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 مقدمه

طراحی و پیاده سازی شد، تحول بزرگی در  JAVAهای برنامه نویسی نیز ارتقا پیدا کردند. وقتی زبان های دیگر، زبانهمگام با پیشرفت فناوری

به طور رسمی به بازار معرفی شد، توانست چنان محبوبیتی در  ۵۹۹۱این زبان برنامه نویسی موفق که در سال  دنیای برنامه نویسی به وجود آمد.

جلد کتاب پیرامون آن به رشته تحریر  ۵۱۱۱میلیارد سیستم مورد استفاده قرار گرفته و تاکنون بیش از  ۳جهان پیدا کند که در حال حاضر در بیش از 

شود و این نشان از های کشور تدریس میهای کامپیوتر در دانشگاهاین روزها به عنوان یکی از دروس رشته JAVAخوشبختانه . درآمده است

عرضه شده است که جای تقدیر و تشکر دارد. اما کتاب  JAVAها و اهمیت این زبان است. منابع متعددی برای معرفی و به کارگیری زبان توانایی

های متنوع، بررسی دقیق و موشکافانه موضوعات و سلسله مراتب آموزشی جمله، بیان ساده مطالب، ارائه مثال های بارزی ازحاضر دارای ویژگی

را به خواننده آموزش  جاوااند همگی دارای هدف خاصی هستند به طوریکه هر کدام، یک یا چند نکته زبان هایی که در کتاب ارائه شدهاست. مثال

دهیم. سعی کنید حتماً بعد از خواندن مباحث، را به صورت تصویری آموزش می جاواما نحوه برنامه نویسی به زبان دهند. در این کتاب ما به شمی

 آنها را به صورت عملی تمرین کنید و اینکه قابلیت و مفهوم کدها را بفهمید نه آنها را حفظ کنید.
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 ۵۳  مبانی زبان جاوا

 

 جاوا چیست؟ 

 Sun در شرکت( جیمز گاسلینگ) James Gosling نخستین بار توسط یک زبان برنامه نویسی شیءگراست که (JAVA) جاوا

Microsystems  شرکت 3663ایجاد گردید. در سال Sun Microsystems افزاری برای استفاده ابزارهای الکترونیکی در حال توسعه نرم

  .نامیدند، جیمز گاسلینگ بر عهده گرفت Greenبود که مسئولیت تیم، که آن را، تیم پروژه 

بلوط( بنامند. علت این نام گذاری وجود درختان بلوط در محوطه اطراف ) OAK تیم تصمیم گرفت که زبان جدید را 3663در سال 

زبان جدیدی را معرفی کرد که با ابزارهای مختلف خانگی  Green تیم پروژه 3665بود. در سال  Greenاختمان محل کار اعضای تیم س

که قابلیت های زیادی به کامپیوترهای  Applet با معرفی OAK وب جهانی توسعه یافت و زبان 3661کرد. در سال و لمسی کار می

  .دافزود، مشهور شمتصل به وب می

از آنجا که مراسم تغییر  .پشتیبانی شد Netscapeو  Microsoft تغییر نام پیدا کرد و توسط JAVA به OAK زبان 3661در سال 

به قهوه، یک فنجان قهوه داغ به عنوان نماد جاوا در نظر  Green نام در کافی شاپ برگزار شده بود و همچنین علاقه اعضای تیم

ای ان درباره دلیل این نامگذاری این است که، جیمز گاسلینگ به نوعی قهوه علاقه داشت، که در جزیرهترین داستگرفته شد. معتبر

 : به نام جاوا، که در اندونزی در جنوب شرقی آسیا است، می روید. کلا زبان برنامه نویسی جاوا به سه دسته کلی تقسیم می شود

 JAVA SE یا JAVA Standard Edition امه های کوچک دسکتاپی کاربرد داردبرای نوشتن برن. 

 JAVA ME یا JAVA Micro Edition برای برنامه نویسی برای منابع سخت افزاری (CPU، MEMORY)  محدود، مثل

 .موبایل و لوازم خانگی کاربرد دارد

 JAVA EE یا JAVA Enterprised Edition ا برای برنامه های بزرگ که معمولا بر روی شبکه های بزرگ مخصوص

 .اینترنت نصب و اجرا می شوند کاربرد دارد
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 تاریخچه جاوا

تقریبا هر دو سال یکبار نسخه ای جدیدی از این زبان را  Sun تا به امروز، شرکت (java 1.0) از زمان انتشار اولین نسخه جاوا

ه قبل رفع می شوند. نکته قابل توجه منتشر می نماید. در این نسخه تازه، معمولا قابلیت های جدیدی افزوده شده و ایرادهای نسخ

همان  x بود که Java 1.x در مورد شماره گذاری نسخه های مختلف جاوا آن است که تا چهارمین نسخه آن شماره گذاری بصورت

تغییر یافت. یعنی بجای اینکه نسخه پنجم  Java x شماره نسخه مورد نظر می باشد. از نسخه پنجم به بعد شماره گذاری بصورت

نامگذاری کردند. در ادامه به معرفی نسخه های مختلف جاوا بر اساس  java 5.0 نامگذاری کنند، بصورت Java 1.5 را بصورت

می پردازیم. این نسخه شامل همه ملزومات مورد نیاز  (Standard Edition(SE)) نسخه پایه ای آن یا همان نسخه استاندارد

 : جدول زیر نسخه های مختلف جاوا و ویژگی های آنها ذکر شده استمی باشد. در  Desktop Programming جهت

 نسخه نام کد تاریخ پیدایش

January 1996 Oak java 1.0 

February 1997   java 1.1 

December 1998 playground J2SE 1.2 

May 2000 Kestrel J2SE 1.3 

February 2002 Merlin J2SE 1.4 

September 2004 Tiger J2SE 5.0 

December 2006 Mustang Java SE 6 

July 2011 Dolphin Java SE 7 

March 2014  Java SE 8 

 : برای آشنایی بیشتر با این زبان به لینک های زیر مراجعه کنید

https://en.wikipedia.org/wiki/Java_(programming_language) 
 
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_version_history 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Java_%28programming_language%29
https://en.wikipedia.org/wiki/Java_version_history


 ۵۱  مبانی زبان جاوا

 

ر عامل خاصی نیست، به عبارت دیگ تمشده به این زبان بالا است و وابسته به سیس های نوشتهضریب اطمینان عملکرد برنامه

 ".یک بار بنویس، همه جا اجرا کن“عاملی اجرا کرد و این، همان شعار جاوا است:  توان آن را روی هر رایانه با هر نوع سیستممی

 

JVM  چیست ؟ 

 که به آن ماشین مجازی جاواای است های نوشته شده و کامپایل شده به زبان جاوا نیاز به سکویی یا برنامهبرای اجرای برنامه

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

 Multi باشند و اصطلاحا جاواکند. شاید این جمله را شنیده باشید که کدهای زبان جاوا بر روی هر ماشین قابل اجرا میاجرا می

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

نویسد و آن را کامپایل مینماید. پس از آن برنامه کامپایل شده را برای ای را به زبان جاوا میکند. سپس برنامهویندوز را نصب می

مخصوص سیستم عامل لینوکس  JVM کند. این شخص قبلاستم عامل لینوکس دارد ارسال میدوست خود که دستگاه دیگری با سی

را از سایت سان برداشته و بر روی دستگاه خود نصب نموده است. به همین دلیل هیچکدام از این دو نفر لازم نیست نگران باشد 

 : کدهای جاوا را به صورت زیر خلاصه کرد که سیستم عامل دستگاهایشان با یکدیگر متفاوت است. می توان نحوه اجرای

 

 : همانطور که در شکل بالا مشاهده می کنید

 نویس کدهای خود را درون فایلی با پسوندبرنامه .java نویسیدمی. 

  جاوا به کمپایلروقتی برنامه نویس برنامه خود را اجرا می کند، کدهای برنامه توسط bytecode شوند و تبدیل می

 .شوندذخیره می class. با همان نام قبلی اما این بار با پسوند درون فایلی
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 ماشین مجازی جاوا (Java Virtual Machine) فایل .class کندرا اجرا می. 

های مطرح )ویندوز، مکینتاش و لینوکس( قابل نصب است. به همین دلیل عاملبر روی تمام سیستم JVM ماشین مجازی جاوا یا

تواند اجرا شود و به همین دلیل است که به جاوا زبان مستقل از سیستم ها میمه شما در تمام این سیستم عاملبرنا class. فایل

 «!یک بار بنویس، همه جا اجرا کن»شود. شعار جاوا این است: عامل گفته می

 

NetBeans و  JDK 

Netbeans یهابرنامهبرای توسعه  محیط توسعه یکپارچه ای است که دارای ابزارهایی برای کمک به شما JAVA توصیه باشدیم .

زیادی برای کمک به شما  یهایژگیوبرای ساخت برنامه استفاده کنید، چون این محیط دارای  Netbeansکه از محیط  میکنیم

 J2ME و J2SE ،J2EE در استانداردهای مختلف جاوا مانند توانیم Netbeans . توسطباشدیم JAVA یهابرنامهجهت توسعه 

 Netbeans قبل از نصب .کندیمپشتیبانی  Groovy و نیز PHP ،HTML ،C یهازبانبرنامه نویسی کرد. همچنین از محیط 

 Java که مخفف عبارت JDK. در غیر این صورت برای نصب دچار مشکل خواهید شد را نصب نمایید، JDK ستیبایم

Development Toolkit کتابخانه ای یهاکلاسن جاوا، زبا کمپایلرترکیبی از  باشدیم (Java Class Libraries) و JVM  و

. برای اینکه ما بتوانیم با استفاده از زبان برنامه نویسی جاوا، برنامه بنویسیم به این مجموعه نیاز باشدیم هاآنراهنمای  یهالیفا

. یکی از این شوندیمانجام  NetBeansار توسط به صورت خودک دهندیمکه وقت شما را هدر  هاپردازشتعداد زیادی از  .داریم

برنامه شما را خطایابی  NetBeans. کندیماست که شما را در تایپ سریع کدهایتان کمک  (Intellisense) سنس یاینتل هایژگیو

بازدهی شما  قدرتمند یهابرنامهبا این  .کندیمو حتی خطاهای کوچک )مانند بزرگ یا کوچک نوشتن حروف( را برطرف  کندیم

ن را آ توانیمآزاد است و  NetBeans شودیمو در وقت شما با وجود این ویژگیهای شگفت انگیز صرفه جویی  ابدییمافزایش 

 هاآموزش.در دهدیمدر اختیار شما قرار  JAVA این برنامه ویژگیهای کافی را برای شروع برنامه نویسی دانلود و از آن استفاده کرد.

د . برای دانلوباشدیماستفاده شده است و استفاده از این نسخه برای انجام تمرینات این سایت کافی  0.3.5نسخه  NetBeansاز 

 : لینک زیر مراجعه کنید و w3-farsi.comسایت  بهنرم افزارهای مورد نیاز 

http://www.w3-farsi.com/?p=7529 



 ۵1  مبانی زبان جاوا

 

 .میدهیمرا توضیح  NetBeans و JDK در درس آینده مراحل نصب و راه اندازی دو نرم افزار

 

  JDK  و NetBeans صبن

شما را با نحوه  میخواهیمتوضیحات مختصری ارائه دادیم. در این درس  JDK و NetBeans در درس قبل در مورد نرم افزارهای

 Next بود و بعد از زدن چند دکمه نصب این دو نرم افزار آشنا کنیم. نصب این نرم افزارها مانند اکثر نرم افزارهای دیگر بسیار آسان

 .. در زیر مراحل تصویری نصب این دو نرم افزار نشان داده شده استشوندیمنصب 

  

 JDK  نصب
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 ۵۹  مبانی زبان جاوا
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 1۵  مبانی زبان جاوا

 

 NetBeans  نصب
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 1۳  مبانی زبان جاوا
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اول برنامه به صورت زیر  ، صفحهدیکنیمبر روی دسکتاپ کلیک کرده و آن را اجرا  NetBeans وقتی برای اولین بار بر روی آیکون

 : که نشان دهنده نصب کامل آن است شودیمنمایش داده 



 1۱  مبانی زبان جاوا

 

 

 

 .میدهیمتوضیح  NetBeans در درس آینده درباره ایجاد پروژه در

  JDK پیکربندی

 را بر روی سیستم عامل مان نصب کردیم. ولی این پایان کار Java Development Kit یا JDK در درس قبل ما نسخه نهایی

معرفی کنیم. برای این کار ابتدا  path این نرم افزار را در متغیر bin نیست. برای اجرای برنامه های جاوا لازم است که مسیر پوشه

 : را کپی کنید bin مسیر پوشه
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 : کلیک کنید Properties راست کلیک کرده و روی گزینه MyComputer سپس بر روی

 

 :را باز کنید Advanced system settings از پنل سمت چپ این صفحه



 11  مبانی زبان جاوا

 

 

 .کلیک کنید Environment Variables… روی Advanced به تب

 

 : را بزنید Edit کلیک کرده و سپس گزینه Path روی گزینه System Variables در قسمت پایین و بخش
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 : کنید را در آن کپی bin خالی بود مسیر پوشه Variable Value در پنجره باز شده اگر قسمت

 

را کپی  bin و اگر از قبل مسیرهای دیگری وجود داشت ابتدا علامت سمیکالن );( را در انتهای آنها گذاشته و سپس مسیر پوشه

 : می کنید



 1۹  مبانی زبان جاوا

 

 

 : را اجرا می کنیم cmd حال

 

 : را می زنیم Enter و کد زیر را در داخل آن می نویسیم و دکمه

Javac –version 

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

 :داده اید

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

 

  JAVA ساخت یک برنامه ساده در

ختار سا خواهمیمدر این درس  .دهدیماین برنامه یک پیغام را نمایش  اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان جاوا بنویسیم.

ر داخل د توانیمکنید که کدهای جاوا را قبل از ایجاد برنامه به این نکته توجه  .و دستور زبان یک برنامه ساده جاوا را توضیح دهم

بر روی سیستم شما نصب باشد. استفاده از  JDK نوشت و اجرا کرد. فقط کافیست که NotePad یک ویرایشگر متن ساده مانند

  .باشدیمفقط برای راحتی در کدنویسی و کاهش خطا  NetBeansنرم افزارهایی مانند 

  

 NetBeans از استفادهبدون 

 Java مخفف عبارت JDK .نیاز دارید JDK جاوا به ابزاری به نام یهابرنامهکه گفته شد، شما برای کامپایل و اجرای  همانطور

Development Kit  این مجموعه شامل ابزاری به نامشودیمجاوا  یهابرنامهاست و شامل ابزارهای مورد نیاز شما برای اجرای . 

JVM یا Java Virtual Machine  کامپایل و اجرای کدهای شما را برعهده دارد.  یفهیوظه ماشین مجازی جاوا نام دارد و است ک

را برعهده  هابرنامهکامپایل کردن  یفهیوظاختصاصاً  java compiler یا javac مثلاً هم شامل ابزارهای دیگری است.  JVMخود 

در اختیار ندارید  eclipse و یا netbeans مانند IDE یچکه شما ه میکنیمرا نصب کردیم و الان فرض  JDK دارد. در درس قبل

چاپ شود. ابتدا یک  Welcome to JAVA Tutorials پیغام میخواهیمیک برنامه جاوا بنویسید. در این برنامه  دیخواهیمو 

 :را باز کرده و کدهای زیر را در داخل آن نوشته  Notepadویرایشگر متن مانند 

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

  : ذخیره می کنیم MyFirstProgram.java و با نام و پسوند D و در درایو



 ۳۵  مبانی زبان جاوا

 

 

 

 : ی دهیم. پس شکل نهایی برنامه، باید به صورت زیر باشدنگران توضیح کدهای بالا نباشید، در ادامه در مورد آنها توضیح م
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 : حال نوبت به اجرای برنامه می رسد

 

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

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 



 ۳۳  مبانی زبان جاوا

 

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

 برنامه را کامپایل کرده و یک فایل همنام با کلاس javac با اجرای کد بالا هیچ پیغامی چاپ نمی شود چون که دستور

MyFirstProgram و با پسوند .class  کندایجاد می : 

 

باز کنید مشاهده می کنید که شامل کدهایی نا مفهوم  NotePad را با برنامه MyFirstProgram.class اگر فایل ایجاد شده یعنی

 : می باشد
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گفته می شود. حال برای اجرای  ByteCodeقابل فهم می باشد،  (JVM) به این کدهای نامفهوم که برای ماشین مجازی جاوا

 : باید دستور زیر را بنویسیم MyFirstProgram.class فایل

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

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

باید با نام کلاسی که در داخل آن است، یکی باشد،  java یک نکته را متذکر می شویم و آن این است که نام فایل دارای پسوند

تغییر داده و آن را کامپایل می کنیم.  Program.java به را بالا در غیر اینصورت با خطا مواجه می شوید. فرض کنید ما نام فایل

 : در اینصورت خطای زیر به ما نمایش داده می شود

Program.java:3: error: class MyFirstProgram is public,  
should be declared in a file named MyFirstProgram.java 
public class MyFirstProgram 
       ^ 



 ۳۱  مبانی زبان جاوا

 

1 error 

 .تعریف شود MyFirstProgram.java باید در فایلی با نام MyFirstProgram خطای بالا به این معنی است که کلاسی با نام

  

 NetBeans از استفادهبا 

 : را اجرا کنید. از مسیری که در شکل زیر نشان داده شده است یک پروژه جدید ایجاد کنید NetBeans برنامه

 

 

را انتخاب کرده و به مرحله بعد  هانهیگز اندشدهکه در شکل زیر نمایش داده  ییهاشماره. طبق دیشویم حال با یک صفحه مواجه

 : بروید
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را نوشته و  (MyFirstProgram) تانپروژه. در این پنجره نام شودیمصفحه ای به صورت زیر نمایش داده  Next با زدن دکمه

 : کلیک کنید Finish سپس بر روی دکمه

 

 : میشویموارد محیط کدنویسی برنامه به صورت زیر  ، Finish عد از فشردن دکمهب



 ۳1  مبانی زبان جاوا

 

 

 شوندیم.کدها در محیط کدنویسی به صورت رنگی تایپ میکنیمجایی است که ما کدها را در آن تایپ  IDE محیط کدنویسی یا

ما کدهای پیشفرض را به سه  دیکنیماهده . همانطور که در شکل بالا مشکندیمدر نتیجه تشخیص بخشهای مختلف کد را راحت 

نگران اصطلاحاتی که به کار بردیم  .()main قسمت دوم کلاس و قسمت سوم متد ،Package . قسمت اولمیاکردهقسمت تقسیم 

اک پ را هاآنرا در فصول بعد توضیح خواهم داد. در محل کد نویسی کدهایی از قبل نوشته شده که برای شروع شما  هاآننباشید 

 : کنید و کدهای زیر را در محل کدنویسی بنویسید

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

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
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 مه در جاواساختار یک برنا

هدف در مثال بالا نمایش یک پیغام در صفحه نمایش  .در جاوا بنویسید دیتوانیمبرنامه ای است که شما  نیترسادهمثال بالا 

هر زبان برنامه نویسی دارای قواعدی برای کدنویسی است. اجازه بدهید هر خط کد را در مثال بالا توضیح بدهیم. در خط  است.

 بارهدر .کندیمجلوگیری  هانامشده است که شامل کدهای نوشته شده توسط شما است و از تداخل تعریف  Package اول

Package  آکولاد برای تعریف یک بلوک کد به  آکولاد ) { ( نوشته شده است. ،3در خط  .آینده توضیح خواهیم داد یهادرسدر

) } ( در جاوا باید  هر آکولاد باز .باشدیمو ساختارهای فراوانی  جاوا یک زبان ساخت یافته است که شامل کدهای زیاد .رودیمکار 

  .کد است یک بلوک 6تا خط  3شته شده از خط همه کدهای نو نیز باشد. ({) دارای یک آکولاد بسته

ید در در مثال بالا کدهای شما با آینده توضیح خواهیم داد. یهافصلدر  هاکلاسباره یک کلاس تعریف شده است.در 3در خط 

یا متد اصلی نامیده  ()main متد 1. خط باشدیم 6تا  3نوشته شده از خط  یکدهاداخل یک کلاس نوشته شود.بدنه کلاس شامل 

که متد را صدا بزنیم. در باره متد و نحوه صدا زدن آن در فصول  شوندیم. هر متد شامل یک سری کد است که وقتی اجرا شودیم

 ()main این بدان معناست که ابتدا تمام کدهای داخل متد نقطه آغاز اجرای برنامه است. ()main دمت بعدی توضیح خواهیم داد.

و سایر متدها دارای آکولاد  ()main متد در فصول بعدی توضیح خواهیم داد. ()main متدباره .درشودیمو سپس بقیه کدها اجرا 

هر خط کد در جاوا به یک سیمیکولن ) ; (  که متدها را صدا بزنیم. وندشیمو وقتی کدها اجرا  باشندیم هاآنو کدهایی در داخل 

. مثالی از یک خط کد در جاوا به صورت زیر شودیماگر سیمیکولن در آخر خط فراموش شود برنامه با خطا مواجه  .شودیمختم 

 : است

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

برای چاپ یک  ()println .از متددهدیمرا در صفحه نمایش نشان  !Welcome to JAVA Tutorials این خط کد پیغام

 : مانند ،محصور شده است)“( یک رشته گروهی از کاراکترها است که به وسیله دابل کوتیشن  .شودیمرشته استفاده 

 “Welcome to Visual C# Tutorials!”. 

نشان داده شده است.  ()println استفاده از متد نحوه بالا مثال کل در.باشد.…یا  عدد، علامت یک حرف، تواندیمیک کاراکتر 

 System یک فیلد استاتیک کلاس out .شودیمبوده و از آن برای چاپ مقدیر استفاده  PrintStreamاین متد یک متد از کلاس 



 ۳۹  مبانی زبان جاوا

 

ن بنابرای .ردیگیمخالی و خطوط جدید را نادیده جاوا فضای  .باشدیمهم یک کلاس از پیش تعریف شده در جاوا  System و کلاس

ل . یکی از خطاهای معموکندیماما اینکار خواندن و اشکال زدایی برنامه را مشکل  همه برنامه را در یک خط بنویسید. دیتوانیمشما 

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

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

 : ردیگیم. اما از کد زیر ایراد ردیگینمو از کد بالا اشکال  ردیگیمجاوا فضای خالی بالا را نادیده 

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

چون دو خط کد مربوط به یک برنامه هستند و شما  شودیمجه به سیمیکولن آخر خط اول توجه کنید.برنامه با خطای نحوی موا

فقط باید یک سیمیکولن در آخر آن قرار دهید. همیشه به یاد داشته باشید که جاوا به بزرگی و کوچکی حروف حساس است.یعنی 

آینده  یهادرسکه در و توضیحات از این قاعده مستثنی هستند  هارشتهدر جاوا با هم فرق دارند.  man و MAN به طور مثال

 : شوندینمو اجرا  شوندیمکدهای زیر با خطا مواجه  مثلاً  .توضیخ خواهیم داد

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

 : بدون خطا است کاملاً . اما کد زیر کندیمگی و کوچکی حروف از اجرای کدها جلوگیری تغییر در بزر 

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

 .همیشه کدهای خود را در داخل آکولاد بنویسید

{ 
  statement1; 
} 

ها راحت تر باشد. یکی از ویژگیهای مهم جاوا نشان که کدنویسی شما بهتر به چشم بیاید و تشخیص خطا شودیماین کار باعث 

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

 .است مؤثربسیار 

  



33  w3-farsi.com تخصصی ترین سایت آموزش جاوا در ایران 
 

 برنامه اجرایذخیره پروژه و 

استفاده کنید.  Ctrl+Shift+S بروید یا از کلیدهای میانبر File > Save All به مسیر دیتوانیمبرای ذخیره پروژه و برنامه 

 : بر روی شکل زیر کلیک کنید Toolbarاز قسمت دیتوانیمهمچنین 

 

 : استفاده کنید F6 و یا دکمه Toolbar و برای اجرای برنامه هم از فلش سبزرنگ موجود در

 

در خروجی برنامه به صورت زیر نمایش داده  !Welcome to JAVA Tutorials که رشته دیکنیمبا اجرای برنامه بالا مشاهده 

 : شودیم

 

. حال که با خصوصیات و ساختار باشدیموجود خط سبز در پایین فلش قرمز در شکل بالا نشان دهنده اجرای بدون نقص برنامه 

 .ی قدرتمند خواهید آموختسهای آینده مطالب بیشتری از این زبان برنامه نویسراولیه جاوا آشنا شدید در د

  



 1۵  مبانی زبان جاوا

 

 Package از استفاده

استفاده  package مرتیط با هم در یک مکان، جاوا از مفهومی به نام بسته یا یهاکلاسو قرار دادن  هاکلاسبرای دسته بندی 

که امکان دارد  این است package در هاکلاسیک دلیل برای گروه بندی  .می باشدمعادل فضای نام در سی شارپ  پکیج .کندیم

هم  یعنی اگر دو کلاس .دیآیمبا این کار از چنین برخوردهایی جلوگیری به عمل  دو برنامه نویس از دو کلاس هم نام استفاده کنند.

 NetBeatns . همانطور که در مثال بالا دیدید به طور پیشفرضدیآینمغیر همنام باشند مشکلی به وجود  Packageنام در دو 

هم  Package با حروف کوچک و در داخل این میاکردههمنام با اسمی که برای برنامه انتخاب  Package د برنامه یکهنگام ایجا

 : کندیمکلاسی به همین اسم ایجاد 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram 
{ 
    ...   
} 

 : شودیمبه صورت زیر استفاده  import از کلمه کلیدیدیگر  Package در داخل Package برای وارد کردن کلاس یک

import PackageName.ClassName 

 دیگر ابتدا کلمه Package قرار دارد در Packageبرای استفاده از کلاسی که در یک  دیکنیمهمانطور که در مثال بالا مشاهده 

import سپس نام Package برای استفاده از کلاس  مثلاً . میسینویم، بعد علامت نقطه و در آخر نام کلاس راMyFirstProgram 

 : شودیمبه صورت زیر عمل  myfirstprogram مربوط به پکیج

import myfirstprogram.MyFirstProgram; 

و هر  هبسته شروع کرد نیتریرونیببه صورت تو در تو تعریف کرد. در این حالت در تعریف بسته یک کلاس، از  توانیمرا  هابسته

 : میکنیمبسته را با نقطه ).( به بسته بعدی متصل 

import firstPackage.secondPackage.ClassName 

کامپایل و  NetBeans نکته ای که بهتر است در همین جا به آن اشاره کنم این است که اگر بخواهید کد زیر را بدون استفاده از

 Error: Could not find or load main class MyFirstProgram با خطای اجرا کنید، کامپایل می شود ولی در زمان اجرا

 : مواجه می شوید



35  w3-farsi.com تخصصی ترین سایت آموزش جاوا در ایران 
 

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

را اجرا کرده و سعی کنید کد بالا را کامپایل  cmd ذخیره کنید. حال D و در درایو MyFirstProgram.java کد بالا را با نام و پسوند

 : و اجرا نمایید

Microsoft Windows [Version 6.1.7601] 
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation.  All rights reserved. 
 
C:\Users\YounesJava>d: 
 
D:\>javac MyFirstProgram.java 
 
D:\>java MyFirstProgram 
Error: Could not find or load main class MyFirstProgram 
 
D:\>java -cp . myfirstprogram.MyFirstProgram 
Welcome to JAVA Tutorials! 

 : کرده ایمهمانطور که مشاهده می کنید برای کامپایل کد بالا به صورت زیر عمل 

javac MyFirstProgram.java 

 : اما برای اجرای کد، اگر از دستور زیر استفاده کنیم با خطا مواجه می شویم

java MyFirstProgram 

می باشد. برای رفع این مشکل یا باید خط مذکور را از برنامه  ;package myfirstprogramدلیل وجود خطا، خط اول کد، یعنی 

 : را مجددا کامپایل و اجرا کرد یا اگر آن را پاک نکنید باید از کد زیر برای اجرای کد استفاده کنیدحذف و برنامه 

java -cp . myfirstprogram.MyFirstProgram 

چاپ می شود. در درس های آینده توصیه می کنیم که  !Welcome to JAVA Tutorialsکه در این صورت برنامه اجرا و پیغام 

برای اجرای کدها استفاده کنید این خط را از اول هم فایل ها حذف و سپس برنامه را کامپایل  cmdو  NotePad ید ازاگر می خواه

 .و اجرا کنید

 



 1۳  مبانی زبان جاوا

 

 NetBeans  در IntelliSense استفاده از

و متدها  هاسکلاکه به سرعت به  سازدیمما را قادر  IntelliSense .سنس باشد ی، اینتلNetBeans شاید یکی از ویژگیهای مهم

. کد زیرا را در شودیمفعال  فوراً  IntelliSense کنید تایپ را حرفی کدنویسی محیط در شما که وقتی .کنیم پیدا دسترسی.…و

 .بنویسید()main  داخل متد

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

 :فعال شود IntelliSense را فشار دهید تا Ctrl+Space ترکیبی یهادکمهاولین حرف را تایپ کرده و سپس 

 

IntelliSense  ا زدن دکمهب دیتوانیمشما  که بیشترین تشابه را با نوشته شما دارند. دهدیملیستی از کلمات به شما پیشنهاد 

tab  دیشویمگزینه مورد نظرتان را انتخاب کنید. با تایپ نقطه ) . ( شما با لیست پیشنهادی دیگری مواجه: 
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انتخاب کنید لحظه ای مکث کنید توضیحی در رابطه با آن مشاهده خواهید کرد مانند شکل  دیخواهیماگر بر روی گزینه ای که 

 :زیر

 

 



 1۱  مبانی زبان جاوا

 

اینتل لایسنس فقط کلماتی را  ، p برای مثال با تایپ .شودیملیست پیشنهادی محدود تر  دیشویمهر چه که به پایان کد نزدیک 

 :دهدیمهستند را نمایش  p که دارای حرف

 

 

پیدا کند هیچ چیزی  دیاکردهنتواند چیزی را که شما تایپ  IntelliSense . اگرشودیمبیشتر لیست محدودتر  یهاحرفبا تایپ 

برای انتخاب یکی از  را فشار دهید. Ctrl+Space کافیست دکمه ترکیبی IntelliSense . برای ظاهر کردندهدینمرا نمایش 

 ثلاً مرا انتخاب کرد.  هاحالتمکان نما )بالا و پایین( یکی از  یهادکمهبا استفاده از  توانیمکه دارای چند حالت هستند،  متدهایی

 : دارای چندین حالت نمایش پیغام در صفحه است دیکنیمهمانطور که در شکل زیر مشاهده  ()printlnمتد 
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IntelliSense دهدیمو در نتیجه زمان نوشتن کد را کاهش  دهدیما پیشنهاد به طور هوشمند کدهایی را به شم. 

 

 رفع خطاها

ا حداقل از داشتن یک خط دینیبیمکه امروزه  ییهابرنامههمه  باً یتقر. میشویمبیشتر اوقات هنگام برنامه نویسی با خطا مواجه 

 : ا سه نوع خطا وجود دارددر جاو برنامه شما را با مشکل مواجه کنند. توانندیمها خطا .برندیمرنج 

  

 یکمپایلر خطای 

این بدین معنی است که شما  .باشدیمشامل خطای دستور زبان  خطاها. این کندیماین نوع خطا از اجرای برنامه شما جلوگیری 

وجود  که نه دیکنیمیکی دیگر از موارد وقوع این خطا هنگامی است که شما از چیزی استفاده  .دیانکردهقواعد کد نویسی را رعایت 

ی کمپایلر یا اطلاعات ناقص در مورد پروژه ممکن است باعث به وجود آمدن خطای  هالیفادارد و نه ساخته شده است. حذف 

 .ی شودکمپایلر شود.استفاده از برنامه بوسیله برنامه دیگر نیز ممکن است باعث جلوگیری از اجرای برنامه و ایجاد خطای 

  



 11  مبانی زبان جاوا

 

 منطقیخطاهای 

رفع این نوع خطاها بسیار سخت است چون شما برای  .دیآیمع خطا در اثر تغییر در یک منطق موجود در برنامه به وجود این نو

ولی حاصل تفریق دو  کندیمباید کد را تست کنید.نمونه ای از یک خطای منطقی برنامه ای است که دو عدد را جمع  هاآنیافتن 

 .ت برنامه نویس علامت ریاضی را اشتباه تایپ کرده باشدسا .در این حالت ممکندهدیمعدد را نشان 

  

 استثناء

که کاربر یک ورودی نامعتبر به  دهدیمکه برنامه در حال اجراست. این خطا هنگامی روی  دهندیماین نوع خطاها هنگامی رخ 

وقتی در  ا کردن و برطرف کردن خطاها هستند.دارای ابزارهایی برای پید NetBeans .برنامه بدهد و برنامه نتواند آن را پردازش کند

است.زیر  خطاهای ممکن قبل از اجرای برنامهتشخیص  NetBeans محیط کدنویسی در حال تایپ کد هستیم یکی از ویژگیهای

 .شودیمی هستند خط قرمز کشیده کمپایلر کدهایی که دارای خطای 

 

 

شما ممکن است با خط سبز هم مواجه  .دیکنیمحات خطا را مشاهده وس روی این خطوط توقف کنید توضیاهنگامی که شما با م

به عنوان مثال ممکن است شما یک متغیر را  .دهندیمشوید که نشان دهنده اخطار در کد است ولی به شما اجازه اجرای برنامه را 

 .(دادآینده توضیح خواهیم  یهادرس)در  .تعریف کنید ولی در طول برنامه از آن استفاده نکنید
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که در شکل زیر با فلش قرمز نشان داده شده است به شما  Output . پنجرهمیدهیمدر باره رفع خطاها در آینده توضیح بیشتری 

 .دهدیمرا  هاآنهشدارها و رفع  ، امکان مشاهده خطاها

 

نمایش داده  Output ها در پنجرههرگاه برنامه شما با خطا مواجه شود لیست خطا دیکنیمهمانطور که در شکل زیر مشاهده 

 .شودیم



 1۹  مبانی زبان جاوا

 

 

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

 : دیشویمخطا باشد و آن را اجرا کنید با پنجره زیر روبرو 
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ت بعد که برنامه شما با خطا مواجه شود دیگر این پنجره به عنوان هشدار نشان مربع کوچک داخل پنجره بالا را تیک زنید چون دفعا

 Cancel اما با کلیک بر روی دکمه .شودیمبرنامه با وجود خطا نیز اجرا  Run Anyway دکمه یروداده نخواهد شد. با کلیک بر 

 .ر طرف نماییدرا ب Output و شما باید خطاهای موجود در پنجره شودیماجرای برنامه متوقف 

 

 کاراکترهای کنترلی

 دیآیمیک حرف یا عدد  هاآنو به دنبال  شوندیمشروع  (\) کاراکترهای کنترلی کاراکترهای ترکیبی هستند که با یک بک اسلش

اکتر از کار توانیم. برای مثال برای ایجاد یک خط جدید و قرار دادن رشته در آن دهندیمو یک رشته را با فرمت خاص نمایش 

 : استفاده کرد n\کنترلی 

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

Hello 
World 

را به خط بعد برده و بقیه رشته را در خط بعد نمایش  ماوسنشانگر  n\بعد از مواجهه با کاراکتر کنترلی  کمپایلرمشاهده کردید که 

البته بدین صورت که در انتهای رشته یک  ، کندیمدید ایجاد یک خط ج n\ هم مانند کاراکتر کنترلی ()Println. متد دهدیم

 : کندیماضافه  n\کاراکتر کنترلی 

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

 : کد بالا و کد زیر هیچ فرقی با هم ندارند

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

و خط جدید ایجاد  داردیموس را در همان خط نگه ااوت که نشان گر مدارد با این تف ()Printlnکارکردی شبیه به  ()Printمتد 

 : دهدیمرا نشان  هاآن. جدول زیر لیست کاراکترهای کنترلی و کارکرد کندینم

 کاراکتر کنترلی  عملکرد  کاراکتر کنترلی  عملکرد 

  Form Feed  \f  ’\ چاپ کوتیشن 



 ۱۵  مبانی زبان جاوا

 

  n\ خط جدید   ”\ چاپ دابل کوتیشن 

  r\ سر سطر رفتن   \\ ک اسلش چاپ ب

  t\ حرکت به صورت افقی   b\ حرکت به عقب 

برای  دهدیم هارشتهمعنای خاصی به  \.از آنجاییکه میکنیماستفاده  (\) ما برای استفاده از کاراکترهای کنترلی از بک اسلش

 : استفاده کنیم (\\) باید از (\) چاپ بک اسلش

 System.out.println("We can print a \\ by using the \\\\ escape sequence."); 

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

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

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

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

 : میکنیماستفاده  ”\برای چاپ آن از  میکنیماستفاده  هارشتهبرای نشان دادن  (“) از آنجاییکه از دابل کوتیشن

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

I said, "Motivate yourself!". 

 : میکنیماستفاده   ’\از  (‘) همچنین برای چاپ کوتیشن

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

The programmer's heaven. 

 : شودیماستفاده  t\برای ایجاد فاصله بین حروف یا کلمات از 

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

Left Right 

 : شوندیمبه اول سطر منتقل و جایگزین کاراکترهای موجود بیایند  r\هر تعداد کاراکتر که بعد از کاراکتر کنترلی 

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

 Mitten را به ابتدای سطر برده و جایگزین Kآمده است.کاراکتر کنترلی حرف  r\بعد از کاراکتر کنترلی   Kدر مثال بالا کاراکتر  مثلاً 

 برای کاراکترهای یونیکد به لینک زیر مراجعه نمایید : 31برای مشاهده لیست مقادیر مبنای   .کندیم

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm 

ه برنامه ک افتدیم.بیشترین خطا زمانی اتفاق دهدیمبه یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا  کمپایلراگر 

 .کندیماستفاده  \\( از \نویس برای چاپ اسلش )

 

 یحات توض

وقتی که کدی تایپ می کنید شاید بخواهید که متنی جهت یادآوری وظیفه آن کد به آن اضافه کنید. در جاوا )و بیشتر زبانهای 

ه گرفته می نادید کمپایلربرنامه نویسی( می توان این کار را با استفاده از توضیحات انجام داد. توضیحات متونی هستند که توسط 

 .ی از کد محسوب نمی شوندشوند و به عنوان بخش

ید ، برای دیگران است. فرض کنیص نقش کدهای نوشته شده توسط شماهدف اصلی از ایجاد توضیحات، بالا بردن خوانایی و تشخ

که می خواهید در مورد یک کد خاص، توضیح بدهید، می توانید توضیحات را در بالای کد یا کنار آن بنویسید. از توضیحات برای 

 : ی برنامه هم استفاده می شود. در برنامه زیر نقش توضیحات نشان داده شده استمستند ساز 

package myfirstprogram; 
{ 
    public class MyFirstProgram 
    { 
        public static void main(String[] args) 
        { 
            // This line will print the message hello world 
            System.out.println("Hello World!"); 
        } 
    } 
} 
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 چیست ؟ با اجرای کد بالا فقط جمله 0است که به کاربر اعلام می کند که وظیفه خط  0یک توضیح درباره خط  1در کد بالا، خط 

Hello World  توضیحات بر  .توضیحات را نادیده می گیرد کمپایلرود چون در خروجی نمایش داده نمی ش 1چاپ شده و خط

 : سه نوعند

 توضیحات تک خطی 

// single line comment 

 توضیحات چند خطی 

/* multi  
   line 
   comment */ 

 توضیحات مستند سازی 

/** 
Documentation Comments 
*/ 

یحاتی در حد یک خط به کار می روند. این توضیحات با علامت // توضیحات تک خطی همانگونه که از نامش پیداست، برای توض

شروع می شوند و هر نوشته ای که در سمت راست آن قرار بگیرد جز توضیحات به حساب می آید. این نوع توضیحات معمولا در 

د. ت چند خطی استفاده می شوبالا یا کنار کد قرار می گیرند. اگر توضیح درباره یک کد به بیش از یک خط نیاز باشد از توضیحا

شروع و با /* پایان می یابند. هر نوشته ای که بین این دو علامت قرار بگیرد جز توضیحات محسوب  */توضیحات چند خطی با 

می شود. نوع دیگری از توضیحات ، توضیحات مستند سازی نامیده می شوند. این نوع با **/ شروع و به /* ختم می شوند. از این 

 .رای مستند سازی برنامه استفاده می شود و در درس های آینده در مورد آنها توضیح خواهیم دادنوع ب

 

 متغیر

 یهاادهدآن را به عنوان یک ظرف تصور کرد که  توانیم مقادیری را در آن ذخیره کنید. دیتوانیممتغیر مکانی از حافظه است که شما 

 هر متغیر دارای یک نام نیز هست.که از طریق آن پاک شود یا تغییر کند. تواندیمظرف محتویات این  .دیادادهخود را در آن قرار 
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 اندتویمکه  باشدیمهمچنین دارای یک مقدار  ها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی پیدا کرد.متغیر را از دیگر متغیر توانیم

بدین  متغیر دارای نوع نیز هست تهی نیز باشد. تواندیمیر مقدار متغ توسط کاربر انتخاب شده باشد یا نتیجه یک محاسبه باشد.

تشخیص  توانیمیکی است. متغیر دارای عمر نیز هست که از روی آن  شودیممعنی که نوع آن با نوع داده ای که در آن ذخیره 

ه استفاده نیز هست که به شما و در نهایت متغیر دارای محدود داد که متغیر باید چقدر در طول برنامه مورد استفاده قرار گیرد.

ما از متغیرها به عنوان یک انبار موقتی برای ذخیره داده استفاده  که متغیر در چه جای برنامه برای شما قابل دسترسی است. دیگویم

د کاربر واروسط که ت ییهادادهمقادیر یا  ،تیاج به یک مکان برای ذخیره دادهاح میکنیم. هنگامی که یک برنامه ایجاد میکنیم

بسته به نوع شرایط هر  میتوانیمچون ما  شودیممکان همان متغیر است. برای این از کلمه متغیر استفاده  نای داریم. شوندیم

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

به آن  توانیمذکر شد که به وسیله نام متغیر  قبلاً . شودیمنیز پاک  رهایمتغمحتویات  دیبندیمشما برنامه را  اجراست و وقتی

 : دسترسی پیدا کرد. برای نامگذاری متغیرها باید قوانین زیر را رعایت کرد

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

 باشد .$ ,^ ,? ,#ای غیرمجاز مانند شامل کاراکتره تواندینم. 

 از کلمات رزرو شده در جاوا برای نام متغیر استفاده کرد توانینم. 

 نام متغیر نباید دارای فضای خالی (spaces) باشد. 

  اسامی متغیرها نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستند. در جاوا دو حرف مانندa  وA  دو کاراکتر مختلف به

 .دنیآیمحساب 

 

و دیگری با  mبا حرف کوچک  هاآنچون یکی از  شوندیمدو متغیر مختلف محسوب  MyNumberو  myNumberدو متغیر با نامهای 

  Scope.محدوده( تعریف کنید) scopeدو متغیر را که دقیق شبیه هم هستند را در یک  دیتوانینم. شما شودیمشروع  Mحرف بزرگ 

آینده بیشتر توضیح  یهافصلدر  Scopeمتغیر در آن قابل دسترسی و استفاده است. در مورد  به معنای یک بلوک کد است که

، intانواع داده  نیترمعمول. دهدیمرا نشان  کندیمخواهیم داد. متغیر دارای نوع هست که نوع داده ای را که در خود ذخیره 

short ،long ،byte ،double ،float ،char، Boolean برای مثال شما برای قرار دادن یک عدد صحیح در متغیر باید  .باشندیم

 .استفاده کنید intاز نوع 
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 ساده انواع

 شودیمبه انواع ساده انواع اصلی نیز گفته  .باشندیمهستند که شامل اعداد، کاراکترها و مقادیر بولی  هادادهانواع ساده انواعی از 

انواع ساده دارای مجموعه مشخصی از  .شودیمو ساختارها استفاده  هاکلاسی مانند برای ساخت انواع پیچیده تر  هاآنچون از 

 : آمده است هاآن هدر جدول زیر انواع ساده و محدود .کنندیممقادیر هستند و محدوده خاصی از اعداد را در خود ذخیره 

 نوع دامنه

 byte 351تا  -350اعداد صحیح بین 

 short 15111تا  -15110اعداد صحیح بین 

 int 5331301131تا  -5331301130اعداد صحیح بین 

 long 655111531101311031تا  -6551115311013111030اعداد صحیح بین 

 : دهدیمدر خود ذخیره کنند را نشان  توانندیمجدول زیر انواعی که مقادیر با ممیز اعشار را 

 نوع  دامنه تقریبی  دقت 

  1.5E-45 to ±3.4E38  float± رقم  1

  5.0E-324 to ±1.7E308  double± رقم  31-31

 روندیمغیر عددی به کار  یهادادهباید از نماد علمی استفاده شود. نوع دیگری از انواع ساده برای ذخیره  هاآنبرای به خاطر سپردن 

 : اندشدهو در جدول زیر نمایش داده 

 نوع  مقادیر مجاز 

  char کاراکترهای یونیکد 

  false booleanیا  true مقدار
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نوع  (.’a‘) .کاراکترها باید داخل یک کوتیشن ساده قرار بگیرند مانندشودیمبرای ذخیره کاراکترهای یونیکد استفاده  charنوع 

bool  مقادیر درست تواندیمفقط (true) یا نادرست (false)  رای ساختار که دا ییهابرنامهرا در خود ذخیره کند و بیشتر در

 .ردیگیمتصمیم گیری هستند مورد استفاده قرار 

  

  هارشتهاز  استفاده

.مقادیر ذخیره شده در یک رشته باید داخل دابل کوتیشن شودیماز رشته برای ذخیره گروهی از کاراکترها مانند یک پیغام استفاده 

جاوا دارای نوعی به نام رشته نیست، بلکه (. ”massage“) ، مانندبه عنوان یک رشته در نظر گرفته شوند کمپایلرقرار گیرند تا توسط 

. با مفاهیم شیء و شوندیم( ساخته شود یمبه صورت بزرگ نوشته  S حرف) Stringاشیایی هستند که از روی کلاس  هارشته

 .شودیمنمایش متن استفاده  برای هارشته. فقط در همین حد کافی است که بدانید که از دیشویمآینده آشنا  یهادرسکلاس در 

  : به صورت زیر عمل کرد توانیم Hello World برای نمایش متن مثلاً 

String str ="Hello World"; 

ار سر و ک هاآنبعدی با  یهاآموزشمختصری توضیح دادیم این است که ممکن است در  هارشتهدلیل اینکه در این قسمت درباره 

 .میدهیمتوضیح  هارشتهطور مفصل در مورد  داشته باشیم. در آینده به

 

 استفاده از متغیرها

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

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

17 
18 
19 
20 
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28 
29 
30 
31 
32 
33 

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

 

 متغیرتعریف 

 قرار است در خود ذخیره رهایمتغرا که این  ییهاداده. ابتدا باید نوع اندشدهمتغیرهایی با نوع و نام متفاوت تعریف  33-31در خطوط 

در نظر بگیریم و در آخر سیمیکولن بگذاریم.همیشه به یاد داشته باشید که قبل از  هاآنکنند را مشخص کنیم و سپس یک نام برای 

 .ار دهی و استفاده از متغیر باید آن را تعریف کردمقد

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

 : نحوه تعریف متغیر به صورت زیر است

data_type identifier; 

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

 : به صورت زیر عمل کرد توانیمیر از یک نوع برای تعریف چند متغ .دهدیمبه مقدار متغیر را 

data_type identifier1, identifier2, ... indentifierN; 
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 مثال

int num1, num2, num3, num4, num5; 

  .باشد (,) باید علامت کاما رهایمتغتوجه داشته باشید که بین  متغیر از نوع صحیح تعریف شده است. 1در مثال بالا 

 غیرهامت نامگذاری

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

 2یا عدد برای شروع نام متغیر استفاده کرد مانند   & ،%، #از کاراکترهای خاص مانند  توانینمnumbers. 

 .ه استفاد... ت زیرخط یا به جای فاصله از علام توانیمچند حرفی  یهانامبرای  نام متغیر نباید دارای فاصله باشد

 .کرد

 : نامهای مجاز

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

 : نامهای غیر مجاز

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

 ،نامگذاری یهاروشیکی از  خواهید شد. هاآناگر به نامهای مجاز در مثال بالا توجه کنید متوجه قراردادهای به کار رفته در نامگذاری 

اولین حرف اولین کلمه با حرف کوچک و  ،رودیمدر این روش که برای متغیرهای دو کلمه ای به کار  کوهان شتری است.نامگذاری 

با حرف  Numberتوجه کنید که اولین حرف کلمه  .myNumber:  مانند شودیماولین حرف دومین کلمه با حرف بزرگ نمایش داده 

توجه کنید بعد از اولین کلمه حرف اول سایر کلمات با  راگ است. numberOfStudentsبزرگ شروع شده است. مثال دیگر کلمه 

 .حروف بزرگ نمایش داده شده است
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 محدوده متغیر

قابل  ()mainاین متغیرها فقط در داخل متد در نتیجه،  .شده اندتعریف  ()mainمتغیرها در داخل متد در کد ابتدای درس، 

که متغیر در کجای کد قابل دسترسی است. هنگامیکه برنامه به  کندیمیک متغیر مشخص هستند. محدوده و استفاده دسترسی 

تا زمانی که برنامه در حال اجراست.محدوده متغیرها  شوندیممتغیرها از محدوده خارج و بدون استفاده  رسدیم ()mainپایان متد 

 دیفهمیمحدوده متغیر بسیار مهم است چون به وسیله آن . تشخیص مدیشویمآشنا  هاآنبعدی با  یهادرسانواعی دارد که در 

 مثلاً  دارای نام یکسان باشند. توانندینماز متغیر استفاده کرد. باید یاد آور شد که دو متغیر در یک محدوده  توانیمکه در کجای کد 

 : کندیمکد زیر در برنامه ایجاد خطا 

int num1; 
int num1; 

از این خاصیت برای تعریف چند متغیر هم نام ولی با حروف  توانیمگی و کوچک بودن حروف حساس است از آنجاییکه جاوا به بزر 

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

int num1; 
int Num1; 
int NUM1; 

 

 متغیرها مقداردهی

. در زیر نحوه مقدار دهی نامندیماین عمل را مقداردهی  اختصاص داد. هاآنمقادیری را به بعد از تعریف متغیرها  فوراً  توانیم

 : نشان داده شده است رهایمتغ

data_type identifier = value; 

 : به عنوان مثال

int myNumber = 7; 

 : کردبه سادگی مقدار دهی  هاآنچندین متغیر را فقط با گذاشتن کاما بین  توانیمهمچنین 

data_type variable1 = value1, varaible2 = value2, ... variableN, valueN; 
 
int num1 = 1, num2 = 2, num3 = 3; 
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تعریف متغیر با مقدار دهی متغیرها متفاوت است. تعریف متغیر یعنی انخاب نوع و نام برای متغیر ولی مقدار دهی یعنی اختصاص 

 .یک مقدار به متغیر

  

 به متغیر ص مقداراختصا

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

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

رهایی استفاده از متغی دیتوانیممقدار بدهید. شما فقط  دیتوانینمغیری که هنوز تعریف نشده تبه این نکته توجه کنید که شما به م

هر دو  num2و  num1فاده هستند. در این مثال متغیرهای بالا همه قابل است مثلاً کنید که هم تعریف و هم مقدار دهی شده باشند. 

اختصاص داده شده است. اگر نوع داده با نوع متغیر یکی نباشد برنامه پیغام  هاآنو مقادیری از نوع صحیح به  اندشدهتعریف 

 .دهدیمخطا 

  

 (Placeholders) جانگهدار

 و کلاس ()format برای استفاده از متد ید.( توجه کن51-15در خطوط ) MessageFormat از کلاس ()formatبه متد 

MessageFormat  ابتدا بایدPackage  (1را در برنامه وارد کنید )خط  هاآنمربوط به : 

import java.text.MessageFormat; 

له به وسی هاآرگومان .دهدیمکاری انجام  هاآناطلاعاتی هستند که متد با استفاده از  هاآرگومان. کندیماین متد دو آرگومان قبول 

. آرگومان اول یک رشته قالب بندی شده است و آرگومان دوم مقداری است که توسط رشته قالب بندی شوندیمکاما از هم جدا 

. اگر به دقت نگاه کنید رشته قالب بندی شده دارای عدد صفری است که در داخل دو آکولاد محصور ردیگیمشده مورد استفاده قرار 

باشد. به این اعداد جانگهدار می گویند. این اعداد بوسیله مقدار آرگومان  nاز صفر تا  تواندیمالبته عدد داخل دو آکولاد  شده است.

به این معناست که اولین آرگومان )مقدار( بعد از رشته قالب بندی شده در آن  {0}. به عنوان مثال جانگهدار شوندیمبعد جایگزین 
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هر تعداد آرگومان قبول کند اولین آرگومان همان رشته قالب بندی شده است که جانگهدار  تواندیم عملاً  ()format. متد ردیگیمقرار 

 : جانگهدار استفاده شده است 3. در مثال زیر از شودیمین آرگومان مقداری است که جایگزین جانگهدار دومدر آن قرار دارد و 

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

 

بعد از رشته قالب بندی شده برابر باشد. برای مثال  یهاآرگومان. تعداد جانگهدارها باید با تعداد شوندیمجانگهدارها از صفر شروع 

بعد از رشته قالب بندی شده در نظر بگیرید. اولین جا  هاآندار هم برای اگر شما چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مق

. در ابتدا فهمیدن این مفهوم برای کسانی که تازه شودیمنگهدار با دومین آرگومان و دومین جا نگهدار با سومین آرگومان جایگزین 

 .زیادی در این مورد مشاهده خواهید کرد یهامثالآینده  یهادرساما در  .سخت است اندکردهبرنامه نویسی را شروع 

 

 ثابت

باید مقدار دهی اولیه شوند و اگر  حتماً  هاثابت. کندینمدر طول برنامه تغییر  هاآنانواعی از متغیرها هستند که مقدار  هاثابت

لیه اختصاص داده شد هرگز در مقدار او هاثابت. بعد از این که به دیآیمفراموش شود در برنامه خطا به وجود  هاآنمقدار دهی 

را  هاثابتنام  معمولاً  استفاده کرد. final باید از کلمه کلیدی هاثابتآن را تغییر داد. برای تعریف  توانینمزمان اجرای برنامه 

 : در برنامه راحت باشد. نحوه تعریف ثابت در زیر آمده است هاآنتا تشخیص  سندینویمطبق قرارداد با حروف بزرگ 

final data_type identifier = initial_value; 

 : مثال

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

باید دیگری که ن ینکته .کندیممقدار دهی شده برنامه را با خطا مواجه  قبلاً که ، که مقدار دادن به یک ثابت دینیبیمدر این مثال 

 : نباید مقدار ثابت را با مقدار دیگر متغیرهای تعریف شده در برنامه برابر قرار داد. مثال ،فراموش شود این است که

int someVariable; 
final int MY_CONST = someVariable; 

چیست؟ اگر مطمئن هستید که مقادیری در برنامه  هاثابتبرایتان پیش آمده باشد که دلیل استفاده از  سؤالممکن است این 

یفیت ک کم،این کار هر چند  را به صورت ثابت تعریف کنید. هاآنبهتر است که  کنندینموجود دارند که هرگز در طول برنامه تغییر 

 .بردیمبرنامه شما را بالا 

 

 ضمنیتبدیل 

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

ه ب خواهدیمه ای که به یک نوع دیگر تبدیل شود که مقدار آن از مقدار داد تواندیمتبدیل در صورتی یک متغیر از یک نوع داده 

 intرا در خود ذخیره کند و نوع داده ای  511تا  3مقادیر  تواندیم byte آن تبدیل شود کمتر باشد. به عنوان مثال نوع داده ای

 تبدیل کنید int را به یک نوع byte یک متغیر از نوع دیتوانیم. پس شودیمرا شامل  5331301131تا  -5331301130مقادیر 

: 

byte number1 = 5; 
 
int number2 = number1; 

 number1 مقدار تواندیمکه یک متغیر از نوع صحیح است  number2است در نتیجه متغیر  1برابر  number1 در مثال بالا مقدار

 تواندیمکه یک متغیر از نوع بایت است  number1 است. پس متغیر تربزرگرا در خود ذخیره کند چون نوع صحیح از نوع بایت 

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

int  number1 = 5; 
 
byte number2 = number1; 
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دارد قرار  3-511یعنی اعداد بین  byte در محدوده مقادیر number1متغیر  1. اگر چه مقدار میشویمدر این مورد ما با خطا مواجه 

رقم دودویی  0بیت یا  0شامل  byte . نوعکندیماز نوع بایت حافظه کمتری نسبت به متغیری از نوع صحیح اشغال  یر یمتغاما 

در  1برای مثال عدد  است. 3و  3بیت یا رقم باینری است.یک عدد باینری عددی متشکل از  15شامل  int است در حالی که نوع

عددی به صورت  ،میکنیمرا در یک متغیر از نوع بایت ذخیره  1. بنابراین وقتی ما عدد شودیمرجمه ت 333کامپیوتر به عدد باینری 

 : شودیمزیر نمایش داده 

00000101 

 : شودیمبه صورت زیر نمایش داده  ،میکنیمو وقتی آن را در یک متغیر از نوع صحیح ذخیره 

00000000000000000000000000000101 

درست مانند این است که ما سعی کنیم که یک توپ فوتبال را در یک  byte در یک متغیر int دادن یک مقدار بنابراین قرار

از تبدیل صریح استفاه کرد که  توانیم byte در یک متغیر از نوع int سوراخ کوچک گلف جای دهیم. برای قرار دادن یک مقدار

به  اعداد با ممیز اعشار را دیتوانینمکه نباید فراموش شود این است که شما . نکته دیگری شودیمآینده توضیح داده  یهادرسدر 

 .شودیمتبدیل کنید چون این کار باعث از بین رفتن بخش اعشاری این اعداد  intیک نوع 

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

 : در زیر آمده است انجام دهد تواندیمتبدیلاتی که جاوا به صورت ضمنی 

byte > short > int > long > float > double 

 

 صریحتبدیل 

که یک نوع داده را به  کندیمنوعی تبدیل است که برنامه را مجبور  Narrowing Casting تبدیل صریح یا تبدیل کوچک کننده یا

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

 Cast .انجام دهیم Cast این عملیات را با استفاده از میتوانیمما  مقادیر اصلاح یا حذف شوند. ،در این نوع تبدیل ممکن است

 : فقط نام دیگر تبدیل صریح است و دستور آن به صورت زیر است
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datatypeA variableA = value; 
 
datatypeB variableB = (datatypeB)variableA; 

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

 : انجام خواهد شد

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

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

مقدار اعداد بعد از  میکنیمتبدیل  int را به یک نوع double از نوع مثلاً برای مثال وقتی که یک عدد با ممیز اعشار  تغییر کنند.

 : روندیمممیز از بین 

double number1 = 5.25; 
 
int number2 = (int)number1; 
 
System.out.println(number2); 

5 

اگر شما بخواهید یک  مقدار اعشار بگیرد. حالت دیگر را تصور کنید. تواندینم int است چون نوع داده ای 1خروجی کد بالا عدد 

 میخواهیم؟ مانند تبدیل زیر که افتدیممتغیر را که دارای مقداری بیشتر از محدوده متغیر مقصد هست تبدیل کنید چه اتفاقی 

 .دهدیمرا پوشش  3-511است را به نوع بایت تبدیل کنیم که محدود اعداد بین  133را که دارای مقدار  number1متغیر 

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

Value of number2 is 44. 

حال  را در خود ذخیره کند. 133مقدار  تواندینمباشد و  511تا  3شامل اعداد  تواندیمفقط  Byte .است 33خروجی کد بالا عدد 

 byte یک گی دارد.بست هاتیب. این کار به تعداد میریگیمرا در خروجی  33ما عدد  133ببینیم که چرا به جای عدد  میخواهیم

که چرا  دیشویمعدد توجه کنید متوجه  5بیت است. حال اگر به مقدار باینری  15دارای  int حالی که بیت است در 0دارای 

 .است 33خروجی عدد 
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300 = 00000000000000000000000100101100  
255 =                         11111111  
 44 =                         00101100 

 0( بنابراین فقط 33333333بیت باشد ) 0فقط شامل  تواندیماست  511که عدد  byte که بیشترین مقدار دهدیمخروجی بالا نشان 

 .است 33در مبنای  33( یا عدد 33333333که شامل ) ابدییمانتقال  byteبه متغیر  int بیت اول مقدار

 عملگرهاعبارات و 

 : شویدابتدا با دو کلمه آشنا 

  دهندیمعملگر : نمادهایی هستند که اعمال خاص انجام. 

  دهندیمعملی انجام  هاآنعملوند : مقادیری که عملگرها بر روی. 

زبانهای برنامه نویسی جدید دارای  .ندیآیمعملوند و علامت + عملگر به حساب  Y و X یک عبارت است که در آن X+Y مثلاً 

ی، تخصیص ،ی مختلفی از جمله عملگرهای ریاضی. جاوا دارای عملگرهاندیآیممعمول زبان به حساب  عملگرهایی هستند که از اجزاء

به عملگر جمع و تفریق اشاره کرد. سه نوع عملگر در جاوا  توانیم. از عملگرهای ساده ریاضی باشدیم، منطقی و بیتی مقایسه ای

 : وجود دارد

 یگانی (Unary)- به یک عملوند نیاز دارد 

 ودویید(Binary) - به دو عملوند نیاز دارد 

 سه تایی (Ternary)- به سه عملوند نیاز دارد 

 : از اندعبارت ،رندیگیمانواع مختلف عملگر که در ای بخش مورد بحث قرار 

 عملگرهای ریاضی 

 عملگرهای تخصیصی 

 عملگرهای مقایسه ای 

 عملگرهای منطقی 
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 عملگرهای بیتی 

 

 ریاضی عملگرهای

 : دهدیم. جدول زیر عملگرهای ریاضی جاوا را نشان کندیملگرهای ریاضی برای انجام محاسبات استفاده جاوا از عم

 عملگر  دسته  مثال  نتیجه 

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

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

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

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

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

Var1  بر است با مقدار براvar2 var1 = +var2;  Unary  +  

Var1   برابر است با مقدارvar2  3ضربدر-  var1 = -var2;  Unary  -  

. از این کنندیماضافه  هاآنکم یا به  رهایمتغرا از  3دیگر عملگرهای جاوا عملگرهای کاهش و افزایش هستند.این عملگرها مقدار 

 : شودیماستفاده  هاحلقهاغلب در  رهایمتغ

 عملگر  دسته  مثال  نتیجه 

  ++  var1 = ++var2;  Unary  3بعلاوه  var2 برابر است با var1 مقدار

  --  var1 = --var2;  Unary  3منهای  var2 برابر است با var1 مقدار

  ++  var1 = var2++;  Unary . شودیمیک واحد اضافه  var2 به متغیر. var2 برابر است با var1 مقدار

  --  var1 = var2--;  Unary . شودیمیک واحد کم  var2 از متغیر. var2 برابر است با var1 مقدار
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بیاید افزایش  var2 اگر عملگر قبل از متغیر دارد. ریتأثبه این نکته توجه داشته باشید که محل قرار گیری عملگر در نتیجه محاسبات 

 و سپس متغیر شودیم var2برابر  var1 قرار بگیرند ابتدا var2 چنانچه عملگرها بعد از متغیر .افتدیماتفاق  var1 یا کاهش

var2  زیر توجه کنید یهامثالبه  .ابدییمافزایش یا کاهش : 

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

x=2 
y=2 

 

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

x=0 
y=0 

کم  y که ابتدا یک واحد از شودیمباعث  y و ++ قبل از عملوند --،درج عملگرهای دیکنیمهمانطور که در دو مثال بالا مشاهده 

 : ل به دو مثال زیر توجه کنیدقرار بگیرد. حا x اضافه شود و سپس نتیجه در عملوند y و یا یک واحد به

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

x=1 
y=0 

 

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

x=1 
y=2 

در داخل  y که ابتدا مقدار شودیمباعث  y و ++ بعد از عملوند --عملگرهای  ،دردیکنیمدو مثال بالا مشاهده  همانطور که در

با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد  میتوانیماضافه شود. حال  آنکم و یا یک واحد به  y قرار بگیرد و سپس یک واحد از x متغیر

 : یاد بگیریم عملگرهای ریاضی در جاوا را

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

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

برای نشان دادن نتایج در سطرهای متفاوت استفاده  ()println. در این برنامه از متد دهدیمه هر عبارت را نشان جبرنامه بالا نتی

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

عداد اگر فقط یکی از ا دیکنیماما همانطور که مشاهده  عدد صحیح و فاقد بخش کسری باشد. بر هم تقسیم کنیم حاصل باید یک

 .شودیم( حاصل به صورت اعشار نشان داده د ینیبیمتبدیل کنیم )در مثال  doubleرا به نوع اعشاری 

 

 تخصیصی عملگرهای

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

 :دهدیم. جدول زیر انواع عملگرهای تخصیصی در جاوا را نشان دهندیم

 عملگر  مثال  نتیجه 

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

  =+  ;var2  var1 += var2و var1 برابر است با حاصل جمع var1 مقدار

  =-  ;var2  var1 -= var2و var1 برابر است با حاصل تفریق var1 دارمق
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  =*  ;var2  var1 *= var2در var1 برابر است با حاصل ضرب var1 مقدار

  =/  ;var2  var1 /= var2بر var1 برابر است با حاصل تقسیم var1 مقدار

  =%  ;var2  var1 %= var2بر var1 برابر است با باقیمانده تقسیم var1 مقدار

استفاده کرد.استفاده از این نوع عملگرها در واقع یک نوع خلاصه نویسی در کد است.  توانیماز عملگر =+ برای اتصال دو رشته نیز 

. این حالت کدنویسی زمانی کارایی خود را نشان باشدیم var1 = var1 + var2 به صورت var1 += var2 شکل اصلی کد مثلاً 

 .دهدیمن نشا رهایمتغرا بر  هاآن ریتأثام متغیرها طولانی باشد. برنامه زیر چگونگی استفاده از عملگرهای تخصیصی و که ن دهدیم

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

Assigning 10 to number... 
Number = 10 
Adding 10 to number... 
Number = 20 
Subtracting 10 from number... 
Number = 10 

تصاص داده شده با استفاده از عملگر = به آن اخ 33عملگر تخصیصی استفاده شده است. ابتدا یک متغیر و مقدار  1در برنامه از 

 .از آن کم شده است 33عدد  -اضافه شده است.و در آخر به وسیله عملگر = 33سپس به آن با استفاده از عملگر =+ مقدار  است.

 

 ای مقایسهعملگرهای 



 1۵  مبانی زبان جاوا

 

ا اگر هنتیجه این مقادیر یک مقدار بولی)منطقی( است. این عملگر .شودیماز عملگرهای مقایسه ای برای مقایسه مقادیر استفاده 

. این عملگرها دهندیمرا نشان  false و اگر نتیجه مقایسه اشتباه باشد مقدار true نتیجه مقایسه دو مقدار درست باشد مقدار

رهای . جدول زیر عملگشوندیمبه این ترتیب که باعث ادامه یا توقف دستور شرطی  روندیمبه طور معمول در دستورات شرطی به کار 

 :دهدیمرا نشان  مقایسه ای در جاوا

 عملگر  دسته  مثال  نتیجه 

var1 در صورتی true است که مقدار var2 با مقدار var3 

 است  false برابر باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 == var3  Binary  ==  

var1 در صورتی true است که مقدار var2 با مقدار var3 

 است  false برابر نباشد در غیر اینصورت

var1 = var2 != var3  Binary  !=  

var1 در صورتی true است که مقدار var2 از ترکوچک var3 

 است  false مقدار باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 < var3  Binary  <  

var1 در صورتی true است که مقدار var2 ازمقدار تربزرگ var3 

 است  false باشد در غیر اینصورت

var1 = var2 > var3  Binary  >  

var1 در صورتی true است که مقدار var2 یا مساوی  ترکوچک

 است  false باشد در غیر اینصورت var3 مقدار

var1 = var2 <= var3  Binary  <=  

var1 در صورتی true است که مقدار var2 یا مساوی  تربزرگ

var3 مقدار باشد در غیر اینصورت false  است 

var1 = var2 >= var3  Binary  >=  

 : دهدیمعملگرها را نشان  نبرنامه زیر نحوه عملکرد ای

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

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

.سپس با میدهیممقادیری اختصاص  هاآنبا هم مقایسه کنیم را ایجاد کرده و به  میخواهیمرا که  تدا دو متغیربدر مثال بالا ا

به این نکته توجه کنید که هنگام مقایسه  .میکنیمرا با هم مقایسه کرده و نتیجه را چاپ  هاآناستفاده از یک عملگر مقایسه ای 

را  y مقدار x = y عملگر = عملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند .ه شوددو متغیر از عملگر == به جای عملگر = باید استفاد

و اینطور خوانده  x==y مانند کندیمعملگر == عملگر مقایسه ای است که دو مقدار را با هم مقایسه  .دهدیماختصاص  x در به

 . y برابر است با x شودیم

 

 عملگرهای منطقی

نیز یک مقدار بولی است. از این عملگرها اغلب برای شرطهای  هاآنو نتیجه  کنندیمی عمل عملگرهای منطقی بر روی عبارات منطق

 و var2 باشند. فرض کنید که true یا false توانندیمیاد گرفتید مقادیر بولی  قبلاً . همانطور که شودیمپیچیده استفاده 

var3 دو مقدار بولی هستند. 

 عملگر  نام  دسته  مثال 

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

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

var1 = !var1;  Unary  منطقی NOT  !  

  



 1۳  مبانی زبان جاوا

 

 (&&)AND منطقیعملگر 

هر . در غیر اینصورت اگر یکی از مقادیر یا گرداندیمرا بر  true مقدار AND باشند عملگر AND ، true اگر مقادیر دو طرف عملگر

 : نشان داده شده است AND . در زیر جدول درستی عملگرگرداندیمرا بر  false باشند مقدار  falseهاآندوی 

X  Y  X && Y  

true  true  true  

true  false  false  

false  true  false  

false  false  false  

که هر دو عملوند  دهدیمرا نشان  true ر فقط در صورتی مقدارکه این عملگ کنمیمآوری یاد AND عملگر ریتأثبرای درک بهتر 

مانند استفاده از  ANDخواهد شد. استفاده از عملگر  false بعدی یهابیترکباشد.در غیر اینصورت نتیجه تمام  true مقدارشان

  salary و 30از  تررگبز (age) است اگر سن (true) عملگرهای مقایسه ای است. به عنوان مثال نتیجه عبارت زیر درست

 .باشد 3333از  ترکوچک

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

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

 AND از عملگر منطقی توانیمای انتخاب اعداد خارج از این محدوده را بگیرد. حال بر 333تا  33مقداری شامل اعداد  تواندیم x که

 .به صورت زیر استفاده کرد

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

  

 (||)OR منطقیعملگر 

 رستی عملگر. جدول دگرداندیمرا بر  true مقدار OR عملگر باشد، (true) درست ، OR اگر یکی یا هر دو مقدار دو طرف عملگر

OR  در زیر نشان داده شده است: 
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X Y X || Y 

true true true 

true false true 

false true true 

false false false 

باشند. کد  false که مقادیر دو طرف آن گرداندیمرا بر  false در صورتی مقدار OR که عملگر دیکنیمدر جدول بالا مشاهده 

یا  11 از  تربزرگ (finalGrade) است که رتبه نهایی دانش آموز (true) .نتیجه این کد در صورتی درستزیر را در نظر بگیرید

 .باشد 333نمره نهایی امتحان آن 

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

  

 (!)NOTعملگر منطقی 

است و فقط به یک عملوند نیاز دارد. این عملگر یک مقدار یا  یک عملگر یگانی NOT عملگر منطقی AND و OR برخلاف دو اپراتور

. جدول زیر کندیم true آنرا ،باشد false و اگر false باشد آنرا true اگر عبارت یا مقدار مثلاً  .کندیماصطلاح بولی را نفی 

 : دهدیمرا نشان  NOT عملکرد اپراتور

X !X 

true false 

false true 

 .نباشد 30یا مساوی  تربزرگسن( ) age صورتی درست است که نتیجه کد زیر در

isMinor = !(age >= 18); 

 

 عملگرهای بیتی



 1۱  مبانی زبان جاوا

 

که  شودیمبرای درک بهتر این درس توصیه  را دستکاری کنید. هادادهکه شکل باینری انواع  دهندیمعملگرهای بیتی به شما اجازه 

 : یاد بگیریداز لینک زیر را  ه باینریشما سیستم باینری و نحوه تبدیل اعداد دهدهی ب

http://www.w3-farsi.com/?p=5698 

ت برای نشان دادن حال وضعیت هر چیز یا خاموش است یا روشن. ،کندیمدر سیستم باینری )دودویی( که کامپیوتر از آن استفاده 

 .صفر یا یک باشند توانندیمین اعداد باینری فقط .بنابراشودیماستفاده  3و برای نشان دادن حالت خاموش از عدد  3روشن از عدد 

می گویند. یک بیت نشان دهنده یک رقم باینری است و هر  33و اعداد اعشاری را اعداد در مبنای  5اعداد باینری را اعداد در مبنای 

 برای ذخیره آن نیاز داریم، بایت فضا 0بیت یا  15به   intبیت است. به عنوان مثال برای یک داده از نوع  0بایت نشان دهنده 

 وقتی به عنوان یک متغیر از نوع 333. برای مثال عدد کنندیمبرای ذخیره استفاده  3و  3رقم  15این بدین معناست که اعداد از 

int  شودیمدر کامپیوتر به صورت زیر خوانده  شودیمذخیره : 

000000000000000000000000000001100100 

است و  5در مبنای  333رقم سمت راست نشان دهنده عدد  1در اینجا  است. 5در مبنای  3333333ده معادل عدد در مبنای  333عدد 

به این نکته توجه کنید که اعداد باینری  نیاز دارد. int است که عدد از نوع ییهاتیبمابقی صفرهای سمت راست برای پر کردن 

 : اندشدهدر جدول زیر نشان داده جاوا یتی گرهای ب. عملشوندیماز سمت راست به چپ خوانده 

 عملگر نام دسته مثال

x = y & z;  Binary بیتی  AND & 

x = y | z;  Binary بیتی  OR | 

x = y ^ z;  Binary بیتی  XOR ^ 

x = ~y;  Unary بیتی  NOT ~ 

x &= y;  Binary تخصیصی  بیتیAND &= 

x |= y;  Binary تخصیصی  بیتیOR |= 
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x ^= y;  Binary تخصیصی  بیتیXOR ^= 

  

 (&)AND بیتیعملگر 

.اگر مقادیر کندیمکار  هاتیببا این تفاوت که این عملگر بر روی  دهدیمانجام  AND کاری شبیه عملگر منطقی AND عملگر بیتی

. جدول درستی عمگر گرداندیمر را بر و اگر یکی یا هر دو طرف آن صفر باشد مقدار صف گرداندیمرا بر  3باشد مقدار  3دو طرف آن 

 :در زیر آمده است AND بیتی

X Y X AND Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 

 : آمده است AND در زیر نحوه استفاده از عملگر بیتی

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

1 

.اجازه بدهید ببینیم شودیمعدد یک  1و  1بر روی دو مقدار  AND عملگرنتیجه عملکرد  دیکنیمهمانطور که در مثال بالا مشاهده 

 :دیآیمکه چطور این نتیجه را به دست 

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

 یهاتیببیت است از صفر برای پر کردن  15 . از آنجاییکه هر عدد صحیحشوندیمتبدیل  شانینر یبابه معادل  1و  1دو عدد ابتدا 

 .شودیمفهمید که چرا نتیجه عدد یک  توانیم AND . با استفاده از جدول درستی عملگر بیتیمیکنیمخالی استفاده 
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 (|)OR بیتیعملگر 

جدول درستی این عملگر در زیر  خواهد شد. 3هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  OR ر بیتیاگر مقادیر دو طرف عملگ

 : آمده است

X Y X OR Y 

1 1 1 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

اگر فقط یکی از دو عملوند یک باشد نتیجه  دو طرف آن صفر باشند. یعملوندهادر صورتی صفر است که  OR نتیجه عملگر بیتی

 : واهد شد. به مثال زیر توجه کنیدیک خ

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

15 

که چرا این  میکنیم.حال بررسی شودیم 31نتیجه  میکنیم( استفاده 6و  1برای دو مقدار در مثال بالا ) OR وقتی که از عملگر بیتی

 نتیجه به دست آمده است؟

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

 31باینری معادل عدد  3333نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص داد.عدد  توانیم OR با استفاده از جدول درستی عملگر بیتی

 .صحیح است

  

 (^)XOR بیتی عملگر

 : جدول درستی این عملگر در زیر آمده است
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X Y X XOR Y 

1 1 0 

1 0 1 

0 1 1 

0 0 0 

در  .دشویمدر غیر اینصورت نتیجه یک  ،در صورتیکه عملوندهای دو طرف این عملگر هر دو صفر یا هر دو یک باشند نتیجه صفر

 :دیکنیماده را بر روی دو مقدار مش XORعملگر بیتی  ریتأثمثال زیر 

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

2 

 .( نشان داده شده است1و  1در زیر معادل باینری اعداد بالا )

5: 00000000000000000000000000000101 
7: 00000000000000000000000000000111 
----------------------------------- 
2: 00000000000000000000000000000010 

 .شودیم 5فهمید که چرا نتیجه عدد  توانیم ، XORبا نگاه کردن به جدول درستی عملگر بیتی

  

 (~)NOTعملگر بیتی 

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

X NOT X 

1 0 

0 1 

 : .در زیر چگونگی استفاده از این عملگر آمده استکندیمرا معکوس  هاتیبمقادیر  NOT عملگر بیتی

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

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

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

  

 (shift) تغییر مکان بیتیعملگر 

دو نوع عملگر بیتی تغییر مکان وجود  را به سمت چپ یا راست جا به جا کنید. هاتیبکه  دهندیماین نوع عملگرها به شما اجازه 

باینری یک مقدار و عملوند سمت راست تعداد  عملوند سمت چپ این عملگرها حالت .کنندیمدارد که هر کدام دو عملوند قبول 

 .دهدیمرا نشان  هاتیب جابه جایی

 عملگر نام دسته مثال

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

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

  

 مکان به سمت چپ تغییرعملگر 

. کندیممکان مشخص شده توسط عملوند سمت راست، به سمت چپ منتقل  n دادعملوند سمت چپ را به تع یهاتیباین عملگر 

 : به عنوان مثال

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

40 

 : این انتقال را بررسی کنیم ریتأث، حال بیایید میاکردهرا دو مکان به سمت چپ منتقل  33مقدار  یهاتیبدر مثال بالا ما 

10: 00000000000000000000000000001010 
------------------------------------ 
40: 00000000000000000000000000101000 
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در این انتقال دو صفر از صفرهای سمت چپ کم  .اندشدهبه اندازه دو واحد به سمت چپ منتقل  هاتیبکه همه  دیکنیممشاهده 

 .شودیماضافه و در عوض دو صفر به سمت راست  شودیم

  

 عملگر تغییر مکان به سمت راست

به عنوان  .کندیمرا به سمت راست جا به جا  هاتیباین عملگر شبیه به عمگر تغییر مکان به سمت چپ است با این تفاوت که 

 : مثال

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

6 

. اجازه بدهید میکنیمواحد به سمت چپ جا به جا  3را به اندازه  333مقدار  یهاتیبت راست تغییر مکان به سم با استفاده از عملگر

 : این جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم ریتأث

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

بیت اول سمت راست حذف شده و چهار صفر به سمت چپ  3بنابراین  ،شودیمواحد به سمت راست منتقل  3اندازه هر بیت به 

 .شودیماضافه 

 

 تقدم عملگرها

ر جاوا د عملگرها که در محاسباتی که بیش از دو عملوند دارند ابتدا کدام عملگر اثرش را اعمال کند. کندیمتقدم عملگرها مشخص 

 : رای حق تقدم هستند.به عنوان مثالدر محاسبات دا

number = 1 + 2 * 3 / 1; 

سپس  3+5=1خواهد شد ) 6اگر ما حق تقدم عملگرها را رعایت نکنیم و عبارت بالا را از سمت چپ به راست انجام دهیم نتیجه 

ی مثال عمل ضرب و تقسیم نسبت به .برادهدیمبا توجه به تقدم عملگرها محاسبات را انجام  کمپایلراما (. 3/6=6و در آخر  1×1=6
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به دست  1که نتیجه  شودیم 3تقسیم بر  هاآنو سپس نتیجه  1ضربدر  5بنابراین در مثال فوق ابتدا عدد  جمع و تفریق تقدم دارند.

 : در جدول زیر تقدم برخی از عملگرهای جاوا آمده است .شودیمحاصل  1و عدد  شودیمجمع  3با  1.در آخر عدد دیآیم

 عملگر  تقدم 

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

 *, /, % 

 +, - 

 <<, >> 

 <, >, <=, >= 

 ==, != 

 & 

 ^ 

 | 

 && 

 || 

 =, *=, /=, %=, +=, -= 

 (used as suffixes) — ,++ نیترنییپا

ید که تقدم .به این نکته توجه کنگذارندیم ریتأثتقدم در محاسبات  حق نیترنییپاابتدا عملگرهای با بالاترین و سپس عملگرهای با 

 : به عنوان مثال(. بستگی دارد )در سمت چپ یا راست عملوند باشند هاآنبه مکان قرارگیری  --و  ++عملگرها 

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

و در نهایت  شودیمجمع  1و سپس مقدار جدید با عدد  شودیم 3یک واحد اضافه شده و  number در عبارت اول ابتدا به مقدار

سپس این مقدار  .دیآیمبه دست  1و عدد  شودیماضافه  number به مقدار 1در عبارت دوم مقدار عددی  .دیآیمبه دست  1عدد 
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برای ایجاد خوانایی در تقدم عملگرها و انجام  .ابدییمافزایش  3به  number . و در نهایت مقداردریگیمقرار  number2 در متغیر

 : میکنیماز پرانتز استفاده  شودیماز عملگرهای زیادی استفاده  هاآنمحاسباتی که در 

number = ( 1 + 2 ) * ( 3 / 4 ) % ( 5 - ( 6 * 7 )); 

به نکته ای در مورد عبارتی که در داخل  .رندیگیمباراتی که داخل پرانتز هستند مورد محاسبه قرار در مثال بالا ابتدا هر کدام از ع

شده  1ضربدر  1یعنی مقدار  .ردیگیمپرانتز مورد محاسبه قرار  نیتریداخلتوجه کنید.در این عبارت ابتدا مقدار  ،پرانتز سوم قرار دارد

ابتدای  عملگرها را که درلگر با حق تقدم یکسان موجود باشد ابتدا باید هر کدام از اگر دو یا چند عم .شودیمکم  1و سپس از 

 : به عنوان مثال .مورد ارزیابی قرار دهید ندیآیمعبارت 

number = 3 * 2 + 8 / 4; 

 یعنی دهید. ریتأثرا در محاسبات  هاآنهر دو عملگر * و / دارای حق تقدم یکسانی هستند. بنابر این شما باید از چپ به راست 

 number . در نهایت نتیجه دو عبارت را جمع کرده و در متغیردیکنیمتقسیم  3را بر  0و سپس عدد  دیکنیم 5را ضربدر  1ابتدا 

 .دیدهیمقرار 

 از کاربر ورودیگرفتن 

قرار دارند. این کلاس در  Scanner . این متدها در کلاسدهدیمجاوا تعدادی متد برای گرفتن ورودی از کاربر در اختیار شما قرار 

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

import java.util.Scanner; 

. متدهای میاردهکوارد  3و  1. این دو کلاس را در خطوط میکنیمهم برای قالب بندی خروجی استفاده  MessageFormat از کلاس

 : از اندعبارت خوانندیمکه مقادیر وارد شده توسط کاربر را از صفحه کلید   Scanner کلاس

 متد توضیح

 ()nextByte .رودیمبه کار  byte برای دریافت یک نوع داده از نوع

 ()nextShort .رودیمبه کار  short برای دریافت یک نوع داده از نوع
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 ()nextInt .رودیمبه کار  int وع داده از نوعبرای دریافت یک ن

 ()nextLong .رودیمبه کار  long برای دریافت یک نوع داده از نوع

 ()next .رودیمبرای دریافت یک کلمه ساده به کار 

 ()nextLine .رودیمبرای دریافت یک خط رشته به کار 

 ()nextBoolean .ودریمبه کار  boolean برای دریافت یک نوع داده از نوع

 ()nextFloat .رودیمبه کار  float برای دریافت یک نوع داده از نوع

 ()nextDouble .رودیمبه کار  double برای دریافت یک نوع داده از نوع

 : به برنامه زیر توجه کنید

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

1 
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Enter your Name: john 
Enter your Age: 18 
Enter your Height:160.5 
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Name is john. 
Age is 18. 
Height is 160.5. 

 را با استفاده از کلمه MessageFormat و Scannerبرنامه، کلاس  3و  1اجازه دهید که برنامه را تشریح کنیم. ابتدادر خطوط 

import  یک شیء برای دریافت نام، یک متغیر از نوع صحیح به نام 35و  33و  33. در خطوط میاکردهبه برنامه اضافه age  برای

، فقط دهمینمزیاد توضیح  33. درباره خط میانمودهبرای دریافت قد شخص تعریف   doubleدریافت سن و یک متغیر از نوع

آینده با مفاهیم متد، شیء و  یهادرسکافیست که این رابدانید که وجود این خط برای دریافت ورودی از کاربر اجباری است. در 

شما به عنوان کاربر نام خود را وارد  31در خط (. 31وارد کند )خط که نام خود را  خواهدیمکلاس آشنا خواهید شد. برنامه از کاربر 

از نوع رشته است باید  name .از آنجاییکهشودیمخوانده  ()next، برابر مقداری است که توسط متد name مقدار متغیر .دیکنیم

شما سن خود را  53ود را وارد کند. در خط که سن خ خواهدیمبرنامه از شما  36برای دریافت استفاده کنیم. در خط  ()nextاز متد 

از نوع صحیح   Age .از آنجاییکهشودیمخوانده  ()nextInt، برابر مقداری است که توسط متد age مقدار متغیر .دیکنیموارد 

 از نوع height چون(. 55)خط  کندیم سؤالبرای دریافت استفاده کنیم. سپس برنامه از ما قد را  ()nextIntاست باید از متد 

double است پس برای خواندن آن از متد nextDouble()  با اجرای برنامه و وارد کردن  دیتوانیم. حال شما میاکردهاستفاده

 .مقادیر نتیجه را مشاهده کنید

 تصمیم ساختارهای

ور کنید که یک برنامه دارای ساختار حال تص .دهندیمهمه زبانهای برنامه نویسی به شما اجازه اجرای کد را در شرایط مطمئن  باً یتقر

تصمیم گیری نباشد و همه کدها را اجرا کند. این حالت شاید فقط برای چاپ یک پیغام در صفحه مناسب باشد ولی فرض کنید که 

وقت با مشکل مواجه خواهید شد. جاوا  آنشما بخواهید اگر مقدار یک متغیر با یک عدد برابر باشد سپس یک پیغام چاپ شود 

 : در این بخش با مطالب زیر آشنا خواهید شد .دهدیممختلفی برای رفع این نوع مشکلات ارائه  یهاراه

 دستور  if 

 دستور  if…else 

 عملگر سه تایی 
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 دستور if چندگانه 

 دستور if تو در تو 

 عملگرهای منطقی 

 دستور  switch 

 

 

 if  دستور

 ifیک منطق به برنامه خود اضافه کنید.دستور  شودیمباعث ایجاد یک کد و یک شرط خاص که  ifبا استفاده از دستور  توانیم

به صورت  ifاگر شرطی برقرار است کد معینی را انجام بده. ساختار دستور  ،دیگویمبرنامه  به دستور شرطی است که نیترساده

 : زیر است

if (condition) 
   code to execute; 

ارت شرط یک عب .شودیم.اگر شرط برقرار باشد یعنی درست باشد سپس کد اجرا شودیمط بررسی ابتدا شر ifقبل از اجرای دستور 

اجازه بدهید که نگاهی  از عملگرهای مقایسه ای برای تست درست یا اشتباه بودن شرط استفاده کرد. توانیممقایسه ای است. 

 Goodbyeو  33کمتر از  numberرا اگر مقدار  Hello Worldیر پیغام در داخل برنامه بیندازیم. برنامه ز ifبه نحوه استفاده از دستور 

World  را اگر مقدارnumber  دهدیمباشد در صفحه نمایش  تربزرگ 33از. 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {                                                               
        //Declare a variable and set it a value less than 10 
        int number = 5;                                      
 
        //If the value of number is less than 10             
        if (number < 10)                                     
                System.out.println("Hello World.");               
 
        //Change the value of a number to a value which      
        // is greater than 10                                
        number = 15;                                         
 
        //If the value of number is greater than 10          

1 
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        if (number > 10)                                     
                System.out.println("Goodbye World.");             
    }    
} 

19 
20 
21 
22 

Hello World. 
Goodbye World. 

 میرسیم 33در خط  ifبه آن اختصاص داده شده است. وقتی به اولین دستور  1تعریف و مقدار  numberیک متغیر با نام  0در خط 

 .است 33از  ترکوچک 1کمتر است یعنی  33از  numberکه مقدار  دهدیمبرنامه تشخیص 

چاپ  Hello World( و پیغام 35)خط کندیماجرا  دستور را ifبنابراین دستور  باشدیممنطقی است که نتیجه مقایسه درست 

 numberبرنامه مقدار  میرسیم 36در خط  ifوقتی به دومین دستور (. 31)خط  میدهیمتغییر  31را به  number. حال مقدار شودیم

(. 53)خط کندیمرا چاپ  Goodbye World است برنامه پیغام تربزرگ 33از  31یعنی  numberو چون مقدار  کندیممقایسه  33را با 

 : در یک خط نوشت توانیمرا  ifبه این نکته توجه کنید که دستور 

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

 بنویسید. کافیست که از یک آکولاد برای نشان دادن ابتدا و انتهای دستورات ifدستور را در داخل دستور  چندین دیتوانیمشما 

به صورت زیر  ifهستند. نحوه تعریف چند دستور در داخل بدنه  ifاستفاده کنید. همه دستورات داخل بین آکولاد جز بدنه دستور 

 : است

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

 : این هم یک مثال ساده

if (x > 10) 
{ 
   System.out.println("x is greater than 10."); 
   System.out.println("This is still part of the if statement."); 
} 
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 33از  x. حال اگر به عنوان مثال آکولاد را حذف کنیم و مقدار شودیمباشد دو پیغام چاپ  تربزرگ 33از   xدر مثال بالا اگر مقدار 

 : نباشد مانند کد زیر تربزرگ

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

     System.out.println("This is still part of the if statement. (Really?)"); 

  : که بین دستورات فاصله بگذاریم شودیمکد بالا در صورتی بهتر خوانده 

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

 33از  xکه مقدار  میاگذاشتهاینجاست که چون ما فرض را بر این  نیست. if( در مثال بالا جز دستور 1)خط  که دستور دوم ندیبیم

. در نتیجه اهمیت وجود شودیمچاپ   This is still part of the if statement. (Really?)است پس خط ترکوچک

فراموش  داشتید برای آن یک آکولاد بگذارید. ifبه عنوان تمرین همیشه حتی اگر فقط یک دستور در بدنه  .شودیمآکولاد مشخص 

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

 : است. به عنوان مثال ifقرار دادن سیمیکولن در سمت راست پرانتز  اندکردهکه برنامه نویسی را تازه شروع 

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

بنابراین برنامه شما با یک خطای منطقی مواجه  یست.و دستور اجرایی ن دهدیمیک مقایسه را انجام  ifبه یاد داشته باشید که 

به منزله این است که بلوک کد در اینجا به  if. همیشه به یاد داشته باشید که قرار گرفتن سیمیکولن در سمت راست پرانتز شودیم

عبارت را در  نتیجه یک دیتوانیمبنابراین شما  مقادیر بولی هستند، هاشرطپایان رسیده است. به این نکته توجه داشته باشید که 

باشد  5333برابر  year استفاده کنید. اگر مقدار ifداخل یک متغیر بولی ذخیره کنید و سپس از متغیر به عنوان شرط در دستور 

استفاده  ifاز متغیر برای تشخیص کد اجرایی بدنه دستور  توانیم.شودیمذخیره  isNewMilleniumسپس حاصل عبارت در متغیر 

 .کرد خواه مقدار متغیر درست باشد یا نادرست

boolean isNewMillenium = year == 2000; 
 
if (isNewMillenium) 
{ 
    System.out.println("Happy New Millenium!"); 
} 

 



00  w3-farsi.com تخصصی ترین سایت آموزش جاوا در ایران 
 

  if else دستور

اما زمانی که شما  انجام شود.یعنی اگر حالتی برقرار بود کارخاصی  .رودیمفقط برای اجرای یک حالت خاص به کار  if دستور

استفاده کنید.  if else باید از دستور ،دستور دیگر اجرا شود ،بخواهید اگر شرط خاصی برقرار شد یک دستور و اگر برقرار نبود

 : در زیر آمده است if else ساختار دستور

if (condition) 
{ 
   code to execute if condition is true; 
} 
else 
{ 
   code to execute if condition is false; 
} 

 اگر فقط یک کد اجرایی در داخل بدنه به کار برده شود. ifباید با  حتماً به تنهایی استفاده کرد بلکه  توانینم else از کلمه کلیدی

if و بدنهelse  .کد داخل بلوک دارید استفاده از آکولاد اختیاری است else  که شرط داخل دستور شودیمفقط در صورتی اجرا 

if  نادرست باشد. در زیر نحوه استفاده از دستورif…else آمده است. 

package myfirstprogram;                                                                       
                                                                                    
public class MyFirstProgram                                                             
{                                                                                   
    public static void main(String[] args)                                                     
    {                                                                               
        int number = 5;                                                             
                                                                                    
        //Test the condition                                                        
        if (number < 10)                                                             
        {                                                                            
            System.out.println("The number is less than 10.");                       
        }                                                                            
        else                                                                         
        {                                                                            
            System.out.println("The number is either greater than or equal to 10."); 
        }                                                                            
                                                                                    
        //Modify value of number                                                    
        number = 15;                                                                
                                                                                    
        //Repeat the test to yield a different result                               
        if (number < 10)                                                             
        {                                                                            
            System.out.println("The number is less than 10.");                       
        }                                                                            
        else                                                                         
        {                                                                            
            System.out.println("The number is either greater than or equal to 10."); 
        }                                                                            
    }                                                                               
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} 32 

کمتر است یا نه  33از  number که آیا مقدار متغیر میکنیمتست  33و در خط  میاکردهتعریف  number یک متغیر به نام 1در خط 

از  تربزرگرا تغییر دهیم و به مقداری  number ( و اگر مقدار35)خط  شودیماجرا  if و چون کمتر است در نتیجه کد داخل بلوک

نباید  if (. مانند بلوک56)خط  شودیماجرا  else ( و کد داخل بلوک51)خط  شودیمشرط نادرست (، 53تغییر دهیم )خط  33

 .سیمیکولن اضافه شود else به آخر کلمه کلیدی

 تو در تو if دستور

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

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

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

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

قرار  53و مقدار آن را برابر  میکنیمتعریف  age یک متغیر به نام 1ابتدا در خط  کالبد شکافی کنیم. رااجازه بدهید که برنامه 

 سال باشد برنامه وارد بدنه دستور 35در این قسمت اگر سن شما بیشتر از (. 6)خط  میرسیم if .سپس به اولین دستورمیدهیم

if وارد بلوک در غیر اینصورت شودیم  else( 53خط )مربوط به همین دستور if ن شما بیشتر سحال فرض کنیم که  .شودیم

 53اگر سن کمتر  .دیکنیمدیگر را مشاهده  if یک دستور if در بدنه اولین .دیاشده if سال است و شما وارد بدنه اولین 35از 

( و 31خط )  You are already an adult صورت دستور( در غیر این31)خط  شودیمچاپ  You are teenage باشد دستور

. حال فرض شودیمچاپ  31خط  else است پس دستور مربوط به بخش 53از  تربزرگ 1چون مقدار متغیر تعریف شده در خط 

پ چا You are still too youngیعنی  53خط  else بود، در این صورت دستور بخش 35کمتر از  age کنید که مقدار متغیر

 آوردیمتو در تو در برنامه کمتر استفاده کنید چون خوانایی برنامه را پایین  if که از شودیم. پیشنهاد شدیم

 

 عملگر شرطی

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

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

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

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

package myfirstprogram; 
   

1 
2 
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public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        int number = -10; 
             
        int  ABS = (number > 0) ? (number) : -(number); 
             
        System.out.println("ABS      = " + ABS);           
    }    
} 
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. در این برنامه قصد ما به دست آوردن قدر مطلق یک عدد است. دهدیمبرنامه بالا نحوه استفاده از این عملگر شرطی را نشان 

 میاکردهیک متغیر از نوع صحیح تعریف  6. در خط میگذاریم -33تعریف کرده و مقدار آن را  int یک متغیر از نوع 1ابتدا در خط 

 باشد خود مقدار را در متغیر تربزرگ 33از  number اگر مقدار: ”  شودیمبه این صورت تعریف  6هیم. خط تا نتیجه را در آن قرار د

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

else میسینویم: 

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

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

 .آوردیم

 چندگانه if دستور

 ifاستفاده کنید و بهتر است که این دستورات  ifاز چندین دستور  دیتوانیم؟ دیکنیما بررسی کنید چکار اگر بخواهید چند شرط ر

 : را به صورت زیر بنویسید

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

کد بالا را ساده  دیتوانیمبنویسید.  else خواندن کد بالا سخت است. بهتر است دستورات را به صورت تو رفتگی در داخل بلوک

 : تر کنید

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

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

else if که اولین دستور  شودیماجرا  وقتیif  اشتباه باشد حال اگرelse if  اشتباه باشد دستورelse if  شودیمبعدی اجرا .

 : دهدیمرا نشان   if else. برنامه زیر نحوه استفاده از دستورشودیماجرا  elseو اگر آن نیز اجرا نشود در نهایت دستور 

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

You might be a clean and tidy person 

 .شودیممختلفی چاپ  یهاغامیپ دیکنیموابسته است. بسته به اینکه شما چه چیزی انتخاب  choiceخروجی بنامه بالا به متغیر 

 .شودیماجرا  elseک و انتخاب نباشد کد مربوط به بل یهاحالتدر داخل  دینکیماگر عددی که شما تایپ 

 

 منطقی عملگرهایاستفاده از 

در  و کنندیمگیر این عملگرها حداقل دو شرط را در  که چندین شرط را با هم ترکیب کنید. دهندیمعملگرهای منطقی به شما اجازه 

 : زیر برخی از عملگرهای منطقی آمده است . در جدولگردانندیمآخر یک مقدار بولی را بر 

 عملگر  تلفظ  مثال   ریتأث

است که هر دو شرط دو طرف عملگر  true در صورتی Z مقدار

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

  .خواهد شد false ،z مقدار

z = (x > 2) && (y < 10)  And  &&  

است که یکی از دو شرط دو طرف عملگر  true در صورتی Z مقدار

باشد  false باشد. اگر هر دو شرط مقدارشان true مقدارشان

  .خواهد شد false ،z مقدار

z = (x > 2) || (y < 10)  Or  ||  
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باشد و در  false است که مقدار شرط true در صورتی Z مقدار

  .باشد true است که مقدار شرط falseصورتی 

z = !(x > 2)  Not  !  

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

x و مقدار 5از  تربزرگ y باشد در غیر اینصورت 33از  ترکوچک false این جمله بدین معناست که برای اینکه مقدار کل ”. است

 (&&) ANDمتفاوتی نسبت به عملگر منطقی  ریتأث (||) ORعملگر منطقی  .باشد true اید مقدار همه شروطباشد ب  trueدستور

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

 : را با هم ترکیب کرده و در یک عبارت به کار برد مانند OR و AND عملگرهای منطقی توانیم .خواهد شد false نباشد نتیجه

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

 > z) || (y > 3)در اینجا ابتدا عبارت  .میکنیماستفاده  هاشرطدر اینجا استفاده از پرانتز مهم است چون از آن در گروه بندی 

 .شودیممقایسه  (x == 1)با نتیجه  AND سپس نتیجه آن بوسیله عملگر(. )به علت تقدم عملگرها ردیگیممورد بررسی قرار  (10

 : حال بیایید نحوه استفاده از عملگرهای منطقی در برنامه را مورد بررسی قرار دهیم

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {             
        int age; 
        String gender; 
         
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
         
        System.out.print("Enter your age: "); 
        age = input.nextInt(); 
         
        System.out.print("Enter your gender (male/female):"); 
        gender = input.next(); 
         
        if (age > 12 && age < 20) 
        { 
            if (gender == "male") 
            { 
                System.out.println("You are a teenage boy."); 
            } 
            else 
            { 
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               System.out.println("You are not a teenage girl."); 
            }                
        } 
        else 
        { 
            System.out.println("You are not a teenager."); 
        } 
    }    
} 

28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 

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

( برنامه سن شما 53)خط  دیرسیم if وقتی به دستور(. 53)خط  دهدیمرا نشان  AND برنامه بالا نحوه استفاده از عملگر منطقی

سپس  ،باشد true باشد( یعنی مقدار هر دو 53 و 35بین  سنتانباشد )  53از  ترکوچکو  35از  تربزرگاگر سن شما  .کندیمرا چک 

 AND عملگر .شودیماجرا  else باشد کدهای داخل بلوک falseاگر نتیجه یکی از شروط  .شوندیماجرا  if داخل بلوککدهای 

 و مقدار کندینمباشد دیگر عملوند سمت راست را بررسی  false اگر مقدار آن .دهدیمعملوند سمت چپ را مرود بررسی قرار 

false  و اگر مقدار آن دهدیملوند سمت چپ را مورد بررسی قرار . بر عکس عملگر || عمگرداندیمرا بر true  باشد سپس عملوند

 .گرداندیمرا بر  true و مقدار ردیگیمسمت راست را نادیده 

if (x == 2 & y == 3) 
{ 
   //Some code here 
} 
 
if (x == 2 | y == 3) 
{ 
   //Some code here 
} 

به عنوان عملگر بیتی استفاده کنید. تفاوت جزئی این عملگرها وقتی که   |و &از عملگرهای  دیتوانیمنکته مهم اینجاست که شما 

این است که دو عملوند را بدون در نظر گرفتن مقدار عملوند سمت چپ مورد بررسی قرار  روندیمبه عنوان عملگر بیتی به کار 

ارزیابی  (&) ANDشد عملوند سمت چپ به وسیله عملگر بیتی با false . به عنوان مثال حتی اگر مقدار عملوند سمت چپدهندیم

 (&)ANDبه جای عملگرهای بیتی  (||) ORو  (&&) AND را در برنامه ترکیب کنید استفاده از عملگرهای منطقی هاشرطاگر  .شودیم

به  .کندیمرا خنثی یا منفی  است که نتیجه یک عبارت (!) NOTبهتر خواهد بود. یکی دیگر از عملگرهای منطقی عملگر  (|) ORو 

 :مثال زیر توجه کنید
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if (!(x == 2)) 
{ 
   System.out.println("x is not equal to 2."); 
} 

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

 

 switch دستور

که با توجه به مقدار ثابت یک متغیر چندین انتخاب داشته  دهدیموجود دارد که به شما اجازه   switch  در جاوا ساختاری به نام

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

  switch  ند. در زیر نحوه استفاده از دستورر نیستیی. مقادیر ثابت مقادیری هستند که قابل تغکندیمو یا کاراکترها را قبول  هارشته

 : آمده است

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

داخل  case یهاعبارتاین مقدار با هر یک از  .دیدهیماست قرار  testVar که در مثال بالا switch ابتدا یک مقدار در متغیر

اجرا  case برابر بود کد مربوط به آن case . اگر مقدار متغیر با هر یک از مقادیر موجود در دستوراتشودیممقایسه  switch بلوک

باید از آکولاد استفاده از یکی بیشتر باشد ن case خواهد شد. به این نکته توجه کنید که حتی اگر تعداد خط کدهای داخل دستور

 خارج شده و switch  برنامه از دستور شودیمکه باعث  شودیمتشخیص داده   break با کلمه کلیدی case کنیم. آخر هر دستور

 یک بخش  switch  . دستورشودیمدستورات بعد از آن اجرا شوند. اگر این کلمه کلیدی از قلم بیوفتد برنامه با خطا مواجه 

default  که مقدار متغیر با هیچ یک از مقادیر دستورات شودیمدارد. این دستور در صورتی اجرا case  برابر نباشد. دستورdefault 
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. مکان این دستور هم مهم نیست اما بر طبق تعریف آن را در افتدینمحذف شود هیچ اتفاقی  switch اختیاری است و اگر از بدنه

 : توجه کنید  switch  ثالی در مورد دستور. به مسندینویمپایان دستورات 

package myfirstprogram; 
  
import java.util.Scanner; 
  
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
      
        int choice; 
  
        System.out.println("What's your favorite pet?"); 
        System.out.println("[1] Dog"); 
        System.out.println("[2] Cat"); 
        System.out.println("[3] Rabbit"); 
        System.out.println("[4] Turtle"); 
        System.out.println("[5] Fish"); 
        System.out.println("[6] Not in the choices"); 
        System.out.print("Enter your choice: "); 
  
        choice = input.nextInt(); 
  
         switch  (choice) 
        { 
            case 1: 
                System.out.println("Your favorite pet is Dog."); 
                break; 
            case 2: 
                System.out.println("Your favorite pet is Cat."); 
                break; 
            case 3: 
                System.out.println("Your favorite pet is Rabbit."); 
                break; 
            case 4: 
                System.out.println("Your favorite pet is Turtle."); 
                break; 
            case 5: 
                System.out.println("Your favorite pet is Fish."); 
                break; 
            case 6: 
                System.out.println("Your favorite pet is not in the choices."); 
                break; 
            default: 
                System.out.println("You don't have a favorite pet."); 
                break; 
        }                
    }    
} 
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What's your favorite pet? 
[1] Dog 
[2] Cat 
[3] Rabbit 
[4] Turtle 
[5] Fish 
[6] Not in the choices 
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Enter your choice: 2 
Your favorite pet is Cat. 
What's your favorite pet? 
[1] Dog 
[2] Cat 
[3] Rabbit 
[4] Turtle 
[5] Fish 
[6] Not in the choices 
 
Enter your choice: 99 
You don't have a favorite pet. 

ما عدد را . به اسم هر حیوان یک عدد نسبت داده شده است. شدهدیمرا  تانعلاقهبرنامه بالا به شما اجازه انتخاب حیوان مورد 

و با هر کدام از آن مقادیر که برابر بود پیغام مناسب  شودیممقایسه  case با مقادیر switch و این عدد در دستور دیکنیموارد 

. یکی دیگر از ویژگیهای شودیماجرا  defaultها برابر نبود دستور  case نمایش داده خواهد شد. اگر هم با هیچ کدام از مقادیر

برای نشان داده یک مجموعه کد استفاده کنید. در مثال زیر اگر مقدار  case از دو یا چند دیتوانیماین است که شما  switch دستور

number ، 3 ،5  توجه کنید کهشودیمباشد یک کد اجرا  1یا . case ها باید پشت سر هم نوشته شوند. 

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

 : نوشت توانیمتو در تو است. برنامه بالا را به صورت زیر نیز  ifمعادل دستور  switch ذکر شد دستور قبلاً همانطور که 

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



 ۹۹   مبانی زبان جاوا

 

 . حال از بین این دو دستورباشدیم elseمعادل دستور  defaultدستور  دارد. switch نتیجه ای مانند دستور قاً یدقکد بالا 

(switch و if else) کدامیک را انتخاب کنیم. از دستور switch  با دیگر  میخواهیمکه مقداری که  میکنیمموقعی استفاده

 .استفاده نکنید switch  در مثال زیر هیچگاه از مثلاً مقادیر مقایسه شود ثابت باشد. 

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

 دهدیممقایسه شده است برنامه خطا  myNumber است و به طور واضح با متغیر 1عدد  xکه با اینکه مقدار  دیکنیممشاهده 

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

 .به صورت زیر استفاده کنید finalلیدی ندهد باید از کلمه ک

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

مقدار آن را در طول  توانینمبت .توجه کنید که بعد از تعریف یک ثاشودیماستفاده  هاثابتبرای ایجاد  finalاز کلمه کلیدی 

ها  case یک مقدار را با مقادیر switch  مقداردهی کنید. دستور حتماً را  هاثابتبرنامه تغییر داد. به یاد داشته باشید که باید 

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

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

برقرار است تکرار کنید.بدون ساختارهای  که یک یا چند دستور کد را تا زمانی که یک شرط دهندیمساختارهای تکرار به شما اجازه 

 ”.Hello World“ بار جمله 33شما مجبورید  مثلاً تکرار شما مجبورید همان تعداد کدها را بنویسید که بسیار خسته کننده است.

 : را تایپ کنید مانند مثال زیر

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

 

بهتر  هرا .آوردیمبا کپی کردن این تعداد کد را راحت بنویسید ولی این کار در کل کیفیت کدنویسی را پایین  دیتوانیمالبته شما 

 : از اندعبارتاست. ساختارهای تکرار در جاوا  هاحلقهبرای نوشتن کدهای بالا استفاده از 

 while 

 do while 

 for 

 

 

 While حلقه

و تا زمانیکه شرط برقرار باشد  دهدیماست.ابتدا یک شرط را مورد بررسی قرار  while تکرار در جاوا حلقه ساختار نیترییابتدا

 : به صورت زیر است while . ساختار حلقهشوندیمکدهای درون بلوک اجرا 

while(condition) 
{ 
    code to loop; 
} 



 ۵۱۵  مبانی زبان جاوا

 

 میسینویماست. ابتدا یک شرط را که نتیجه آن یک مقدار بولی است بسیار ساده  if مانند ساختار while که ساختار دینیبیم

باشد وقتی که برنامه به  false. اگر شرط غلط یا شوندیماجرا  while باشد سپس کدهای داخل بلوک trueاگر نتیجه درست یا 

 .اصلاح شوند  while خل حلقه. برای متوقف شدن حلقه باید مقادیر داکندینمبرسد هیچکدام از کدها را اجرا  while حلقه

 و ادامه یا توقف ردیگیمبه یک متغیر شمارنده در داخل بدنه حلقه نیاز داریم. این شمارنده برای آزمایش شرط مورد استفاده قرار 

 لقهده از ححلقه به نوعی به آن وابسته است. این شمارنده را در داخل بدنه باید کاهش یا افزایش دهیم. در برنامه زیر نحوه استفا

while  آمده است : 

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

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

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

خط را  33مجبور بودیم تمام  میکردینم. اگر از حلقه در مثال بالا استفاده کندیمرا چاپ   !Hello Worldبار پیغام  33برنامه بالا 

یک متغیر تعریف و از آن به عنوان شمارنده حلقه  1تایپ کنیم. اجازه دهید که نگاهی به کدهای برنامه فوق بیندازیم. ابتدا در خط 

 .در شرط از آن استفاده کرد توانینمچون اگر مقدار نداشته باشد  میدهیمرا اختصاص  3استفاده شده است.سپس به آن مقدار 

کمتر است یا با  33که آیا از  شودیممقایسه  33ابتدا مقدار اولیه شمارنده با  while . در حلقهمیکنیمرا وارد  while حلقه 6در خط 

بعد از هر بار  دیکنیمهمانطور که مشاهده  .استو چاپ پیغام  while آن برابر است. نتیجه هر بار مقایسه ورود به بدنه حلقه

 .کمتر باشد 33که مقدار شمارنده از  شودیمحلقه تا زمانی تکرار (. 35)خط  شودیممقایسه مقدار شمارنده یک واحد اضافه 
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. به دیآیموجود به  تیهانیبنشود یک حلقه  falseاگر مقدار شمارنده یک بماند و آن را افزایش ندهیم و یا مقدار شرط هرگز 

بار تکرار  6کد ما  میکردیماستفاده  >استفاده شده است. اگر از علامت  =>از  >این نکته توجه کنید که در شرط بالا به جای علامت 

یک حلقه بی  دیخواهیمنیست. اگر  33 > 33چون  شودیم falseبرسد  33است و هنگامی که شرط به  3چون مقدار اولیه  شدیم

 .باشد (true) یجاد کنید که هیچگاه متوقف نشود باید یک شرط ایجاد کنید که همواره درستنهایت ا

while(true) 
{ 
   //code to loop 
} 

که در آینده  returnو  breakرات واین تکنیک در برخی موارد کارایی دارد و آن زمانی است که شما بخواهید با استفاده از دست

 .خارج شوید توضیح خواهیم داد از حلقه

 

 do While حلقه

است با این تفاوت که در این حلقه ابتدا  while یکی دیگر از ساختارهای تکرار است. این حلقه بسیار شبیه حلقه do while حلقه

 : به صورت زیر است do while. ساختار حلقه ردیگیمکد اجرا می شودو سپس شرط مورد بررسی قرار 

do 
{ 
   code to repeat; 
 
} while (condition); 

 .ندشویمشرط در آخر ساختار قرار دارد. این بدین معنی است که کدهای داخل بدنه حداقل یکبار اجرا  دیکنیمهمانطور که مشاهده 

 doیکی از موراد برتری استفاده از حلقه  .شوندینمکه اگر شرط نادرست باشد دستورات داخل بدنه اجرا  while برخلاف حلقه

while نسبت به حلقه while زمانی است که شما بخواهید اطلاعاتی از کاربر دریافت کنید. به مثال زیر توجه کنید : 

  

 while  استفاده از

//while version 
 
System.out.print("Enter a number greater than 10: "); 
number = input.nextInt(); 
 
while(number < 10) 



 ۵۱۳  مبانی زبان جاوا

 

{ 
   System.out.println("Enter a number greater than 10: "); 
   number = input.nextInt(); 
} 

  

 do while استفاده از

//do while version 
 
do 
{ 
   System.out.println("Enter a number greater than 10: "); 
   number = input.nextInt(); 
} 
while(number < 10) 

 .استفاده شده است while نسبت به do whileای کمتری در بدنه که از کده دیکنیممشاهده 

 

 for حلقه

و فقط دارای چند خصوصیت  دهدیمانجام  while است.این حلقه عملی شبیه به حلقه for یکی دیگر از ساختارهای تکرار حلقه

 : به صورت زیر است forاضافی است. ساختار حلقه 

for(initialization; condition; operation) 
{ 
   code to repeat; 
} 

 for .شمارنده فقط در داخل حلقهمیدهیماولین مقداری است که به شمارنده حلقه  (initialization) مقدار دهی اولیه

که حلقه  کندیمو تعیین  کندیمار دیگر مقایسه ددر اینجا مقدار شمارنده را با یک مق (condition) شرط .قابل دسترسی است

آمده  for در زیر یک مثال از حلقه .دهدیمکه مقدار اولیه متغیر را کاهش یا افزایش   (operation) عملگر .یابد یا نه ادامه

 :است

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        for(int i = 1; i <= 10; i++) 
        { 
            System.out.println("Number " + i); 
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        } 
    }    
} 

Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 5 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 
Number 10 

 3و آن را با مقدار  میکنیموان شمارنده تعریف ابتدا یک متغیر به عن .شماردیم for را با استفاده از حلقه 33تا  3برنامه بالا اعداد 

توجه کنید که  که آیا کمتر است یا مساوی؟ میکنیممقایسه  33سپس با استفاده از شرط آن را با مقدار  .میکنیممقدار دهی اولیه 

. کندیمرا چاپ  3یعنی  i و سپس مقدار جاری Number و ابتدا رشته شودیمکد اجرا  .شودینماجرا  فوراً  (++i)قسمت سوم حلقه 

و این حلقه تا زمانی که  شودیممقایسه  33با عدد  i و بار دیگر شودیم 5برابر  i اضافه شده و مقدار i آنگاه یک واحد به مقدار

اپ ک چحال اگر بخواهید معکوس برنامه بالا را پیاده سازی کنید یعنی اعداد از بزرگ به کوچ .ابدییمشود ادامه  true مقدار شرط

 : شوند باید به صورت زیر عمل کنید

for (int i = 10; i > 0; i--) 
{ 
   //code omitted 
} 

( --و با استفاده از عملگر کاهش ) میدهیم 33مقدار اولیه شمارنده را (. )از بزرگ به کوچک کندیمچاپ  3به  33کد بالا اعداد را از 

 .دیگر نیز تغییر داد یهاصورتقسمت شرط و عملگر را به  توانیم .میکنیمایجاد  دهدیمبرنامه ای که شمارش معکوس را انجام 

از عملگرهای منطقی در قسمت شرط و از عملگرهای تخصیصی در قسمت عملگر افزایش یا کاهش استفاده  توانیمبه عنوان مثال 

 .استفاده کنید for از چندین متغیر در ساختار حلقه دیتوانیمهمچنین  .کرد

for (int i = 1, y = 2; i < 10 && y > 20; i++, y -= 2) 
{ 
   //some code here 
} 

را با استفاده از کاما از هم  هاآنباید  دیکنیماستفاده  forبه این نکته توجه کنید که اگر از چندین متغیر شمارنده یا عملگر در حلقه 

اینجاست که چطور این کار را انجام دهید؟  سؤالحلقه متوقف شود.  میخواهیمگاهی اوقات با وجود درست بودن شرط  .جدا کنید



 ۵۱۱  مبانی زبان جاوا

 

بخشی از حلقه را رد کرد و  توانیم continueحلقه را متوقف کرده و با استفاده از کلمه کلیدی  breakبا استفاده از کلمه کلیدی 

 : هددیمرا نشان  breakو  continueبه مرحله بعد رفت. برنامه زیر نحوه استفاده از 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    { 
        System.out.println("Demonstrating the use of break\n"); 
 
        for (int x = 1; x < 10; x++) 
        { 
            if (x == 5) 
                break; 
 
            System.out.println("Number " + x); 
        } 
 
        System.out.println("\nDemonstrating the use of continue\n"); 
 
        for (int x = 1; x < 10; x++) 
        { 
            if (x == 5) 
                continue; 
 
            System.out.println("Number "+ x); 
        } 
    }    
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 

Demonstrating the use of break. 
 
Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
 
Demonstrating the use of continue. 
 
Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 

و  while یهاحلقهاز  forبرای نشان دادن کاربرد دو کلمه کلیدی فوق استفاده شده است اگر به جای  forدر این برنامه از حلقه 

do…while  ت وقتی که مقدار( آمده اس33. همانطور که در شرط برنامه )خط آمدیمنتیجه یکسانی به دست  شدیماستفاده x  به

برقرار باشد.از طرف  x < 10حتی اگر شرط  شودیمحلقه بلافاصله متوقف (. 35اجرا شود)خط  breakرسید سپس دستور  1عدد 
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رد  1شود حلقه از  1برابر  x وقتی مقدار .ابدییمفقط برای یک تکرار خاص متوقف شده و سپس ادامه  forحلقه  55دیگر در خط 

 .شوندیمو بقیه مقادیر چاپ  کندینمرا چاپ  1شده و مقدار 

 

 هاهیآرا

تعریف چندین متغیر از  .کندیمهم نوع را در خود ذخیره  یهادادهمجموعه ای از  یهاآدرسآرایه نوعی متغیر است که لیستی از 

 هانآحیح تعریف کرده و از اگر بخواهید صد متغیر از نوع اعداد ص مثلاً  یک نوع برای هدفی یکسان بسیار خسته کننده است.

را در  هانآهمه  توانیماما با استفاده از آرایه  تعریف این همه متغیر بسیار کسالت آور و خسته کننده است. مطمئناً استفاده کنید. 

 : یک خط تعریف کرد. در زیر راهی ساده برای تعریف یک آرایه نشان داده شده است

datatype[] arrayName = new datatype[length]; 

Datatype  و نشان دهنده  ردیگیمکروشه که بعد از نوع داده قرار  .کندیمکه آرایه در خود ذخیره  دهدیمرا نشان  ییهادادهنوع

هنگام نامگذاری آرایه بهتر است که نام آرایه نشان دهنده نوع  .دهدیمکه نام آرایه را نشان   arrayName.استفاده از آرایه است

طول آرایه که  استفاده کنید. number از کلمه کندیمبه عنوان مثال برای نامگذاری آرایه ای که اعداد را در خود ذخیره  ه باشد.آرای

هم برای اختصاص فضای  new از کلمه کلیدی شما قصد دارید چه تعداد داده یا مقدار را در آرایه ذخیره کنید. دیگویم کمپایلربه 

باید به  کندیممقدار از نوع اعداد صحیح در خود ذخیره  1برای تعریف یک آرایه که  .شودیمآرایه استفاده  حافظه به اندازه طول

 : صورت زیر عمل کنیم

int[] numbers = new int[5]; 

ک از این . حال چطور مقادیرمان را در هر یشودیممقدار رزرو  1آدرس از فضای حافظه کامپیوتر شما برای ذخیره  1در این مثال 

 .شودیماستفاده  هاآنذخیره کنیم؟ برای دسترسی و اصلاح مقادیر آرایه از اندیس یا مکان  هاآدرس

numbers[0] = 1; 
numbers[1] = 2; 
numbers[2] = 3; 
numbers[3] = 4; 
numbers[4] = 5; 
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 عضوی دارید، 1به عنوان مثال شما یک آرایه  .شودیماندیس یک آرایه از صفر شروع شده و به یک واحد کمتر از طول آرایه ختم 

نشان دهنده اولین  3این بدان معناست که اندیس  .3برابر است با  1-3است پس  1چون طول آرایه  باشدیم 3تا  3اندیس آرایه از 

 : یدنشان دهنده دومین عضو و الی آخر. برای درک بهتر مثال بالا به شکل زیر توجه کن 3عضو آرایه است و اندیس 

 

تن در گذاش معمولاً  اندکردهکسانی که تازه شروع به برنامه نویسی  داخل کروشه توجه کنید. یهاسیاندبه هر یک از اجزاء آرایه و 

 به یکی از اجزائ آرایه بااگر بخواهید  .شروع کنند 3را از  هاسیاندممکن است در مثال بالا  مثلاً و  شوندیماندیس دچار اشتباه 

 آرایه شما نباشد با پیغام خطای یهاسیانداز اندیسی دسترسی پیدا کنید که در محدوده استفاده 

ArrayIndexOutOfBoundsException  یک راه  که وجود ندارد. دیخواهیمرسی را و بدین معنی است که شما آد دیشویممواجه

 : بسیار ساده تر برای تعریف آرایه به صورت زیر است

int[] numbers = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 }; 

به صورت اتوماتیک با شمارش  کمپایلرمقادیر را در داخل آکولاد قرار داد.  توانیم new به سادگی و بدون احتیاج به کلمه کلیدی

 .دهدیممقادیر طول آرایه را تشخیص 

 

 forدستیابی به مقادیر آرایه با استفاده از حلقه 

 :شودیمحساب  هاآنمقدار از کاربر گرفته شده و میانگین  1آمده است. در این برنامه  هاهیآراستفاده از در زیر مثالی در مورد ا

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner;  
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
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    public static void main(String[] args)  
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
                 
        int[] numbers = new int[5];                           
        int total = 0;                                        
        double average; 
         
        for (int i = 0; i < numbers.length; i++)  
        { 
            System.out.print("Enter a number: "); 
            numbers[i] = input.nextInt(); 
        } 
        for (int i = 0; i < numbers.length; i++)              
        {                                                     
            total += numbers[i];                              
        }                                                     
 
        average = total / (double)numbers.length;                     
 
        System.out.println(MessageFormat.format("Average = {0}", average));  
    }    
} 

8 
9 

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

Enter a number: 90 
Enter a number: 85 
Enter a number: 80 
Enter a number: 87 
Enter a number: 92 
Average = 86 

 اندشدهمتغیرهایی تعریف  33و  31خطوط  عدد صحیح را در خود ذخیره کند. 1 تواندیمیک آرایه تعریف شده است که  35در خط 

صفر است تا از بروز خطا هنگام اضافه شدن  total توجه کنید که مقدار اولیه .شودیمبرای محاسبه میانگین استفاده  هاآنکه از 

 برای تکرار و گرفتن ورودی از کاربر تعریف شده است.از خاصیت طول for حلقه 53تا  31در خطوط  مقدار به آن جلوگیری شود.

(length) به سادگی در حلقه میتوانستیم.اگر چه شودیمبرای تشخیص تعداد اجزای آرایه استفاده  آرایه for  را برای  1مقدار

با  forطول آرایه را تغییر دهیم و شرط حلقه  میتوانیمتری است و شرط قرار دهیم ولی استفاده از خاصیت طول آرایه کار راحت 

دریافت و در آرایه ذخیره  ()nextInt ورودی دریافت شده از کاربر با استفاده از متد 36در خط  .شودیمتغییر جدید هماهنگ 

صفر است  iر ابتدای حلقه مقدار برای مثال د جاری در حلقه است. i ( مقدار36خط ) number اندیس استفاده شده در .شودیم

 شودیمیک واحد اضافه  i . در تکرار بعدیشودیماندیس آن برابر صفر  ،شودیماولین داده از کاربر گرفته  36بنابراین وقتی در خط 

 ط در حلقه. این حالت تا زمانی که شرشودیمو بعد از ورود دومین داده توسط کاربر اندیس آن برابر یک  36و در نتیجه در خط 

for  از حلقه 53-53. در خطوط ابدییمبرقرار است ادامه for  آرایه استفاده شده  یهادادهدیگر برای دسترسی به مقدار هر یک از

 .میکنیمدر این حلقه نیز مانند حلقه قبل از مقدار متغیر شمارنده به عنوان اندیس استفاده  است.
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میانگین اعداد را حساب کنیم )خط  میتوانیمبعد از پایان حلقه  .شوندیماضافه  total هر یک از اجزای عددی آرایه به متغیر

 تاز خاصی توانیمبرای دسترسی به تعداد اجزای آرایه  .میکنیم( تقسیم عددهارا بر تعداد اجزای آرایه ) تعداد  total مقدار(. 51

length .خاصیتتوجه کنید که در اینجا ما مقدار  آرایه استفاده کرد length  را به نوعdouble  بنابراین نتیجه  میاکردهتبدیل

 double تقسیم را به نوع یعملوندهاحال اگر  .باشدیمخواهد شد و دارای بخش کسری  double عبارت یک مقدار از نوع

گین را در صفحه مقدار میان 50تبدیل نکنیم نتیجه تقسیم یک عدد از نوع صحیح خواهد شد و دارای بخش کسری نیست. خط 

جز است مقدار  1به عنوان مثال اگر یک آرایه را که شامل  .تغیر کند تواندینم. طول آرایه بعد از مقدار دهی کندیمنمایش چاپ 

ی وانایو ت کنندیمعمل  هاهیآرامانند  هاکلاسالبته تعداد خاصی از  جز تغییر اندازه دهید. 33به  مثلاً آن را  دیتوانینمدهی کنید دیگر 

در برخی شرایط بسیار پر کاربرد هستند و تسلط شما بر این مفهوم و اینکه  هاهیآرا تغییر تعداد اجزای تشکیل دهنده خود را دارند.

 .استفاده کنید بسیار مهم است هاآنچطور از 

 

 foreach حلقه

طراحی شده  هامجموعهو  هاستیل ،هاهیآرا برای مخصوصاً که  باشدیمیکی دیگر از ساختارهای تکرار در جاوا  foreach حلقه

و شما  دهدیمرا در داخل یک متغیر موقتی قرار  هاآنبا هر بار گردش در بین اجزاء، مقادیر هر یک از  foreachحلقه  است.

 : آمده است foreachبواسطه این متغیر به مقادیر دسترسی پیدا کنید. در زیر نحوه استفاده از حلقه  دیتوانیم

for (datatype temporaryVar : array) 
{ 
    code to execute; 
} 

temporaryVar  کندیممتغیری است که مقادیر اجزای آرایه را در خود نگهداری .temporaryVar  باید دارای نوع باشد تا بتواند

حیح باشد باید نوع متغیر موقتی از نوع اعداد به عنوان مثال آرایه شما دارای اعدادی از نوع ص مقادیر آرایه را در خود ذخیره کند.

و ( :) سپس علامت دو نقطه .longیا  doubleصحیح باشد یا هر نوع دیگری که بتواند اعداد صحیح را در خود ذخیره کند مانند 

 : مده استآ foreach. در زیر نحوه استفاده از حلقه میسینویمبعد از آن نام آرایه را 

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

1 
2 
3 
4 
5 
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    {   
        int[] numbers = { 1, 2, 3, 4, 5 }; 
         
        for (int n : numbers)  
        { 
            System.out.println(n); 
        } 
    }    
} 

6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 

1 
2 
3 
4 
5 

شروع  foreachحلقه  6در خط (. 1قرار داده شده است )خط  هاآندر  1تا  3جزء تعریف شده و مقادیر  1در برنامه آرایه ای با 

متغیر موقتی  foreach. در هر بار تکرار از حلقه کندیمکه اعداد آرایه را در خود ذخیره  میاکردهما یک متغیر موقتی تعریف  .شودیم

n ، حلقه کندیما از آرایه استخراج مقادیر عددی ر .foreach  دهدیممقادیر اولین تا آخرین جزء آرایه را در اختیار ما قرار. 

مقدار متغیر موقتی را چاپ ، بعد از گرفتن مقدار یکی از اجزای آرایه برای دریافت هر یک از مقادیر آرایه کاربرد دارد. foreachحلقه 

را بخوانیم و اصلاح کنیم. برای درک این مطلب  هاآندسترسی یابیم و یا  هادادهکه به  سازدیمر ما را قاد foreachحلقه  .میکنیم

 : در مثال زیر مقدار هر یک از اجزا آرایه افزایش یافته است

int[] numbers = { 1, 2, 3 }; 
 
for(int n : numbers) 
{ 
   n++; 
   System.out.println(n); 
} 

2 
3 
4 
5 
6 

 

 چند بعدی یهاهیآرا

آرایه  یک باید از چندین اندیس استفاده کنیم. هاآنهستند که برای دسترسی به هر یک از عناصر  ییهاهیآرا ،چند بعدی یهاهیآرا

 ابدییماندازه ابعاد آرایه نیز افزایش  هاسیاندبا افزایش  مانند یک جدول با تعدای ستون و ردیف تصور کنید. توانیمچند بعدی را 

 : . نحوه ایجاد یک آرایه با دو بعد به صورت زیر استندیآیمچند بعدی با بیش از دو اندیس به وجود  یهاهیآرا و



 ۵۵۵  مبانی زبان جاوا

 

datatype[][] arrayName = new datatype[lengthX][lengthY]; 

 : شودیمه سه بعدی به صورت زیر ایجاد یو یک آرا

datatype[][][] arrayName = new datatype[lengthX][lengthY][lengthZ]; 

بعدی  سه یهاهیآراان یک آرایه با تعداد زیادی بعد ایجاد کرد به شرطی که هر بعد دارای طول مشخصی باشد. به دلیل اینکه ومی ت

ی بعددو  یهاهیآرااجازه بدهید که در این درس بر روی  .رندیگیمبا بیشتر از دو بعد بسیار کمتر مورد استفاده قرار  یهاهیآرایا 

 مشخص ،را کندیمدر تعریف این نوع آرایه ابتدا نوع آرایه یعنی اینکه آرایه چه نوعی از انواع داده را در خود ذخیره  تمرکز کنیم.

جفت کروشه و اگر  5اگر آرایه ما دو بعدی است باید  توجه کنید. هاکروشه. به تعداد میدهیمسپس دو جفت کروشه قرار  .میکنیم

نوع  ، new جفت کروشه قرار دهیم.سپس یک نام برای آرایه انتخاب کرده و بعد تعریف آنرا با گذاشتن کلمه 1باید سه بعدی است 

 در یک آرایه دو بعدی برای دسترسی به هر یک از عناصر به دو مقدار نیاز داریم یکی مقدار .میکنیمداده و طول هر بعد آن کامل 

X و دیگری مقدار Y که مقدار x هنده ردیف و مقدارنشان د Y  نشان دهنده ستون آرایه است البته اگر ما آرایه دو بعدی را به

 Yطول،  x به صورت یک مکعب تصور کرد که دارای سه بعد است و توانیمصورت جدول در نظر بگیریم.یک آرایه سه بعدی را 

 : ارتفاع آن است. یک مثال از آرایه دو بعدی در زیر آمده است z عرض و

int[][] numbers = new int[3][5]; 

در شکل زیر مکان هر عنصر در یک (. خانه 31در این مثال )که فضای کافی به عناصر آرایه اختصاص بده  دیگویم کمپایلرکد بالا به 

 .آرایه دو بعدی نشان داده شده است
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. چطور یک آرایه چند میدهیمداریم اختصاص ستون  1چون  Y را به 1سطر و مقدار  1چون  میدهیماختصاص  x را به 1مقدار 

وجود دارد. یک راه این است که مقادیر عناصر آرایه را در همان زمان  هاهیآرابعدی را مقدار دهی کنیم؟ چند راه برای مقدار دهی به 

 : تعریف آرایه، مشخص کنیم

datatype[][] arrayName = { { r0c0, r0c1, ... r0cX }, 
                          { r1c0, r1c1, ... r1cX }, 
                                   . 
                                   . 
                                   . 
                          { rYc0, rYc1, ... rYcX } }; 

 : به عنوان مثال

 int[][] numbers = {  
   { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
          { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
          { 11, 12, 13, 14, 15 }  
             }; 

 : مقدار دهی به عناصر را به صورت دستی انجام داد مانند توانیمو یا 

array[0][0] = value; 
array[0][1] = value; 
array[0][2] = value; 
array[1][0] = value; 
array[1][1] = value; 
array[1][2] = value; 
array[2][0] = value; 
array[2][1] = value; 
array[2][2] = value; 
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 Y و X یهاسیانداز  توانیمبرای دسترسی به هر یک از عناصر در یک آرایه دو بعدی به سادگی  دیکنیمهمانطور که مشاهده 

 .و یک جفت کروشه مانند مثال استفاده کرد

 چند بعدی یهاهیآرار گردش در میان عناص

  و یا حلقه foreach چند بعدی نیاز به کمی دقت دارد. یکی از راههای آسان استفاده از حلقه یهاهیآراگردش در میان عناصر 

for تو در تو است. اجازه دهید ابتدا از حلقه foreach استفاده کنیم. 

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
    public static void main(String[] args)  
    {   
        int[][] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                            { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                            { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                          }; 
 
        for (int[] number : numbers)  
        { 
            for (int num : number) 
            { 
                System.out.print(num + " "); 
            } 
        } 
    }    
} 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
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8 
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13 
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19 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

 میتوانینم foreach مشاهده کردید که گردش در میان مقادیر عناصر یک آرایه چند بعدی چقدر راحت است. به وسیله حلقه

برای خواندن همه مقادیر آرایه و تعیین انتهای  for که چطور از حلقه دهدیمبرنامه زیر نشان  .را مشخص کنیم هافیردانتهای 

 .استفاده کنید هافیرد

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram 
{ 
    public static void main(String[] args) 
    { 
        int[][] numbers = { { 1, 2, 3, 4, 5 }, 
                            { 6, 7, 8, 9, 10 }, 
                            { 11, 12, 13, 14, 15 } 
                          }; 
 
        for (int row = 0; row < numbers.length; row++) 
        { 
            for (int col = 0; col < numbers[row].length; col++) 
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            { 
                System.out.print(numbers[row][col] + " "); 
            } 
 
            //Go to the next line 
            System.out.println(); 
        } 
    } 
} 

15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

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

یافت بلکه به یک  به مقادیر دسترسی توانینم forمثال بالا نشان داده شده است با استفاده از یک حلقه ساده همانطور که در

 (row) آرایه یهافیرد( یک متغیر تعریف شده است که در میان 35خط ) for نیاز داریم. در اولین حلقه تو در تو for حلقه

 lenght که مقدار ردیف کمتر از طول اولین بعد باشد. در این مثال از خاصیت ابدییم. این حلقه تا زمانی ادامه کندیمگردش 

. به عنوان مثال برای به دست آوردن دهدیماین خاصیت طول آرایه را در یک بعد خاص نشان  .میاکردهتفاده اس Array کلاس

 .میاکردهاستفاده   numbers.length از دستور باشدیم هافیردطول اولین بعد آرایه که همان تعداد 

 یهاستونین حلقه یک شمارنده برای شمارش تعداد در ا(. 33دیگری تعریف شده است )خط  for حلقه for در داخل اولین حلقه

(columns) هر ردیف تعریف شده است و در شرط داخل آن بار دیگر از خاصیت lenght  استفاده شده است، ولی این بار به

صاص آن اخت و سپس یک اندیس به میانوشتهتدا نام آرایه را با دیکنیم. همانطور که مشاهده میکنیمنوعی دیگر از آن استفاده 

 : میانمودهاستفاده  lenghtو بعد از خاصیت  میاداده

numbers[row].length 

[ تا 3[]3حلقه دوم از ] ، صفر باشد (row) که به عنوان مثال وقتی که مقدار ردیف شودیمبه عنوان اندیس باعث  row استفاده از

 و مقدار ستون 3برابر  (row) ، اگر مقدار ردیفمیدهیمه از حلقه نشان [ اجرا شود. سپس مقدار هر عنصر از آرایه را با استفاد3[]3]

(col)  3و ردیف  3باشد مقدار عنصری که در ستون  3برابر (numbers[0][0]) نشان داده خواهد شد که در مثال بالا  ،قرار دارد

 .است 3عدد 

ز آن اجرا خواهند شد، که در اینجا دستور دستورات بعد ا فوراً بعد از اینکه دومین حلقه تکرار به پایان رسید، 

System.out.println()  که به خط بعد برود. سپس حلقه با اضافه کردن یک واحد به مقدار دهدیمکه به برنامه اطلاع row 



 ۵۵۱  مبانی زبان جاوا

 

رایند تا . این فشودیماجرا شده و مقادیر دومین ردیف نمایش داده  for . سپس دومین حلقهکندیماین فرایند را دوباره تکرار 

 در یک برنامه به کار بریم. میاگرفتهرا از قبل یاد  آنچهکمتر از طول اولین بعد باشد. حال بیایید  row که مقدار شودیمزمانی اجرا 

 .کندیمو معدل سه دانش آموز را حساب  ردیگیماین برنامه نمره چهار درس مربوط به سه دانش آموز را از ما 

package myfirstprogram; 
 
import java.util.Scanner; 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram 
{ 
    public static void main(String[] args) 
    { 
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
 
        double[][] studentGrades = new double[3][4]; 
        double total; 
 
        for (int student = 0; student < studentGrades.length; student++) 
        { 
            total = 0; 
 
            System.out.println(MessageFormat.format("Enter grades for Student {0}", student + 1)); 
 
            for (int grade = 0; grade < studentGrades[student].length; grade++) 
            { 
                System.out.print(MessageFormat.format("Enter Grade #{0}: ", grade + 1)); 
                studentGrades[student][grade] = input.nextDouble(); 
                total += studentGrades[student][grade]; 
            } 
 
            System.out.print( 
              MessageFormat.format("Average is {0}", (total / studentGrades[student].length))); 
            System.out.println(); 
        } 
    } 
} 
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18 
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21 
22 
23 
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Enter grades for Student 1 
Enter Grade #1: 92 
Enter Grade #2: 87 
Enter Grade #3: 89 
Enter Grade #4: 95 
Average is 90.75 
 
Enter grades for Student 2 
Enter Grade #1: 85 
Enter Grade #2: 85 
Enter Grade #3: 86 
Enter Grade #4: 87 
Average is 85.75 
 
Enter grades for Student 3 
Enter Grade #1: 90 
Enter Grade #2: 90 
Enter Grade #3: 90 
Enter Grade #4: 90 
Average is 90.00 
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 میکنیمتعریف  total همچنین یک متغیر به نام(. 35تعریف شده است )خط  double در برنامه بالا یک آرایه چند بعدی از نوع

 در اولین حلقه(. 31)خط  میشویمتو در تو  for که مقدار محاسبه شده معدل هر دانش آموز را در آن قرار دهیم. حال وارد حلقه

for یک متغیر به نام sudent   از خاصیتمیاکردهبرای تشخیص پایه درسی هر دانش آموز تعریف . lenght  هم برای تشخیص

. میدهیمرا برابر صفر قرار  totalمقدار متغیر  31.در خط میشویم for تعداد دانش آموزان استفاده شده است. وارد بدنه حلقه

که شماره دانش  خواهدیمو از شما  دهدیمامه یک پیغام را نشان که چرا این کار را انجام دادیم. سپس برن دیکنیممشاهده  بعداً 

شروع  Student 1 ، باStudent 0 تا به جای نمایش میاکردهاضافه  student را به 3عدد (. student + 1) آموز را وارد کنید

 grade ک متغیر شمارنده به نام. در این حلقه یمیرسیم 53در خط  for شود، تا طبیعی تر به نظر برسد. سپس به دومین حلقه

. این طول تعداد آوردیمبه دست   studentGrades[student].lengthکه طول دومین بعد آرایه را با استفاده از میکنیمتعریف 

 مه یک نمره. هر وقت که برناردیگیم. برنامه چهار نمره مربوط به دانش آموز را دهدیمرا نشان  کندیم سؤالنمراتی را که برنامه از 

 .شودیماضافه  total ، نمره به متغیرکندیمرا از کاربر دریافت 

معدل دانش آموز نشان داده  50. در خط دهدیمهم جمع همه نمرات را نشان  total وارد شدند، متغیر هانمرهوقتی همه 

هم  studentGrades[student].length . ازدیآیمجمع( بر تعداد نمرات به دست ) total . معدل از تقسیم کردنشودیم

 .شودیمبرای به دست آوردن تعداد نمرات استفاده 

 

 آرایه دندانه دار

 یهاهیآرا. نمونه ساده ای از باشدیمآرایه ای چند بعدی است که دارای سطرهای با طول متغیر  jagged array آرایه دندانه دار یا

دندانه دار دارای سطرهای  یهاهیآرابرابر است. اما  هاآنو سطرهای  هاونستمستطیلی است که تعداد  یهاهیآرا ، چند بعدی

دستور نوشتن این  .فرض کرد هاهیآراآرایه ای از  توانیمدندانه دار را  یهاهیآرابنابر این  .باشندیم( با طول متفاوت یهاهیآرا)

 : به صورت زیر است هاهیآرانوع 

datatype[][] arrayName; 

 هاهیآرا. مقداردهی به این میسینویمکه نوع آرایه است و سپس چهار کروشه باز و بسته و بعد از آن نام آرایه را  datatype ابتدا

 : به مثال زیر توجه کنید .کمی گیج کننده است



 ۵۵1  مبانی زبان جاوا

 

int[][] myArrays = new int[3][]; 
 
myArrays[0] = new int[3]; 
myArrays[1] = new int[5]; 
myArrays[2] = new int[2]; 

هم به تعداد عناصری که هر کدام از  5و  1و  1اعداد  .شودیماز صفر شروع  هاآندر کد بالا سه آرایه تعریف شده است که اندیس 

جای دهند اشاره دارند. برای مقداردهی هر آرایه هم باید ابتدا اندیس آرایه و سپس اندیس عناصر آن را  توانندیمدر خود  هاآن

 : میکنیممقداردهی اولین عنصر اولین آرایه مثال بالا به صورت زیر عمل  مثلاً یم. بنویس

myArrays[0][0] = 1; 

 : دومین عنصر دومین آرایه هم به صورت زیر مثلاً و برای 

myArrays[1][1] = 4; 

 :دهدیمرا نشان  میاکردهشکل زیر هم اندیس عناصر آرایه ای که در بالا تعریف 

 

 : عناصر آرایه ای که در ابتدای درس ایجاد کردیم را به صورت زیر مقداردهی کرد توانیمبه توضیحاتی که داده شد  با توجه

myArrays[0][0] = 1; 
myArrays[0][1] = 2; 
myArrays[0][2] = 3; 
 
myArrays[1][0] = 5; 
myArrays[1][1] = 4; 
myArrays[1][2] = 3; 
myArrays[1][3] = 2; 
myArrays[1][4] = 1; 
 
myArrays[2][0] = 11; 
myArrays[2][1] = 22; 
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 : طول سطرها را هم مشخص نکرد توانیمدندانه دار به صورت زیر است که در آن  یهاهیآرایک روش بهتر برای مقدار دهی 

int[][] myArrays = {{1,2,3}, {5,4,3,2,1}, {11,22}}; 

 انه دار باید اندیس سطر و ستون آن را در اختیار داشته باشیمبرای دسترسی به مقدار عناصر یک آرایه دند

(array[row][column]): 

System.out.println(myArrays[1][2]); 

 : برای دسترسی به عناصر آرایه دندانه دار استفاده کرد foreach از حلقه توانینم

for(int array : myArrays) 
{ 
    System.out.println(array); 
} 

رای ب … .آرایه هستند نه عدد یا رشته یا ، هاهیآراچون عناصر این نوع  میشویماستفاده کنیم با خطا مواجه  foreach اگر از حلقه

 .دیگری برای دسترسی به مقادیر استفاده کرد foreach را تغییر داده و از حلقه (array) متغیر موقتی حل این مشکل باید نوع

for(int[] array : myArrays) 
{ 
   for(int number : array) 
   { 
      System.out.println(number); 
   } 
} 

 : تو در تو به صورت زیر استفاده کرد for از یک حلقه توانیمهمچنین 

for (int row = 0; row < myArrays.length; row++) 
{ 
   for (int col = 0; col < myArrays[row].length; col++) 
   { 
      System.out.println(myArrays[row][col]); 
   } 
} 

 و در دومین حلقه از یک بعدی هستند( یهاهیآرابرای به دست آوردن تعداد سطرها )که همان  length در اولین حلقه از

length  شودیمبرای به دست آوردن عناصر سطر جاری استفاده. 



 ۵۵۹  مبانی زبان جاوا

 

 متد

ز ا توانیمرفتار یا وظیفه را تعریف کنید و مجموعه ای از کدها هستند که در هر جای برنامه  که یک دهندیممتدها به شما اجازه 

. شودیممتد در داخل کلاس تعریف  .کنندیمهستند که وظیفه متد را مشخص  ییهاآرگوماناستفاده کرد.متدها دارای  هاآن

برنامه به قسمت تعریف متد  دیزنیمدر برنامه یک متد را صدا وقتی که شما  .یک متد را در داخل متد دیگر تعریف کرد توانینم

با ید از کجا  دانندینم هابرنامه. در جاوا متدی وجود دارد که نقطه آغاز هر برنامه است و بدون آن کندیمرفته و کدهای آن را اجرا 

مقادیری  هاآرگومان .است هاآننتظر دریافت همان چیزهایی هستند که متد م پارامترها .نام دارد()main  این متد ، شروع شوند

ساختار یک  نیترساده. روندیمگاهی اوقات دو کلمه پارامتر و آرگومان به یک منظور به کار  .شوندیمهستند که به پارامترها ارسال 

 : متد به صورت زیر است

returnType MethodName() 
{ 
   code to execute; 
} 

 : در این برنامه از یک متد برای چاپ یک پیغام در صفحه نمایش استفاده شده است جه کنید.به برنامه ساده زیر تو

package myfirstprogram; 
 
public class MyFirstProgram  
{ 
   static void PrintMessage()              
   {                                       
       System.out.println("Hello World!"); 
   }                                       
    
    public static void main(String[] args)  
    {   
        PrintMessage(); 
    }    
} 
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Hello World! 

  آن را زیر متد دیتوانیممهم نیست. به عنوان مثال . مکان تعریف آن در داخل کلاس میاکردهیک متد تعریف  1-0در خطوط 

main()  .متد دیگر ما در اینجا متد(. این متد را در داخل متد دیگر صدا زد )فراخوانی کرد توانیمتعریف کنید  main() است که

  را صدا بزنیم. متد (()PrintMessage یعنی متد) میاکردهدر داخل آن نام متدی که برای چاپ یک پیغام تعریف  میتوانیم

main() به صورت static تعریف شده است. برای اینکه بتوان از متد PrintMessage() در داخل متد  main() استفاده کنیم
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از متد استفاده کرد بدون  توانیمبه طور ساده به این معناست که  static کلمه .تعریف کنیم static باید آن را به صورت

و بدون نمونه  فوراً تعریف شود چون برنامه  static همواره باید به صورت()main  ونه ای ساخته شود. متداینکه از کلاس نم

مورد بحث قرار  static گرا رسیدید به طور دقیق کلمهشیء  . وقتی به مبحث برنامه نویسیکندیمسازی از کلاس از آن استفاده 

به  ()main  را اجرا کند و متد میاکردهکه برنامه دو متدی را که تعریف  شودیممثال بالا( زمانی اجرا )class  . برنامهردیگیم

  .میآموزیمآینده مطالب بیشتری  یهادرستعریف شود. در باره این کلمه کلیدی در  static صورت

ر برگشتی ندارد. در آمده است که نشان دهنده آن است که متد مقدا void کلمه کلیدی static در تعریف متد بالا بعد از کلمه

 نام متد ما .درس آینده در مورد مقدار برگشتی از یک متد و استفاده از آن برای اهداف مختلف توضیح داده خواهد شد

PrintMessage() ( شود یمبه این نکته توجه کنید که در نامگذاری متد از روش پاسکال )حرف اول هر کلمه بزرگ نوشته  .است

که از این روش  شودیماز این روش استفاده نکرد، اما پیشنهاد  توانیمن روش نامگذاری قراردادی است و . ایمیاکردهاستفاده 

 برای تشخیص متدها استفاده کنید. 

 OpenDoorیا GoToBed مانند ییهانام مثلاً  کندیممتد را مشخص  کارانبهتر است در نامگذاری متدها از کلماتی استفاده شود که 

اسم متد خود را به صورت یک کلمه سوالی انتخاب  دیتوانیمعنوان مثال اگر مقدار برگشتی متد یک مقدار بولی باشد  همچنین به .

در آخر اسم متد خودداری کنید. دو پرانتزی که بعد از نام  سؤالذاشتن علامت گولی از  ،IsTeenagerیا  IsLeapyear مانند ،کنید

هیچ چیزی نوشته نشده چون پارامتری  پرانتزهاتعلق به یک متد است. در این مثال در داخل نشان دهنده آن است که نام م دیآیم

  .میدهیمآینده در مورد متدها بیشتر توضیح  یهادرسدر  ندارد.

ین اجرا شوند را در داخل ا میخواهیمو کدهایی را که  دهدیمکه بدنه متد را تشکیل  میدهیمبعد از پرانتزها دو آکولاد قرار 

. برای صدا زدن یک متد کافیست میزنیمرا صدا  میاکردهایجاد  35متدی را که در خط ()main  . در داخل متدمیسینویم آکولادها

اگر متد دارای پارامتر باشد باید شما آراگومانها را به ترتیب در داخل پرانتزها قرار  .نام آن را نوشته و بعد از نام پرانتزها را قرار دهیم

. شوندیم. با صدا زدن یک متد کدهای داخل بدنه آن اجرا میدهیمآینده توضیح بیشتری  یهادرسد. در این مورد نیز در دهی

 وقتی ما متد مثلاً . رودیم ()PrintMessage به محل تعریف متد()main  برنامه از متد ()PrintMessage برای اجرای متد

PrintMessage()  اکنون ما یک متد  .رودیمیعنی جایی که متد تعریف شده  ،1به خط  35برنامه از خط  میزنیمصدا  35را در خط

 .آن را صدا بزنند توانندیمداریم و همه متدهای این برنامه  class در برنامه



 ۵1۵  مبانی زبان جاوا

 

 

 از یک متد برگشتیمقدار 

ر محاسبات یا به دست آوردن یک داده د توانندیماین مقادیر  .مقدار برگشتی از هر نوع داده ای داشته باشند توانندیممتدها 

که  دیخواهیمو از او  دیزنیممورد استفاده قرار بگیرند. در زندگی روزمره فرض کنید که کارمند شما یک متد است و شما او را صدا 

همان مقدار برگشتی سند  .که بعد از اتمام کارش سند را به شما تحویل دهد دیخواهیمکار یک سند را به پایان برساند. سپس از او 

متد است. نکته مهم در مورد یک متد، مقدار برگشتی و نحوه استفاده شما از آن است. برگشت یک مقدار از یک متد آسان است. 

 : کافیست در تعریف متد به روش زیر عمل کنید

returnType MethodName() 
{ 
   return value; 
} 

returnType  کندیمبرگشتی را مشخص در اینجا نوع داده ای مقدار (int، bool،… .)در داخل بدنه متد کلمه کلیدی return  و

. نوع این مقدار برگشتی باید از انواع ساده بوده و در میسینویمبعد از آن یک مقدار یا عبارتی که نتیجه آن یک مقدار است را 

قبل از نام متد استفاده  void گشتی نداشته باشد باید از کلمهاگر متد ما مقدار بر  .هنگام نامگذاری متد و قبل از نام متد ذکر شود

 .دهدیمکنیم. مثال زیر یک متد که دارای مقدار برگشتی است را نشان 

package myfirstprogram; 
 
import java.text.MessageFormat; 
 
public class MyFirstProgram  
{     
    static int CalculateSum()                     
    {                                             
        int firstNumber = 10;                     
        int secondNumber = 5;                     
  
        int sum = firstNumber + secondNumber;     
  
        return sum;                               
    }   
      
    public static void main(String[] args)  
    {   
        int result = CalculateSum(); 
         
        System.out.println(MessageFormat.format("Sum is {0}.", result)); 
    }    
} 
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Sum is 15. 

که نشان دهنده  میاکردهاستفاده  void به جای intهنگام تعریف متد از کلمه  دیکنیممثال فوق مشاهده  1همانطور که در خط 

 .اندشدهدو متغیر تعریف و مقدار دهی  33و  6آن است که متد ما دارای مقدار برگشتی از نوع اعداد صحیح است. در خطوط 

قابل ()main  این متغیرها، متغیرهای محلی هستند. و این بدان معنی است که این متغیرها در سایر متدها مانند متد توجه کنید که

قرار  sum جمع دو متغیر در متغیر 35قابل استفاده هستند. در خط  اندشدهدسترسی نیستند و فقط در متدی که در آن تعریف 

  به نام یک متغیر()main  . در داخل متدشودیمفراخوانی  return دستور توسط sum مقدار برگشتی 33. در خط ردیگیم

result  و متد میکنیمتعریف  36در خط CalculateSum()   میکنیمرا فراخوانی. 

 مقدار ذخیره شده در متغیر 53. در خط شودیمذخیره  result که در داخل متغیر گرداندیمرا بر  31مقدار  ()CalculateSum متد

result  با وجودیکه کدهای زیادی در متد بالا نوشته  . متدی که در این مثال ذکر شد متد کاربردی و مفیدی نیست.شودیمچاپ

را به آن اختصاص  31به راحتی یک متغیر تعریف کرده و مقدار  میتوانستیماست، در حالیکه  31شده ولی همیشه مقدار برگشتی 

هنگامی که  .آینده توضیح خواهیم داد یهادرساست که پارامترهایی به آن اضافه شود که در مد آدهیم. این متد در صورتی کار

استفاده کنیم باید تمام کدها دارای مقدار برگشتی باشند. برای درک بهتر  switch  یا if در داخل یک متد از دستور میخواهیم

 : این مطلب به مثال زیر توجه کنید

package myfirstprogram; 
  
import java.util.Scanner; 
import java.text.MessageFormat; 
  
public class MyFirstProgram  
{     
    static int GetNumber()                                 
    {  
        Scanner input = new Scanner(System.in); 
          
        int number;                                        
  
        System.out.print("Enter a number greater than 10: "); 
        number = input.nextInt();      
  
        if (number > 10)                                  
        {                                                                   
            return number;                                 
        }                                                                   
        else                                                             
        {                                                                   
            return 0;                                          
        }                                                                   
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 ۵1۳  مبانی زبان جاوا

 

    }     
      
    public static void main(String[] args)  
    {   
     int result = GetNumber(); 
         
     System.out.println(MessageFormat.format("Result = {0}.", result)); 
    }    
} 
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28 
29 
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33 

Enter a number greater than 10: 11 
Result = 11 
Enter a number greater than 10: 9 
Result = 0 

. اگر عدد وارد شده خواهدیمرا  33از  تربزرگتعریف شده است که از کاربر یک عدد  ()GetNumber یک متد با نام 0-51در خطوط 

را از آن حذف کنیم  return و یا دستور if دستور else . و اگر قسمتگرداندیمتوسط کاربر درست نباشد متد مقدار صفر را بر 

 .میشویمیغام خطا مواجه در هنگام اجرای برنامه با پ

مقدار صفر را تا  رودیم else را وارد کند( برنامه به قسمت 33نادرست باشد )کاربر مقداری کمتر از  if چون اگر شرط دستور

حذف شود چون  return و همچنین اگر دستور شودیمحذف شده است برنامه با خطا مواجه  elseگرداند و چون قسمت بر 

 . دهدیمقدار برگشتی دارد پیغام خطا برنامه نیاز به م

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


