهای تابع است. این کلمه کلیدی به کامپایلر اطلاع می دهد که این تابع یک 

Methods به یک متد توسعه یافته است. می باشد و تنها کار لازم جهت تبدیل یک متد معمولی 

به کار برید ،  stringرا به صورت مستقیم بر روی شی  ()IsNumericپس از انجام مراحل فوق، می توانید تابع 

 به صورت کد زیر :

string test = "4"; 

if (test.IsNumeric()) 

    Console.WriteLine("Yes"); 

else 

    Console.WriteLine("No");       
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 #C: آموزش خواندن و نوشتن فایل ها در  43درس 

 : #Cآموزش خواندن و نوشتن فایل ها در زبان 

 #Cدر فایل ها، به وسیله زبان  (Writing)و نوشتن  (Reading)در این بخش ، قصد داریم تا نحوه خواندن  

با امکاناتی که ارائه داده است، انجام این امور را بسیار ساده کرده  #Cرا آموزش دهیم. خوشبختانه، زبان 

، تقریبا شامل تمام چیزهایی است که برای خواندن و System IO namespaceاز  File Classاست. کلاس 

 نیاز داریم. #Cنوشتن فایل ها در 

ن ویرایشگر به حدی ساده است در اولین مثال این درس، یک ویرایشگر متنی ساده را کدنویسی می کنیم. ای

که به وسیله آن فقط می توان محتویات یک فایل را خوانده و سپس در هر زمان یک جدید خط به آن اضافه 

 را نشان می دهد. به صورت کد زیر : Field Classنمود. اما در عین حال، بسیاری از ویژگی های کار با کلاس 

using System; 

using System.IO; 

  

namespace FileHandlingArticleApp 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            if(File.Exists("test.txt")) 

            { 

                string content = File.ReadAllText("test.txt"); 

                Console.WriteLine("Current content of file:"); 

                Console.WriteLine(content); 

            } 
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            Console.WriteLine("Please enter new content for the file:"); 

            string newContent = Console.ReadLine(); 

            File.WriteAllText("test.txt", newContent); 

        } 

    } 

}   

 را در سه نقطه استفاده کرده ایم : File Classاگر دقت کرده باشید در کد مثال فوق، کلاس 

  ،اول این که از آن استفاده کرده این تا ببینیم آیا فایل متنی مورد نظر وجود دارد یا خیرfile exist. 

  از متدReadAllText()  .برای خمواند کل محتویات فایل استفاده شده است 

  در انتها هم از متدWriteAllText() .برای اضافه کردن خط محتویات جدید به فایل استفاده کرده ایم 

باز هم اگر دقت کرده باشید، از یک آدرس مطلق برای فراخوانی فایل متنی مورد نظر خود استفاده نکرده و فقط 

ر برده ایم. انجام این باعث قرار گرفتن فایل متنی در همان پوشه فایل اجرایی برنامه می شود نام فایل را به کا

 که برای این مرحله مناسب است.

از طرف دیگر، مثال عملی ارائه شده بسیار ساده جهت یادگیری است : ما چک کردیم فایل متنی وجود دارد یا 

ادیم. در مرحله دوم از کاربر خواسته ایم تا متد مورد نظر نشان د Cousoleخیر، سپس کل مجتویات آن را در 

خود را تایپ نموده و بعد محتویات جدید را به فایل اضافه نمودیم. البته این کار باعث بازنویسی محتویات فایل 

 قبلی می شود و درواقع آن را آپدیت می کند، که برای مرحله اول آموزش خوب است.

به صورت مثال زیر  ()Append AllTextاز متد  ()WriteAllTextه جای متد نکته کاربردی : می توان ب

استفاده کنیم تا محتویات جدید را به انتهای فایل موجود اضافه کرده و باعث از بین رفتن محتوی اولیه فایل 

 نشود.

File.AppendAllText("test.txt", newContent); 
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اهید دید که برنامه به جای رونویسی کامل فایل اولیه، متن را به اگر کد فوق را در مثال اول تغییر دهید، خو

انتهای آن اضافه می کند. اما هنوز ما فقط یک خط متن می توانیم به برنامه بدهیم. بیایید مثال قبل را کمی 

 گسترش داده و آن را هوشمندتر کنیم. خط های کد زیر را با خط های انتهای مثال اول جایگزین کنید :

Console.WriteLine("Please enter new content for the file - type exit and press enter to finish 

editing:"); 

string newContent = Console.ReadLine(); 

while(newContent != "exit") 

{ 

    File.AppendAllText("test.txt", newContent + Environment.NewLine); 

    newContent = Console.ReadLine(); 

 

همانطور که مشاهده می کنید، ما کاربر را راهنمایی کردیم که در صورت تمایل برای اتمام عمل اضافه کردن 

را تایپ کند. در صورت عدم وارد نمودن این واژه، کاربر می تواند هر تعداد  ”exit“متن به فایل موجود، عبارت 

ایل اضافه کرده و برنامه با ارائه متد درخواست متن، همچنان ورودی دریافت خط متن جدید که می خواهد به ف

اضافه کرده  Enviroment.NewLineبه نام  newlineمی کند. ما همچنین یک کد جدید را به انتهای دستور 

 ایم تا محیط برنامه کمی شبیه ادیتورهای متنی شود.

کدهای برنامه، محتویات به فایل اضافه کنیم، به کاربران راه حل زیر از طرف دیگر، به جای این که در هر بار اجرای 

 می تواند کمی بهتر باشد :

Console.WriteLine("Please enter new content for the file - type exit and press enter to finish 

editing:"); 

using(StreamWriter sw = new StreamWriter("test.txt")) 

{ 

    string newContent = Console.ReadLine(); 
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    while(newContent != "exit") 

    { 

        sw.Write(newContent + Environment.NewLine); 

        newContent = Console.ReadLine(); 

    } 

} 

آن این است که به  کمی فراتر از آموزش های این بخش است، اما خلاصه کاربرد Steamsاستفاده از قابلیت 

وسیله آن، فایل متنی مورد نظر را یک بار باز کرده و هرچقدر محتویات داریم، به آن اضافه کرده و در پایان کار 

 به یک باره فایل را می بندیم.

این  ()Usingاستفاده کرده ایم. دستور  #Cدر  ()Usingاز طرف دیگر، در مثال فوق ما از قابلیت دستور 

کد خارج شد، که در اینجا انتهای  Scopeاطمینان را به ما می دهد که ارجاع به فایل به محض این که برنامه از 

بایستی در انتهای  ()usingاست، به صورت خودکار بسته می شود. در صورت عدم استفاده از  {}براکت ها 

 ا فراخوانی کنید.ر ()Close، جهت بستن فایل متنی، متد StreamWriterنمونه شی 

 #C: آموزش کار با فایل ها و پوشه ها در زبان  44درس 

 : #Cآموزش کار با فایل ها و پوشه ها در زبان 

پرداختیم. ما برای آموزش  #Cدر درس قبلی، به آموزش نحوه خواندن و نوشتن در فایل های ساده متنی توسط 

اما این کلاس قابلیت های بسیار بیشتری از خواندن و  برای اولین بار استفاده کردیم، File Classاز کلاس 

 نوشتن فایل های متنی دارد.

ترکیب کنید، می توانید بسیاری از کارهای فایل  Directory Classرا با کلاس  File Classوقتی کلاس 

 سیستمی مثل تغییر نام فایل ها و پوشه، تغییر مکان آن ها و حتی حذف و ... را انجام دهید.
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این بخش چندین مثال مختلف را برای انجام امور فایل ها نشان خواهیم داد. از آنجایی که کد این مثال ها در 

بسیار ساده و راحت برای استفاده است، از ارائه توضیحات بیشتر خودداری شده است. شما در هنگام کار با 

 فایل ها و پوشه ها، فقط بایستی از دو چیز اطمینان حاصل کنید :

 به ابتدای فایل ها، به صورت زیر : Sysytm.IO namespaceفه کردن مجموعه کلاس های اضا

using System.IO; 

 

در کدها انجام نداده  exceptionاز طرف دیگر توجه داشته باشید که ما هیچ کار خاصی برای مدیریت خطاها یا 

ایم. البته در ابتدای هر مثال، وجود یا عدم وجود فایل مورد نظر جهت تغییر، چک می شود، اما در مواردی که 

، مدیریت خطا یا IOمشکلاتی پیش بیاید، مدیریت خطا پیش بینی نشده است. در هنگام انجام عملیات های 

exception ر به بخش آموزش مدیریت خطاها در یک مسئله مهم است و برای این منظوC# .بروید 

در کلیه مثال های این درس، ما به صورت مستقیم از نام فایل ها و پوشه ها استفاده کرده و آدرس کامل ارائه 

در همان پوشه فایل می باشد. در  #Cاجرایی برنامه  EXEنشده است. زیرا فرض بر این است که فایل 

 در چه مسیری ایجاد می شود. EXEبرنامه تان می توانید مشاهده کنید که فایل   Project settingبخش

 : #Cآموزش حذف یک فایل در زبان 

 را نشان داده است : #Cکد زیر نحوه حذف فایل ها در زبان 

if(File.Exists("test.txt")) 

{ 

    File.Delete("test.txt"); 

    if(File.Exists("test.txt") == false) 

        Console.WriteLine("File deleted..."); 

} 

else 
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    Console.WriteLine("File test.txt does not yet exist!"); 

Console.ReadKey(); 

 : #Cآموزش حذف یک پوشه در زبان 

 را نشان داده است : #Cکد زیر نحوه حذف پوشه ها در زبان 

if(Directory.Exists("testdir")) 

{ 

    Directory.Delete("testdir"); 

    if(Directory.Exists("testdir") == false) 

        Console.WriteLine("Directory deleted..."); 

} 

else 

    Console.WriteLine("Directory testdir does not yet exist!"); 

Console.ReadKey(); 

می شود. چرا؟ به دلیل این که  exeptionخالی نباشد، برنامه دچار خطا یا  testdirدر کد مثال فوق، اگر پوشه 

، فقط بر روی پوشه های خالی کار می کند. برای  Directory Classدر کلاس  ()Deleteاین نسخه از متد 

 جلوگیری از خطا، می توان کد متد را به صورت زیر تغییر دهید :

Directory.Delete("testdir", true); 

باشد. به این  vecursiveبازگشتی یا  ()Deleteپارامتر اضافه شده به متد فوق، خاطر نشان می کند که متد 

معنا که این متد ابتدا از پوشه های درون پوشه اصلی شروع کرده و با حذف آن ها، در انتها به سراغ پوشه 

 اصلی می آید .

 : #Cآموزش تغییر نام یک فایل در زبان 

 را نشان می دهد : #Cه تغییر نام یک فایل به وشیله کد زیر، نحو

if(File.Exists("test.txt")) 
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{ 

    Console.WriteLine("Please enter a new name for this file:"); 

    string newFilename = Console.ReadLine(); 

    if(newFilename != String.Empty) 

    { 

        File.Move("test.txt", newFilename); 

        if(File.Exists(newFilename)) 

        { 

            Console.WriteLine("The file was renamed to " + newFilename); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

} 

برای تغییر نام فایل استفاده شده است. اما چرا از  ()Moveاگر دقت کرده باشید، در کد مثال فوق، از تابع 

 را انجام می دهد. ()Renameدرواقع همان کار متد  ()Moveاستفاده نکرده ایم، زیرا متد  ()Renameمتد 

 : #Cآموزش تغییر نام یک پوشه در 

  

if(Directory.Exists("testdir")) 

{ 

    Console.WriteLine("Please enter a new name for this directory:"); 

    string newDirName = Console.ReadLine(); 

    if(newDirName != String.Empty) 

    { 

        Directory.Move("testdir", newDirName); 

        if(Directory.Exists(newDirName)) 
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        { 

            Console.WriteLine("The directory was renamed to " + newDirName); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

} 

 :    #Cآموزش ایجاد یک پوشه جدید در زبان 

 

Console.WriteLine("Please enter a name for the new directory:"); 

string newDirName = Console.ReadLine(); 

if(newDirName != String.Empty) 

{ 

    Directory.CreateDirectory(newDirName); 

    if(Directory.Exists(newDirName)) 

    { 

        Console.WriteLine("The directory was created!"); 

        Console.ReadKey(); 

    } 

} 

 #C: آموزش استخراج اطلاعات فایل و پوشه ها در زبان  45درس 

 : #Cاج اطلاعات فایل و پوشه ها در زبان آموزش استخر

که در بخش های قبل استفاده کردیم، برای کار مستقیم با فایل  Directory Classو  File Classکلاس های 

ها و دستکاری پوشه ها، بسیار مناسب هستند. اما گاهی اوقات نیاز داریم تا اطلاعاتی را درباره یک فایل یا 

 System.IO namespaceپوشه بدست آوریم، به جای این که لزوما آن را تغییر دهیم. در این گونه موارد نیز 
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را در اختیارمان قرار می دهد. در این  DirectoryInfo Classو  FileInfo Classه کمک آمده و کلاس های ب

 درس قصد داریم تا با ارائه مثال هایی، نحوه کار با این کلاس ها را آموزش دهیم.

 را نشان می دهد : FileInfo Classدر کد مثال زیر، نحوه استفاده از کلاس 

static void Main(string[] args) 

{ 

    FileInfo fi = new FileInfo(System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly().Location); 

    if(fi != null) 

        Console.WriteLine(String.Format("Information about file: {0}, {1} bytes, last modified on 

{2} - Full path: {3}", fi.Name, fi.Length, fi.LastWriteTime, fi.FullName)); 

    Console.ReadKey(); 

} 

 

را ایجاد کرده ایم. این نمونه یک پارامتر که  FileInfo Classدر کد مثال فوق، ابتدا یک نمونه جدید از کلاس 

حاوی آدرس فایلی که می خواهیم راجع به آن، اطلاعات کسب کنیم را دریافت می کند. می توان نام هر فایل 

ای که در حال  EXEدلخواهی را در این پارامتر قرار داده اما ما برای جالب تر کردن مثال، آدرس فایل اجرایی 

 Consoleکنونی ماست را ارسال کردیم. از آنجایی که ما به فایل اجرایی یک پروژه از طریق کامپایل برنامه 

Application  این فایل بخشی از( دسترسی نداریمWinForms assembly  از یک ،)استReflection  برای

ی این درس جاری استفاده کرده ایم. انجام این کار در چهارچوب مطالب آموزش assemblyدسترسی به آدرس 

نیست، اما برای زمان حال، آن را در نظر داشته باشید تا در بخش جداگانه ای به آموزش آن بپردازیم. تا زمانی 

داشته باشیم، می توانیم اطلاعات مختلفی را راجع به فایل ارسال شده به آن،  FileInfoکه یک نسخه از کلاس 

 FileInfoو خواهدید دید که خیلی ساده و مرتب، کلاس دریافت کنیم. پروژه کد مثال قبل را اجرا نموده 

هایی که به متدهای کلاس  shortcutاطلاعات بسیار کاملی را راجع به فایل در اختیارمان قرار می دهد، حتی 

File .ارتباط دارند 
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 ، به اطلاعات یک فایل تنها دسترسی داشتیم. اما با استفاده از کلاسFileInfoبا استفاده از کلاس 

DirectoryInfo  ،می توانیم اطلاعات مربوط به تمامی فایل ها و پوشه های موجود در یک پوشه را بدست آوریم

 که امکان بسیار مناسبی است. مثال زیر، نحوه انجام کار را نشان می دهد :

  DirectoryInfo di = new 

DirectoryInfo(Path.GetDirectoryName(System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly().

Location)); 

if(di != null) 

{ 

    FileInfo[] subFiles = di.GetFiles(); 

    if(subFiles.Length > 0) 

    { 

        Console.WriteLine("Files:"); 

        foreach(FileInfo subFile in subFiles) 

        { 

            Console.WriteLine("   " + subFile.Name + " (" + subFile.Length + " bytes)"); 

        } 

    } 

    Console.ReadKey(); 

} 

 

را ایجاد کرده ایم.  DirectoryInfoیک نسخه از کلاس  FileInfoدر کد مثال فوق، به جای یک نسخه از کلاس 

سپس از روشی مشابه مثال اول، برای دریافت مسیر فایل مورد نظر استفاده کرده و با کمک متد 

GetDirectoryName()  از کلاسPath Class آدرس پوشه را و نام آن را از مسیر استخراج کرده ایم. ما از ،
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ه یک فایل در پوشه است. سپس با کمک یک حلقه استفاده کرده ایم که هر عضو آرایه، نمایند ()GetFilesمتد 

loop.درون آرایه حرکت کرده و نام فایل و سایز هر کدام را در خروجی چاپ کرده ایم ، 

 همچنین می توانید لیست کامل پوشه های موجود در پوشه جاری را با استفاده از کد زیر به دست آورید :

DirectoryInfo[] subDirs = di.GetDirectories(); 

if(subDirs.Length > 0) 

{ 

    Console.WriteLine("Directories:"); 

    foreach(DirectoryInfo subDir in subDirs) 

    { 

        Console.WriteLine("   " + subDir.Name); 

    } 

}   

در برخی موارد، ممکن است شما فقط فایل ها یا پوشه هایی با نام یا پسوند خاص را بخواهید مشاهده کنید، 

 پشتیبانی خوبی از این مسئله، انجام می دهند. DirectoryInfoو  FileInfoخوشبختانه کلاس های 

 اری دسترسی داشته باشیم :و پوشه ج exe.به کمک کد مثال زیر، می توانیم به کلیه فایل های دارای پسوند 

FileInfo[] subFiles = di.GetFiles("*.exe");        

 وجود دارد را نشان می دهد : ”test“همچنین کد زیر، لیست کامل نام پوشه هایی که در نام آن ها عبارت 

DirectoryInfo[] subDirs = di.GetDirectories("*test*"); 

 

بازگشتی به دنبال نام فایل ها و پوشه ها بگردیم. یعنی این که زیر پوشه ها و ما همچنین می توانیم به صورت 

 پوشه های تو در توی یک پوشه را کاملا جستجو کنیم، به کمک کد مثال زیر :

FileInfo[] subFiles = di.GetFiles("*.exe", SearchOption.AllDirectories); 
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 رده( را جستجو کنیم، کد به صورت زیر تغییر می کند :اگر بخواهیم فقط اولین پوشه )در بالاترین 

FileInfo[] subFiles = di.GetFiles("*.exe", SearchOption.TopDirectoryOnly); 

 

 #Cدر زبان  Reflection: آموزش  46درس 

 : #Cدر زبان  Reflectionآموزش 

 به صورت زیر توضیح داده شده است : reflectionدر عمل کامپیوتر، مفهوم 

"reflection  به وسیله ای گفته می شود که در آن، برنامه کامپیوتری می تواند رفتار خود را مشاهده کرده و در

 صورت نیاز ساختار و عملکرد خود را تغییر دهید."

ن موضوع را در کدنویسی مطابق آن عمل می کند. البته اگر بتوانید ای #Cتعریف فوق، حالتی است که دقیقا 

خود به خوبی درک کنید، قابلیت امتحان کردن و تغییر اطلاعات برنامه تان در هنگام اجرا، پتانسیل و نیروی فوق 

، بسیار #Cبه معنای واقعی کلمه، در زبان  Reflectionالعاده ای را در اختیار شما قرار می دهد. استفاده از 

 ساده و کاربردی است.

و بررسی زوایای  #Cدر زبان  Reflectionاین بخش، قصد داریم تا به آموزش کامل مفهوم  در درس های

مختلف آن، همراه با مثال های عملی و وسورس کد پرداخته، تا متوجه شوید استفاده از این قابلیت، چقدر مفید 

 و کاربردی است. 

می پردازیم. قابلیت  reflectionر زمینه برای شروع آموزش و جالب تر شدن مسئله، به ارائه یک مثال عملی د

Reflection به راحتی این سوال را که برنامه نویسان حرفه ای و تازه وارد، مدام با آن رو به رو هستند را پاسخ ،

 ، مقدار یک متغیر را با داشتن نام آن تغییر دهیم؟Run Timeمی دهد. چگونه می توانیم در زمان اجرا یا 

یر، با دقت بنگرید. سپس در ادامه این درس و بخش های بعدی به تشریح تکنیک های به کار در کد مثال عملی ز

 رفته خواهیم پرداخت :
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using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

using System.Reflection; 

  

namespace ReflectionTest 

{ 

    class Program 

    { 

        private static int a = 5, b = 10, c = 20; 

  

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Console.WriteLine("a + b + c = " + (a + b + c)); 

            Console.WriteLine("Please enter the name of the variable that you wish to change:"); 

            string varName = Console.ReadLine(); 

            Type t = typeof(Program); 

            FieldInfo fieldInfo = t.GetField(varName, BindingFlags.NonPublic | BindingFlags.Static); 

            if(fieldInfo != null) 

            { 

                Console.WriteLine("The current value of " + fieldInfo.Name + " is " + 

fieldInfo.GetValue(null) + ". You may enter a new value now:"); 

                string newValue = Console.ReadLine(); 

                int newInt; 

                if(int.TryParse(newValue, out newInt)) 
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                { 

                    fieldInfo.SetValue(null, newInt); 

                    Console.WriteLine("a + b + c = " + (a + b + c)); 

                } 

                Console.ReadKey(); 

            } 

        } 

    } 

} 

کرده و مشاهده نمایید چگونه کار می کند. در درس های بعدی به تشریح نحوه عملکرد کد کد مثال فوق را اجرا 

 فوق خواهیم پرداخت.

 #Cزبان  Reflectionدر  right type: آموزش  47درس 

 : #Cزبان  Reflectionدر  right typeآموزش 

به عنوان اطلاعات لازم  Typeاست. کلاس  #Cدر زبان  Reflectonاساس و پایه مفهوم  Type Classکلاس 

 استفاده می شود. typeاجرا، برای یک اسمبلی، ماژول و یا 

به ارث رفته اند، ایجاد یک رفرنس  object classاز کلاس  #Cخوشبختانه، به دلیل این که همه کلاس ها در 

نین، اطلاعاتی بسیار ساده است. اگر همچ ()GetType، با استفاده از متد  (object)یک شی  (Type)به نوع 

بخواهید کسب کنید، می توانید از متد  (non-instantiated)مقداردهی نشده  (Type)در رابط یک نوع 

 را انجام می دهد. ()GetTypeاستفاده کنید، که همان کار  ()typeofموجود به نام  (Global)عمومی 

 کرده ایم :در مثال عملی زیر، ما از هر دو روش برای اجرای کد خود استفاده 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 
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using System.Reflection; 

  

namespace ReflectionTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            string test = "test"; 

            Console.WriteLine(test.GetType().FullName); 

            Console.WriteLine(typeof(Int32).FullName); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

} 

برای کار با کلاس  ()typeofبرای عمل برای دو متغیر مورد نظر خود و از متد  ()GetTypeما در مثال فوق از متد 

استفاده کرده ایم. همان طور که مشاهده خواهید کرد، خروجی اجرای هر دو متد اشاره  Int32ه شده شناخت

 آن را خواند. FullName Propertyاست، که به راحتی می توان مقدار خاصیت  TypeObjectشده، یک 

ای که به دنبال آن هستید، را بدانید. در چنین موردی،  typeدر برخی موارد، شما مکن است فقط نام نوع یا 

مورد نظر ایجاد نمایید. در مثال بعدی، ما یک  typeبایستی یک رفرنس را از طریق یک اسمبلی مناسب به 

  typeرفرنس به اسمبلی اجرایی، کد اسمبلی اجرا کننده کد جاری نیز است، ایجاد کرده و سپس لیست کلیه 

 را استخراج کرده ایم. های موجود در آن

using System; 

using System.Collections.Generic; 
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using System.Text; 

using System.Reflection; 

  

namespace ReflectionTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 

        { 

            Assembly assembly = Assembly.GetExecutingAssembly(); 

            Type[] assemblyTypes = assembly.GetTypes(); 

            foreach(Type t in assemblyTypes) 

                Console.WriteLine(t.Name); 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

  

    class DummyClass 

    { 

        //Just here to make the output a tad less boring :) 

    } 

}    

 

 DumingClassو کلاس  Programخروجی کد مثال فوق، نام دو کلاس تعریف شده در اسمبلی یعنی کلاس 

 است. اما در پروژه های بزرگتر، خروجی های لیست کامل تمامی کلاس های پروژه خواهد بود.
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ها، کارهای  Typeها را استخراج کردیم، اما به دلیل امکان ایجاد رفرنس به  Typeدر این مثال، ما فقط نام 

بسیاری می توان با نام آن ها انجام داد. در درس بعدی، به تشریح و آموزش کامل کاربرد این رفرنس ها 

 خواهیم پرداخت.

 #C: آموزش نمونه سازی کلاس ها در زبان  48درس 

 : #Cدر زبان   Classآموزش نمونه سازی کلاس 

ای که از قبل نمونه سازی شده اند، کار  objectو اشیای  typesبا نمونه ها  NET.تا کنون در چهارچوب کاری 

 RunTime، می خواهیم عمل نمونه سازی را در هنگام اجرا یا Reflectionکرده ایم. اما به وسیله قابلیت 

انجام دهیم و برای این منظور داشتن نام کلاسی که می خواهیم از آن نمونه بسازیم، ضروری است. چندین راه 

کار فوق وجود دارد. اما من روشی را ترجیح می دهد که در آن یک رفرنس به تابع سازنده شی یا  برای انجام

Constructor  ایجاد کرده و آن را فعال می کنیم. سپس مقدار برگشتی از تابع را به عنوان نمونه خود به کار می

 بریم.

را نشان داده است. ابتدا  #Cبرنامه های  کد زیر، به صورت عملی نحوه نمونه سازی از کلاس ها در زمان اجرای

 کد مثال را مرور کرده و در ادامه به تشریح آن خواهیم پرداخت :

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

using System.Reflection; 

  

namespace ReflectionTest 

{ 

    class Program 

    { 

        static void Main(string[] args) 
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        { 

            Type testType = typeof(TestClass); 

            ConstructorInfo ctor = testType.GetConstructor(System.Type.EmptyTypes); 

            if(ctor != null) 

            { 

                object instance = ctor.Invoke(null); 

                MethodInfo methodInfo = testType.GetMethod("TestMethod"); 

                Console.WriteLine(methodInfo.Invoke(instance, new object[] { 10 })); 

            } 

            Console.ReadKey(); 

        } 

    } 

  

    public class TestClass 

    { 

        private int testValue = 42; 

  

        public int TestMethod(int numberToAdd) 

        { 

            return this.testValue + numberToAdd; 

        } 

    } 

} 

را جهت نمایش نحوه کارایی ایجاد کرده ایم. این کلاس  TextClassدر کد مثال فوق، یک کلاس ساده به نام 

می باشد. هر کلاس، مقدار  (public method)و یک متد عمومی  (Private field)دارای یک فیلد خصوصی 
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فیلد خصوصی  را به همراه مقدار پارامتر ارسالی که به آن اضافه شده است را بر می گرداند. حال کاری که ما 

و  TextMethodو سپس فراخوانی متد  TextClassم دهیم، ایجاد یک نمونه جدید از کلاس می خواهیم انجا

 است. Consoleارسال خروجی بر روی 

را داشتیم.  TextClassبر روی کلاس  ()typeofهمچنین در کد مثال فوق، ما امکان استفاده مستقیم از متد 

از نام خود کلاس مورد نظر استفاده کنید. در چنین اما در برخی موارد، شما ممکن است مجبور شوید منحصرا 

موردی، بایستی یک رفرنس را از طریق اسمبلی که کلاس در آن تعریف شده است، ایجاد نمایید، همانند آنچه در 

 خدمتتان عرض کردیم. Typeبخش کار با 

 defaultفرض  به کلاس مورد نظر، می توانیم تابع سازنده پیش Typeبنابراین با داشتن یک رفرنس 

Constructor  را با استفاده از قیدGetConstructor()  احضار کنیم. سپس مقدارSystem.Type.Empty 

Types  را به عنوان پارامتر، بدان پاس می دهیم. در مواردی هم که به دنبال یکConstructor  خاصی

، چه Constructorی کنند هر را تعیین نموده که هر کدام مشخص م Typeهستیم، بایستی آرایه ای از 

 پارامترهایی را دریافت خواهند کرد.

 ()invokeداریم، می توانیم به سادگی با فراخوانی متد  Constructorتا زمانی که یک رفرنس به تابع سازنده 

ار قدرا ایجاد نماییم. اگر نخواستیم پارامتری را به تابع ارسال کنیم، بایستی م TestClassیک نمونه از کلاس 

null  را به متدinvoke()  پاس دهیم. همچنین از متدGetMethod()  به همراه نام متدی که لازم داریم را

برای  ()invokeاستفاده خواهیم کرد. در نهایت باز از ابزار کاربردی  ()TestMethodبرای گرفتن تابع 

 array of)تا یک پارامتر از نوع آرایه از اشیا فراخوانی تابع فوق، بهره می گیریم. اما این بار نیاز خواهیم داشت 

objects) .را تعیین کنیم 

را به عنوان تنها پارامتر مورد نیاز ارسال کرده  11، می توانید به صورت سریع مثلا عدد Reflectionاما به لطف 

 و سپس خروجی را پس از اجرا و فعال شدن متد مشاهده می کنیم.
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 #Cدر  Reflectionبا  Settingس : آموزش ایجاد یک کلا 49درس 

 : #Cدر زبان  Reflectionبا کمک  Class Settingآموزش ایجاد یک کلاس 

، آموزش ها را به Reflectionبسیار خوب، در پایان این بخش قصد داریم تا با ارائه یک مثال کامل تر راجع به 

است، اما امیدواریم برای شما بسیار  #Cپایان ببریم. مثال این درس، کمی بزرگتر از مثال های کل آموزش 

سودمند باشد. در خلال این مثال سعی شده تا مواردی که در بخش های قبل به آنها پرداختیم را نیز مرور 

 کنیم.

 settingیکی از سناریوهای رایج در هنگام تولید یک نرم افزار، امکان ذخیره و استفاده مجدد تنظیمات کاربر یا 

User ی که چندین تنظیم یا است. هنگامsetting  دارید، طبیعی است که یک کلاسsetting  جهت خواندن و

جدیدی را بخواهید به مجموعه خود اضافه کنید، بایستی  settingذخیره انواع تنظیمات ایجاد کنید. همزمان که 

ا چرا این امکان را را جهت ذخیره کردن این تنظیمات جدید، به روزرسانی کنید. ام ()saveو  ()Loadمتدهای 

خواص جدید را شناسایی کرده و آن ها را به صورت خودکار لود کند؟ به  settingفراهم نکنیم که خود کلاس 

انجام این کار بسیار ساده خواهد بود و اگر شما مطالب سایر درس های این بخش را مطالعه  Reflectionوسیله 

 سان است.کرده باشید، فهمیدن مثال این درس برای شما آ

مربوط به یک  settingبرای این که مثال درس را بتوانیم در حجم کمتری ارائه داده و فهمیدن آن ساده تر باشد، 

یک نرم افزار ذخیره خواهیم کرد که خلاصه تر است. اما شما می توانید مثال درس را  settingشخص را به جای 

، Reflectionست به این نکته دقت کنید که استفاده از به روش مورد نظر خود نیز تغییر دهید. خواهشمند ا

به صورت دستی، کندتر بوده و بایستی تصمیم بگیرید از کدام روش  Propertiesنسبت به خواندن و نوشتن 

در هر برنامه استفاده کنید. این مسئله زمانی که سرعت اجرای نرم افزار برایتان مهم است، بسیار تاثیرگذار 

چندین مقدار که با کاراکتر  Sortبرای مرتب سازی  text fileعملی این درس ما از یک فایل متنی است. در مثال 

 XML)/( از هم جدا شده اند، استفاده کرده ایم. اما در برنامه های واقعی، بهتر از ساختارهای مرتب دیتا مثل 

استفاده  error handlingیا  #Cدر استفاده کنید. از طرف دیگر، باز در این مثال ما از سیستم مدیریت خطا 

 نکرده ایم، در حالی که برای نرم افزارهای واقعی، مدیریت خطا حیاتی است.
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را داریم .که به راحتی می توانید آن را  Person Classخوب، بیایید مثال درس را شروع کنیم. در ابتدا، کلاس 

 تغییر دهید، تا کاربردی تر شود : settingبه کلاس 

    public class Person 
            { 
                private int age = -1; 
                private string name = String.Empty; 
 
                public void Load() 
                { 
                    if (File.Exists("settings.dat")) 
                    { 
                        Type type = this.GetType(); 
 
                        string propertyName, value; 
                        string[] temp; 
                        char[] splitChars = new char[] { '|' }; 
                        PropertyInfo propertyInfo; 
 
                        string[] settings = File.ReadAllLines("settings.dat"); 
                        foreach (string s in settings) 
                        { 
                            temp = s.Split(splitChars); 
                            if (temp.Length == 2) 
                            { 
                                propertyName = temp[0]; 
                                value = temp[1]; 
                                propertyInfo = type.GetProperty(propertyName); 
                                if (propertyInfo != null) 
                                    this.SetProperty(propertyInfo, value); 
                            } 
                        } 
                    } 
                } 
 
                public void Save() 
                { 
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                    Type type = this.GetType(); 
                    PropertyInfo[] properties = type.GetProperties(); 
                    TextWriter tw = new StreamWriter("settings.dat"); 
                    foreach (PropertyInfo propertyInfo in properties) 
                    { 
                        tw.WriteLine(propertyInfo.Name + "|" + propertyInfo.GetValue(this, null)); 
                    } 
                    tw.Close(); 
                } 
 
                public void SetProperty(PropertyInfo propertyInfo, object value) 
                { 
                    switch (propertyInfo.PropertyType.Name) 
                    { 
                        case "Int32": 
                            propertyInfo.SetValue(this, Convert.ToInt32(value), null); 
                            break; 
                        case "String": 
                            propertyInfo.SetValue(this, value.ToString(), null); 
                            break; 
                    } 
                } 
 
                public int Age 
                { 
                    get { return age; } 
                    set { age = value; } 
                } 
 
                public string Name 
                { 
                    get { return name; } 
                    set { name = value; } 
                } 
            } 
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البته حجم کد کلاس، کمی زیاد است، ولی به تشریح بخش های مختلف آن خواهیم پرداخت. در ابتدای کد 

استفاده  Personداریم که برای نگهداری اطلاعات هر  Private fieldsکلاس، مجموعه ای از فیلدهای خصوصی 

قرار داده شده اند که برای خواندن و  (public Properties)می شود. در انتهای کد کلاس هم، خواص عمومی 

 نوشتن فیلدهای خصوصی به کار می روند. 

گشته و در صورت وجود داشتن، کل محتویات  setting.dotرا داریم که به دنبال فایل  ()Loadهمچنین متد 

 را در یک عضو از آرایه ای متنی قرار می دهد. آن را خوانده و هر خط

بیاندازیم. این قسمت به دو بخش اصلی تقسیم می شود : اول یک  settingاکنون نگاهی به کدهای بخش 

 Typeآن. اگر هر دو بخش وجود داشته باشد، از شی  valueو بخش دوم مقدار یا  property nameخاصیت 

object ه برای گرفتن خاصیت به وسیلProperty name  استفاده کرده و سپس مقدار یاvalue  را با استفاده

 به آن پاس می دهیم. Set Propertyاز متد 

که می خواهد تغییر کند، نگاه کرده و به صورت متقابل  Propertyخاصیت یا  typeبه  ()SetPropertyمتد 

پشتیبانی می کند،  stringو  integerعکس العمل نشان می دهد. در حال حاضر، این متد فقط از نوع داده ای 

 اما شما می توانید پشتیبانی آن از سایر انواع داده ای را گسترش دهید.

را دریافت کرده که هر کدام مربوط به  PropertyInfo instance، آرایه ای از نسخه های مختلف ()saveمتد 

برای نوشتن هر  TextWriterاست. سپس از یک  Personتعیین شده برای  Propertiesیکی از خواص یا 

 استفاده می کند. dataو مقدار آن در فایل  Propertyخاصیت 

را  personین درس، تلاش می کند تا اطلاعات اکنون فقط به کمی کد جهت استفاده ار کلاس نیاز داریم. مثال ا

 خوانده و اگر موفق نشود، از کاربر می خواهد تا اطلاعات را وارد نماید : settingاز فایل 

class Program 
            { 
                static void Main(string[] args) 
                { 
                    Person person = new Person(); 
                    person.Load(); 
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                    if ((person.Age > 0) && (person.Name != String.Empty)) 
                    { 
                        Console.WriteLine("Hi " + person.Name + " - you are " + person.Age + " years old!"); 
                    } 
                    else 
                    { 
                        Console.WriteLine("I don't seem to know much about you. Please enter the following 
information:"); 
                        Type type = typeof(Person); 
                        PropertyInfo[] properties = type.GetProperties(); 
                        foreach (PropertyInfo propertyInfo in properties) 
                        { 
                            Console.WriteLine(propertyInfo.Name + ":"); 
                            person.SetProperty(propertyInfo, Console.ReadLine()); 
                        } 
                        person.Save(); 
                        Console.WriteLine("Thank you! I have saved your information for next time."); 
                    } 
                    Console.ReadKey(); 
                } 
            } 
 

تقریبات تمامی کد مثال فوق، مطابق روند معمول است به جز بخشی که در آن از کاربر خواسته ایم تا اطلاعات را 

 Personاز کلاس  public propertiesبرای گرفتن خواص عمومی  Reflectionوارد کند. یک بار دیگر، از 

 استفاده کرده ایم.

را برای دریافت اطلاعات بیشتر گسترش دهید. خواص  Person Classبه شما پیشنهاد می کنیم، کلاس 

Properties  جدیدی را به فایل اضافه کرده و مشاهده کنید که این اطلاعات جدید در فایل ذخیره و لود می

 شود.


