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اصول طراحی و برنامه 

 Cنویسی به زبان 
 

 الگوریتم و فلوچارت 

 بتدا یکید ابرنامه ای که می نویسید به هر زبانی که باشد و برای هر که عملی باشد با

از  لگوریتمژه االگوریتم برای آن طراحی کنید و این اولین گام در نوشتن برنامه است . وا

ر علم جب ود کهخوارزمی گرفته شده است ، او اولین کسی بنام دانشمند پر آوازه ایرانی ، 

یگر( خواسته های شما به کامپیوتر )یا هر پردازنده د را معرفی کرد . در واقع با الگوریتم

ا برای م شمخود را می فهمانید و  به او می گویید که چه عملی )در شرایطی که آن را ه

درک  شما ه ای که می نویسید اولین گاماو تعریف می کنید( انجام دهد . در هر برنام

د ابعا وبدون آگاهی از صورت مسئله و درک حدود مساله و فهمیدن کامل مساله است . 

امه برن آن، نمی توان به راه حل مطلوبی دست یافت. یکی از اساسی ترین عوامل شکست

پیدا  نامهپس از اینکه شما درک درستی از بر ها، عدم فهم و درک کامل آنها می باشد.

طق ی منکردید و فهمیدید که می خواهید چه کاری را انجام دهید نوبت به پیاده ساز

مر ر این ادد و برنامه می رسد . برنامه نویس باید راه حل مناسبی برای حل مساله پیدا کن

 باید حوصله به خرج دهد .  
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 :نید رعایت کهنگامی که یک الگوریتم می نویسید دقت کنید که موارد زیر را حتما 

 . آغاز و پایان الگوریتم به طور دقیق مشخص  باشد 

 یات کافی باشند .ئمراحل دارای جز 

  . مراحل به زبانی دقیق نوشته شوند 

 . مراحل به ترتیب و درست نوشته شوند 

 فلوچارت 

در عمل برای نمایش الگوریتم از یک فلوچارت استفاده می شود . در حقیقت فلوچارت 

روش تصویری و استاندارد نمایش الگوریتم است . دررسم فلوچارت از علائم و نمادهای 

 استانداردی استفاده می شود که هر کدام دارای معانی ویژه ای هستند . 

  ده می شود .از بیضی برای شروع و پایان عملیات استفا

 

از مستطیل برای نمایش دادن عملیات محاسباتی و مقداردهی استفاده  می شود که 

 دارای چند ورودی و فقط یک خروجی است .

 

 وال و ایجاد شرط استفاده می شود .ئلوزی نیز جهت پرسیدن س

  

 برای نشان دادن ورودی و خروجی نیز از متوازی الضلاع استفاده

  م .نیمی ک

 



 Cبرنامه نویسی به زبان  و اصول طراحی

 

 
21 

 

 Z در متغییر را در هم ضرب کرده و A,Bدر مثال زیر می خوااهیم که مقادیر دو متغییر 

 را نمایش دهیم : Zبریزیم و 

 

 

 

 

 مثال :

نها را در هم آبرابر صفر بود  Cبگیریم . اگر  Bو Aمی خواهیم دو عدد را از متغییر های 

بزگتر از صفر بود با هم جمع کنیم و اگر کوچکتر از صفر بود بر هم  Cضرب کنیم ، اگر 

 : تقسیم کنیم 

 

 

 

 

 

  Cزبان 

برای نوشتن برنامه به هر زبانی باید ابتدا قواعد و برخی از مفاهیم آن زبان را به خوبی بلد 

 کنید . در این بخش ما به ارائه مفاهیم و قوائد زبان  را آغاز برنامه نویسی باشید و سپس

C   . می پردازیم و با ارائه مثال هایی به درک بهتر شما از این زبان کمک خواهیم کرد
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این مطالب و دستورات شاید در ابتدا زیاد به نظر برسند اما شما با نوشتن برنامه های 

ملکه ذهن این دستورات ر خواهید شد و مختلف و کارکردن با این دستورات با آنها آشنات

 شما خواهند شد . 

 در ابتدا چند نکته ضروری که باید حتما از آنها اگاهی داشته باشید :

  در زبانC ترها ، بین حرف کوچک و بزرگ تفاوت وجود دارد . به جز نام رجیس

ال اعم پورت ها و پین ها که با حروف بزرگ نوشته می شوند  دستورات و دیگر

 با حروف کوچک نوشته می شوند .

 بگذاریم . ( " ; " )ن در انتهای هر دستور باید سمیکالا 

  ات شود که مقدار محتویسبب می  ) = (توجه داشته باشید که علامت مساوی

ه ریخت aدر  b، محتویات  a=bسمت راست در سمت چپ ریخته شود . مثلا در 

 می شود .

وانند در نسبت به خطوط خالی حساس نیستند و وقتی کد برنامه را می خ Cی کامپایلرها

ده ن هستند و فاصله ها را ندیلااجستجوی کاراکترهای جمله و ختم شدن به سمیک

 ستنددل هجملات زیر با هم معا لامث د ()ثابت های رشته ای مستثنا هستنخواهند گرفت

x= 2+3 ; 
x = 2      +      3       ; 
x   =                 یا                                                                        
2 
+ 
3; 

 : در یک سطر می توان چندین دستور نوشت مثلا 

a = a+b ; c = 4 * a ; 

  گذاشته شود آن دستور  " // "اگر در یک سطر و قبل از دستور ، عبارت

اجرا نمی شود و اگر می خواهید چندین سطر را غیر فعال کنید تا  CPUتوسط 
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 /*و در آخرین سطر که باید حذف شود  */اجرا نشوند  در اولین سطر 

 بگذارید .

 ساختار برنامه 

ه در کنچه آویسید باید دارای یک چهارچوب و ساختار همانند هر برنامه ای که شما می ن

 کنید . عایتزیر آمده است باشد . رعایت این ترتیب و روال ضروری بوده و باید آن را ر

صل هریک از این قسمت ها ابتدا به طور مختصر شرح داده شده و سپس به صورت مف

 توضیح داده خواهند شد .

#include < نام قطعه  .h>    معرفی کتابخانه و نوع قطعه  

#include < کتابخانه های مورد نظر   .h > 

#define    rw   PORTC.1                         // معرفی ثابت ها 

unsigned char a,b;                             //   معرفی متغیرها 

void get _char() {                       //     توابع موردنظر

a = 0 ;                                                                                                        // . دستورات  

void main (void){                                                                       // رنامه   تابع اصلی ب  

a = b * 2  ;    }                                                                                       // برنامه اصلی 

 کتابخانه ها

بعد از اینکه نوع قطعه خود را در ابتدای برنامه مشخص کردید می بایست کتابخانه های 

به صورتی که باید لازم را فراخوانی کنید . باید توجه داشت که نحوه فراخوانی کتابخانه 

باشد . کتابخانه ها در واقع برنامه هایی از قبل نوشته شده هستند  گفتیم صفحه قبلدر 

که توسط طراحان کامپایلر نوشته شده است تا کار برای برنامه نویسان و کاربران راحت 
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گفته خواهد شد می توانید کتابخانه مورد نظر خود بعدا شود  البته شما هم به نحوی که 

 را بسازید و آن را فراخوانی کنید .

 ثابت ها 

پینی  یا رتوتوسط ثابت ها می توان یک شبه تابع ایجاد کرد یا اینکه نامی را برای پ

ی زیر ل هارت یا پین از نام مستعار آن استفاده کرد . به مثاوگذاشت که به جای آن پ

 :توجه کنید 

#define   enable   PORTC.1 ; 

#define    x    12 ; 

#define       or(a,b)     a|b ; 

x=or(0x10,0x65); 

ل برنامه معرفی کرده ایم و می توانیم  در خلا enableرا  Cرت ودر مثال یک ، پین یک پ

 استفاده کنیم . enableاز کلمه  PORTC.1به جای 

  12وان عدد در خلال برنامه به عن xقرار داده ایم و حرف   12را برابر  xدر مثال دوم 

 شناخته می شود .

صورت بیت  و سپس آنها را به  می ریزد bرا در  0x65و aرا در  0x10در مثال سوم برنامه 

 می ریزد . xکرده و حاصل را در  ORبه بیت 

د ر دایغیتامه توجه کنید که ثابت را همانگونه که از نامش پیداست نمی توان در خلال برن

  قرار دهیم . x=13درنظر گرفته ایم در برنامه نمی توانیم  12 را  xاگر  مثلا

 یر ها متغ
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ر ها راحته اننام هایی هستند که ما برای خانه های حافظه در نظر می گیریم تا دسترسی ب

م های ز نااباشد . این نام ها می توانند با حروف بزرگ یا کوچک باشند اما نمی توان 

وان در تمی  و همچنین نباید در ابتدای نام مورد نظر عدد باشد اما کلیدی استفاده کرد

(آمده  جدول ) ا درانتهای نام از عدد استفاده کرد . متغیرها انواعی دارند که لیستی از آنه

 است :

 محدوده تعداد بیت  یرنوع متغ

bit 1 0  1یا 

Char  8 -128 127تا 

Int  یاshort int 16 -32768  32767تا 

Float  یاdouble 32 -8.43*10−38  1038*3.37تا 

 رهانوع متغی 2-1جدول 

 floatنوع  توجه شود که اگر متغیر شما از نوع عدد اعشاری است باید آن را از نکته :

 تعریف کرد .

خته امه شنابرن ها را می توان در ابتدای برنامه به طور سراسری تعریف کرد تا در کلرمتغی

 ین صورتاآن را می توان به صورت محلی تعریف کرد )مثلا در یک تابع( که در  شود یا

 :فقط در آن تابع قابل استفاده می باشد . نحوه معرفی یک متغیر 

 ;   نام دلخواه              نوع متغییر

 ;  مقدار = نام دلخواه              نوع متغییر

 مثال :

char  a , b =10  ; 
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لامت( به ع)به معنای بی   unsignedیر کلمه کلیدی ابتدای نام نوع متغاگر در نکته :  

ده محدو charکار ببریم محدوده منفی حذف و به محدوده مثبت اضافه می شود مثلا 

    .را شامل می شود  255تا   0محدوده unsigned char دارد اما   127تا  -128

بدیل به یک یر تبنویسیم متغ constیا  flashیر کلمه کلیدی اگر در ابتدای نوع متغ:  نکته

 ر نمی باشد مثلا :    یید و دیگر در خلال برنامه قابل تغثابت می گرد

const char x=10; 

 داد .یگری قراریا هر عدد د 4را برابر  xاین صورت دیگر نمی توان در طول برنامه مقدار در

 رها فرمت متغی

 ظر ن عدد  بود و قبل از عدد چیزی ننویسیمیر ما دارای مقدار : اگر متغ دسیمال

  ;unsigned char a=13: عدد دسیمال شناخته می شود مانند به عنوان

 0اگر قبل از عدد حرف  : هگزx ی شود قرار دهیم به عنوان عدد هگز شناخته م. 

unsigned char a=0xf1;  

 ( قرار ’  ‘کتر )حرف یا عدد( داخل کوتیشن )ا: در صورتی که یک کار کد اسکی

 گیرد کد اسکی معادل ان کاراکتر در متغیر ریخته می شود .

unsigned char a=’w’;  

  : د . گوین اختصاص چند بایت از حافظه برای یک گروه متغیر را آرایه میآرایه

 باشد . بعد آرایه می تواند شامل چند عدد یا رشته شود یا اینکه دارای یک یا دو

 زیر تعریف می شوند :آرایه یک بعدی به صورت 

}اعضا[تعدد اعضای آرایه] نام دلخواه   =  }; 

 مثال:

unsigned char a[3]={3,4,6} ;   

 x = a[1] ;   
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شته باشید که . در نظر داریزد می xرا در   (4)عدد  aدر مثال فوق عضو یکم متغیر آرایه 

رت زیر ه صودهیم ب . اگر بخواهیم در آرایه چیزی قرار شماره اعضا از صفر شروع می شود

 عمل می کنیم :

unsigned char    a [ ] ; 

a [3] =  ‘ r ’ ; 

 خواهد بود .  r کد اسکی حرف aکه در اینصورت عضو شماره سه آرایه 

 آرایه دو بعدی نیز به صورت زیر تعریف می شوند : 

 نام دلخواه  ]اندازه بعد یک [  ]اندازه بعد دوم    [  ;                                              

 مثال :

unsigned char a [2] [4]={ {1,2,3,4} , {5,6,7,8} } ; 

x= a[1] [1]; 

 ریخته می شود . aدر متغیر  6در این مثال عدد 

 عملگرها

 .یرندگ می عملگرها نمادهایی هستند که برای انجام اعمال خاصی مورداستفاده قرار

ملگرهای عملگرها شامل ع C زبان زیادی برخوردارند . دراز تنوع   Cعملگرها در زبان

شوند  م میمحاسباتی ، مقایسه ای ، منطقی ، بیتی و منطقی و انتسابی یا ترکیبی تقسی

  . می کنیم که آنها را بررسی

 تقدم در عملگرها
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دین بقدم تتقدم در اجرای عملگرها امر مهمی است که باید به آن توجه داشته باشید . 

م را کدا معنی است که اگر در یک خط برنامه چند عملگر وجود داشت ، پردازنده ابتدا

چه  ابوجود داشته باشد جو x=3*2%4+1انجام می دهد ، مثلا اگر یک برنامه به صورت 

ای واب هبه اینکه شما ابتدا کدام عمل را انجام دهید جعددی خواهد بود ؟ با توجه 

 سایرمختلفی بدست خواهد آمد . به همین جهت میکرو برای انجام اعمال عملگرها و

ضرب می شود و  2در  3دستورات ، برای آنها اولویت قرار میدهد . در مثال بالا ابتدا عدد 

 ع می شود . در اینجاتقسیم می شود سپس عدد بدست آمده با یک جم 4حاصل بر 

در  م . اگره ایتقدم هر عملگر را به همراه عملی که انجام می دهد را در جداولی گرد آورد

ارد دقدم تاشد ، عملگری یک خط برنامه دو یا چند عملگر با تقدم یکسان وجود داشته ب

 در سمت چپ باشد . که 

 اولویت می باشد .توجه داشته باشید که عمل داخل پرانتز دارای بالاترین 

  عملگرهای محاسباتی 

 این عملگر ها ، محاسبات و اعمال ریاضی را برای ما انجام می دهند .

 لیستی از این عملگرها و تقدم آنها در زیر آمده است :

 عملگر عملکرد مثال نتیجه تقدم

 ++ یک واحد افزایش ++a با یک جمع می شود a اولویت اول

 -- یک واحد کاهش --a یکی کم می شود aاز  اولویت اول

 - قرینه کردن a- در یک منفی ضرب می شود a اولویت دوم

 * ضرب کردن a * b ضرب   می شود bدر  a اولویت سوم

خارج قسمت تقسیم را به  10/3 3 اولویت سوم

 ما  می دهد

/ 

 % باقیمانده تقسیم را می دهد 3%10 1 اولویت سوم

 - تفریق 4-10 6 اولویت چهارم

 + جمع کردن 2+10 12 اولویت چهارم

عملگرهای محاسباتی 2-2جدول  
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 عملگرهای مقایسه ای 

 .وند رعملگرهای مقایسه ای همانطور که از نامشان پیداست جهت مقایسه به کار می 

  .کاربرد این عملگرها بیشتر در ایجاد شرط برای انجام اعمالی خاص می باشد 

 عملگر عملکرد تقدم

 > کوچکتر اولویت اول

 < بزرگتر اولویت اول

 => کوچکتر یا مساوی اولویت اول

 =< بزرگتر یا مساوی اولویت اول

 == مقایسه برابری اولویت دوم

 =! مقایسه عدم برابری اولویت دوم

 عملگرهای مقایسه ای 2-3جدول مثال :

را یک a ر بزرگتر یا مساوی عدد دو بود مقدا aمی خواهیم به ماشین بفهمانیم که اگر 

 )در ادامه دستورات شرطی را توضیح خواهیم داد( واحد افزایش دهد .

if (a>=2) {  a++  ;  } 

را یک  aو بود هر عددی به غیر از د aیا اینکه می خواهیم به میکرو دستور بدهیم که اگر 

 واحد افزایش دهد .

if (a!= 2) { a++; } 

  منطقی عملگرهای 

 برای انجام اعمال منطقی بر روی داده ها استفاده می شوند .
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 عملگر عملکرد تقدم

 ! NOTعمل  اولویت اول

 && ’و‘به عنوان  اولویت اول

 || ’یا‘به عنوان  اولویت اول

عملگرهای منطقی 2-4جدول    

 صفر شود . برابر aکوچکتر از دو بود مقدار  bبزرگتر از یک و  aمی خواهیم اگر  : مثال

if (a>1&&b<2) {a=0;} 

  عملگرهای انتسابی 

 عملگر عملکرد مثال نتیجه تقدم

 ~ مکمل یک 0x0f ~(0xf0) اولویت اول

 << شیفت به راست 0b00000011 0b00001100>>2 اولویت دوم

 >> شیفت به چپ 0b00001100 0x00000011<<2 اولویت دوم

 & بیتی AND 1111&1000 1000 اولویت سوم

 ^ بیتی XOR 1010&1001 0011 اولویت چهارم

 | بیتی OR 1010|1001 1011 اولویت پنجم

 عملگرهای انتسابی 2-5جدول 

 قبل از ر رااگر بخواهید در نوشتن عملگر ها خلاصه نویسی کنید می توانید عمل مورد نظ

 علامت مساوی بنویسد به مثال های زیر توجه کنید :

a=a&b  a&=b 

a=a>>3 a>>=3 

a=a+b a+=b 

 عملگر( )  sizeof 

 عملگراین یا نوع داده ای را می توان توسط  تعداد بایت های مورد استفاده هرمتغیر

   .دست آوردب
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  :مثال 

unsigned char   a , b ; 
b= sizeof (a) ; 

 

یت ر ما یک بامی باشد طول متغی  unsigned charدر اینجا چون متغییر ما از نوع 

 برابر یک می شود . bاست و مقدار 

  و  *عملگر&   

ییر دارد اشاره به آدرس یک متغ &ر و عملگر اشاره به محتوای آدرس یک متغی *عملگر 

ه یعنی ب x =*yریخته شود و  bدر حافظه را در  aیعنی آدرس متغییر  b = &aمثلا 

باشد  y=0x80کپی کن . به فرض اینکه  اگر  xدر حافظه برو و محتوای آن را در  yآدرس 

 کپی می کند .  xحافظه رفته و محتویات آن را در  0x80، برنامه به آدرس 

 

  عملگر کاما) , (  

ها و ف آناز این عملگر به عنوان جدا کننده برای جداسازی متغییر ها در هنگام تعری

ی از این عملگر براهچنین جداسازی عمل ها و دستورات استفاده می شود . اگر 

پ مت چجداسازی دستور استفاده می کنید باید توجه داشته باشید که ابتدا دستور س

 اجرا می شود . مثلا :

unsigned char  x , y ; 

z=( x+2 ,  y++ ) ; 

z=( x=2 ; y/x )  ; 
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پیدا می  یک واحد افزایش yیر با دو جمع می شود سپس متغ xدر خط دوم برنامه ابتدا 

 xبر  yپس سبرابر دو می شود و  xریخته می شود . در خط سوم ابتدا مقدار  zکند و در 

 ریخته می شود . zتقسیم شده و خارج قسمت در 

 دستورها 

ه می کاهی رها در شرایط دلخوتغیرات مورد نظرمان را بر روی متغی به کمک دستورها ما

 "{"با  را راتعیین کنیم اعمال کنیم . توجه داشته باشید که دستوتوانیم خودمان آن را 

 د شد . مواجه خواهی Errorبه پایان برسانید که در غیر اینصورت با  "}"آغاز  و با 

  ifدستور شرطی 

if  ط را یک شر می باشد . در واقع شما با این دستور "اگر"در زبان انگلیسی به معنای

به  تعیین می کنید که اگر ارضا شود دستورات اجرا خواهند شد فرم کلی این شرط

 صورت زیر است :

if(شرط)   { 

 { ; دستورات مورد نظر

  if _ elseدستور شرطی 

 عیین می کنیم که اگر برآورده شودیک شرط را ت ifتوسط این دستور در قسمت 

 شود .  دستورات دیگری انجام می (else)دستوراتی انجام می شوند و در غیر اینصورت 

 د .شانجام خواهند  ifشرط  برقراریفقط در صورت عدم  elseتوجه کنید که دستورات 

 فرم کلی این دستور به صورت زیر می باشد :

if (شرط)  { 

 { ; دستور اول

else {  
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 { ; دستور دوم

  مثال :

if (a==10) {                                                                       // برابر ده بود   a اگر 

a=0;                                                // را صفر کن   a 

b++;   }                               // را یک واحد افزایش بده   b 

else   {                            // برابر ده نبود   a در صورتی که 

a++;                               // را یک واحد افزایش بده   a 

b=0;   }                                                // را صفر کن   b 

  forدستور حلقه 

از  ه پسک مقدار اولیه ، یک شرط برای تداوم حلقه و یک عمل است کاین حلقه شامل ی

انجام یک دور حلقه ، انجام می شود و پس از آن شرط چک می شود و در صورت 

د تا باش برقراری شرط حلقه دوباره تکرار می شود ، این عمل می تواند شمارشگر حلقه

شود و  ک میولین بار فقط شرط چحلقه به تعداد دلخواه انجام شود . توجه کنید که در ا

 عمل در صورت برقراری ، دستورات درون حلقه اجرا می شوند و هیچگونه تغییری در

ر ز صفاحلقه یا همان شمارشگر حلقه ایجاد نمی شود . پس در این صورت شماره حلقه 

 شروع می شود .

for(شرط حلقه ; مقدار اولیه ; )شمارنده حلقه   

{ شود می انجام دور هر از پس که عملی   } 

 : مثال

for ( x=0 ; x<=4 ; x++ )  { 

a++; 

} 
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ع شمارش از پنج بار به میزان یک واحد افزایش می یابد زیرا شرو aر در مثال فوق متغی

 . از حلقه خارج می شود CPUصفر شروع می شود و پس از پنج بار انجام دستور ، 

 نکته :

ا و را بتتو در  را می توان به صورت تو در تو قرار داد . نحوه کار حلقه های forحلقه های 

 مثال زیر توضیح خواهیم داد .

Unsigned char a=0, b=0, x, y ; 

for(x=0 ; x<4 ; x++)  { 

a++; 

for (y=0 ; y<4 ; y++)  { 

b++ ; 

}} 

احد افزایش ورا یک  aر رد حلقه اول می شود و مقدار متغیدر مثال فوق ابتدا برنامه  وا

ازه یک واحد به اند هر بار را چهار بار و aیر غداده و سپس وارد حلقه دوم می شود و مت

اده و درا یک واحد افزایش  xافزایش می دهد سپس برنامه از حلقه دوم خارج شده و 

ود . شسیکل بالا دوباره تکرار می  (x<4)شرط را چک می کند در صورت برقراری شرط 

ر چهار بوده و براب aر یدرنهایت هنگامی که برنامه از حلقه تو در تو خارج شود مقدار متغ

 برابر شانزده می باشد . bر مقدار متغی

  whileحلقه 

While که  گامیدر انگلیسی به معنای زمان و هنگام می باشد . توسط این دستور تا هن

 :اشد د حلقه تکرار می شود . ساختار این حلقه به صورت زیر می بشرط برقرار باش

while (شرط)  { 

 { ; دستورات 

 مثال :
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while (a < 10)  { 

a++ ; } 

و برنامه از حلقه  برابر ده می شود aدر مثال فوق حلقه ده بار اجرا می شود و نهایتا مقدار 

 خارج می شود .

 نکته :

 چنین  می توان یک حلقه ایجاد کرد که بی نهایت بار تکرار شود . فرم  whileتوسط 

 حلقه ای به صورت زیر می باشد :

while (1) { 

 { ; دستورات 

  do -whileدستور حلقه شرطی 

لقه یکبار می باشد با این تفاوت که ابتدا ح whileنحوه کار این دستور همانند دستور 

ابتدا شرط  whileانجام می شود سپس شرط چک می شود در صورتی که در دستور 

 چک می شد و سپس حلقه اجرا می شد . فرم این دستور به صورت زیر است :

do { 

 ; دستورات

 } while (شرط );  

 مثال :

Unsigned char a=1; 

do { 

a++; 

 }  while (a==0) ; 

یک واحد  را aدر این مثال با وجود عدم برقراری شرط برنامه وارد حلقه شده و مقدار 

 افزایش می دهد وسپس از حلقه خارج می شود .

  breakدستور 
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Break ه میبه معنای شکستن بوده و برای شکستن و خارج شدن بی قید و شرط از حلق 

تور ولین دسابه  هر گاه در حلقه ، برنامه به این دستور برسد از حلقه خارج شد ه و باشد .

 بعد از حلقه می رود . 

 مثال :

while (1)  { 

a++ ; 

c=b-a; 

if (a==1 ) {  break ;  } 

} 

  gotoدستور 

 مشخص شده پرش Labelبدون قید شرط به  CPUبه این دستور ،  CPUبا رسیدن 

 دستور به صورت زیر می باشد : فرم این .می کند  

goto     موردنظر label  ; 

. 

. 

مورد نظر  label  : 

 ;  دستورات

  continueدستور 

ا فته و مجددربرنامه به این دستور دستور برسد ، به ابتدای حلقه  whileهر گاه در حلقه 

 کند . ا میشرط را چک می نماید و در صورت برقراری شرط حلقه را دوباره از ابتدا اجر

 مثال :
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unsigned char a,b ; 

while (a<100)   { 

a+=b ; 

if (b==13)  

continue ;  

else     

a++;} 

در صورت  ر چک می کند ور سیزده شود برنامه شرط را یک بابراب bدر این مثال هرگاه 

 د .ی شودرستی شرط برنامه را از نوع اجرا کرده و در غیر اینصورت از حلقه خارج م

  switch _ caseدستور 

سی می برر می کنیم . به عبارت دیگر ما switchهای مختلف  caseبا این دستور بر روی 

ها برابر  caseز ر مورد نظرمان )که باید یک مقدار ثابت باشد(  با کدام یک اکنیم که متغی

کر است که را اجرا می کنیم . قابل ذ caseاست و در صورت برابری ، برنامه مقابل آن 

ها ،  caseوجلوگیری از چک کردن سایر  CPUمی توان برای جلوگیری از تلف شدن وقت 

 case کردن بر روی switchه شود . در این صورت با استفاد breakدر آخر هر دستور از 

مچنین . هخواهد شدخارج  switchمورد نظر پس از اجرای دستورات ، برنامه از ساختار 

 caseز ابا هیچ یک  switchاستفاده کرد تا زمانی که مقدار  defaultمی توان از دستور 

ر می به صورت زی switch_caseدستور  ها برابر نبود دستور خاصی را انجام دهد . فرم

 باشد :

switch ( ر مورد نظر مامتغی ) 

{ 

case     دستور اول  :  مقدار اول ;   break ; 

case     دستور دوم  :  مقدار دوم ;   break ; 

. 

. 

case   ام n مقدار   ام  :   n دستور ;   break ; 

default :    دستور   ; 
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} 

 : مثال

unsigned char  a , b ; 

switch (a)             { 

case  13  b=b/a ; break ; 

case   2   b=b*a ; break ; 

default  : b=0 ;      } 

ه خواهد ریخت bدر  aبر  bباشد خارج قسمت تقسیم  13اگر برابر  aدر این مثال مقدار 

با  aی که ریخته می شود و در صورت bضرب شده و در  aدر  bبرابر دو باشد  aاگر  . شد

 صفر می شود . bها برابر نباشد مقدار  caseهیچکدام از 

 

  typedefدستور 

 لخواه استفاده می شود .در به نام ر نام نوع متغییین دستور برای تغاز ای

typedef         رنام قدیمی نوع متغی رنام جدید نوع متغی         ; 

 : مثال

typedef  unsigned char  dade  ; 

  را به کار برد . dadeمی توان واژه  unsigned charدر اینجا دیگر به جای 

 (structure)ساختارها 

رشان وجه اشتراک دارند از ساختار هی از متغیرها که در نام و متغیبرای تعریف گرو

، یر مورد استفادهست برای هر متغاستفاده می کنیم . در واقع در این روش دیگر لازم نی
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 "."ر را تعریف کرد . برای دسترسی به این اعضا از نقطه معرفی کرده و نوع متغیآن را 

 استفاده می کنیم شکل ساختار به صورت زیر می باشد .

Struct  نام دلخواه    { 

 {     ;     اعضای ساختار

 ;    نام گروه       نام ساختار 

یر م متغان         نام گروه     ; 

 مثال :

struct   class { 

unsigned char    nam [10] , micro1 , micro 2 ; 

} 

class group1 [50] ; 

class group2 [30] ; 

group1 [5] . name[ ] =” ali ” ; 

group 1 [5]. micro1=13 ; 

group2 [10] . name[ ] =” reza ” ; 

group 2 [10]. Micro2=16  ; 

سپس  را ایجاد کردیم group2و  group1ای در این مثال پس از تعیین ساختار، گروه ه

ین عضو قرار دادیم . همچن  13نامیده و نمره میکرو آن را  aliرا  group1عضو پنجم 

نین می در نظر گرفته ایم . همچ  16نامیده و نمره میکرو او را  rezaرا  group2دهم 

 : ها طول بیتی تعریف کرد . مثال structureتوان مطابق مثال زیر برای 

unsigned char    x:2  ;  
unsigned char    y:3  ;  
unsigned char    x:5  ;  

  .ر در برابر  آن نوشته شده استکه طول بیتی هر متغی 

 (یونیون هااتحادها )
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کان ماز  کارکرد اتحادها نیز همچون ساختارها می باشد با این تفاوت که اعضای گروه

 : باشد استفاده می کنند و شکل کلی آن به صورت زیر میحافظه اتحاد به طور مشترک 

union        نام اتحاد  { 

 ;   اسامی اعضا

 ;   اسامی متغییرها   {

 (enumشمارش )

وضوع میر استفاده می شود برای درک این ی متغدتعداها جهت شماره گذاری  enumاز 

 به مثال زیر توجه کنید :

enum (x , y , z ) ; 

ر تعداد دو داده می شود و اگعدد  zعدد یک و به  yعدد صفر ، به  xدر این مثال به 

ید ه کنر های بیشتری داشته باشیم به همین ترتیب شماره گذاری می شوند . توجمتغی

روع دد شعیری مقدار عددی بدهیم برنامه شروع شمارش را از آن ن به متغکه اگر خودما

  شروع می شد .   13را می دادیم شمارش از  13عدد  xمی کند . مثلا اگر به 

 توابع کتابخانه ای

ارای دنیز  Code Visionکه در کامپایلر  Cدر این قسمت به معرفی کتابخانه های زبان 

 این کتابخانه ها می باشد خواهیم پرداخت . 

                 

  کتابخانهmath.h  

برای انجام محاسبات توسط توابع ریاضی از این کتابخانه همانطور که از نامش پیداست 

در جدول زیر توابعی از این کتابخانه که  خاص همچون توابع مثلثاتی استفاده می شود .
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. همانطور که قبلا اشاره شد در  را آورده ایمباید برای محاسبه توابع مثلثاتی استفاده شود 

ا اینکه نتیجه محاسبات جاهایی که شما می خواهید از یک عدد اعشاری استفاده کنید ی

انتخاب کنید از این رو چون  floatرتان را یک عدد اعشاری است باید نوع متغیشما 

 یرتان را اعشاری تعریف کنید .ابع مثلثاتی اعشاری است باید متغخروجی تو

 بر حسب رادیان می باشد . math.hخروجی توابع مثلثاتی کتابخانه نکته :

 عملیات ریاضی تابع لازم
 float   sin( float   x )  sin x 

float   cos( float   x ) cos x 
float   tan( float   x ) tan x 
float   asin( float   x ) arc sin x 
float   acos( float   x ) arc coc x 
float   atan( float   x ) arc tan x 

 math.hتوابع کتابخانه  2-6جدول

 : مثال

#include <math.h> 

float  a , b ; 

a = sin (b) ; 

 سایر توابع که غیر مثلثاتی می باشند به صورت زیر هستند :

 عملیات ریاضی تابع لازم

float   log10( float   x ) log 𝑥 
float   exp( float   x ) 𝑒𝑥 
float   log( float   x ) ln(x) 

float   pow( float   a , float b ) 𝑎𝑏 
float   sqrt( float   x ) √𝑥) 

 math.hتوابع کتابخانه  2-7جدول

 : مثال

#include <math.h> 

float  a , b ; 
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a = log10 (b) ; 

 و چند تابع دیگر از این کتابخانه :

Char max (char a , char b) 

د از هر تواننی ا میر هار بزرگتر را بر می گرداند . متغیر را می گیرد و مقداین تابع دو متغ

 ( نیز باشند .unsigned charیا  intنوع دیگر )

Char min (char a , char b) 

د از ی تواننا مر هر کوچکتر را بر می گرداند . متغییر را می گیرد و مقدااین تابع دو متغ

 ( نیز باشند .unsigned charیا  intهر نوع دیگر )

 مثال  :

 #include<math.h>  
char   a, b , c ; 

c=max (a,b) ; 

  کتابخانهdelay.h 

از  نامه هار براین کتابخانه یکی از پرکاربردترین کتابخانه ها می باشد به طوری در بیشت

کنیم  یجاداآن  برای ایجاد تاخیر زمانی استفاده می کنیم . تاخیرهایی که می خواهیم 

 : است به صورت زیرباید بر حسب میلی ثانیه یا میکرو ثانیه باشد و فرم نوشتن آن 

delay_ms( زمان تاخیر بر حسب میلی ثانیه  )   ; 

delay_us( زمان تاخیر بر حسب میکرو ثانیه  )   ; 

 را می نویسیم . delay_ms(10)دستوری به صورت  ms 10مثلا برای تاخیر 
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یک  فعال باشد هر watch dog timerاگر  ()delay_msدر صورت استفاده از تابع  نکته :

ن تایمر را فصل میکند . نحوه استفاده از ای Resetمیلی ثانیه یک بار مقدار این تایمر را 

 های بعدی توضیح خواهیم داد .

  bcd.hکتابخانه 

 از این کتابخانه برای تبدیل اعداد و کدها استفاده می شود .

                                              unsigned char bcd2bin(unsigned char n) 

را  nتغیر مبه کد باینری استفاده می شود به طوری که  BCDاز این تابع برای تبدیل کد 

 است را به کد باینری تبدیل کرده و در متغیر مقصد می ریزد . BCDکه 

unsigned char bin2bcd(unsigned char n) 

  .قبل عکس حالت ، براستفاده می شود BCDبه کد  از این تابع برای تبدیل کد باینری

 

  کتابخانهstdlib  

ی شود  ماده این کتابخانه برای تبدیل اعداد در نوع های مختلف به رشته و عکس آن استف

 حتوضی بعد است که در فصل های lcdکاربرد این کتابخانه بیشتر در نمایش اعداد بر روی 

مقصد  تغیرخواهیم داد . توجه کنید که اگر می خواهید عددی را به رشته تبدیل کنید م

بدیل دد تباید به صورت آرایه ای تعریف شود همچنین اگر می خواهید یک رشته را به ع

تعریف  floatکنید و عدد از نوع اعشاری است فراموش نکنید که متغیر مقصد را از نوع 

 انه به در زیر آمده است :کنید . توابع این کتابخ

int atoi(char *str) 

  به عدد استفاده می شود . str*از این تابع جهت تبدیل رشته 
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  long int atol(char *str) 

 رشته به عدد بلند استفاده می شود .  از این تابع جهت تبدیل

Void  itoa ( int n , char *str) 

 ، بعنوان مثال: فاده می شوداز این تابع برای تبدیل عدد به رشته است

int   a = 100 ; 

char b[ ] ; 

itoa (a , b );  
 ریخته می شود . bتبدیل به رشته شده و در متغیر  100در این مثال عدد 

void ltoa(long int n,char *str)   : ا این بعملکرد این تابع شبیه تابع قبل بوده

 می باشد . long intتفاوت که عدد مورد نظر از نوع بلند 

                      void ftoa (float n ,unsigned char decimals ,char *str) 

ه رت کاز این تابع جهت تبدیل یک عدد اعشاری به رشته استفاده می شود به این صو

دیل را گرفته و با دقتی که توسط یک عدد دسیمال مشخص می شود تب nعدد اعشاری 

 :مثال بعنوان ، می ریزد strبه رشته کرده و در رشته 

float    a = 2.14   ; 

char     b= [10]  ; 

ftoa (a , 2 , b); 

 bر متغیر دبا دقت دو رقم اعشار به رشته تبدیل شده و  2.14در این مثال عدد اعشاری  

 ریخته می شود .

float atof(char *str) 

 از این تابع برای تبدیل یک رشته به عدد اعشاری تبدیل می شود .
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                                                                                        int rand (void) 

دفی تصا بسته به نوع متغیر مقصد از صفر شروع به شمارش کرده و یک عدد را به صورت

تا  0ین بباشد عددی  intدر متغییر مقصد می ریزد . مثلا اگر متغیر مقصد شما از نوع 

 انتخاب می شود . 32767

void srand(int seed) 

 ی دهیم .رابه او م (x)عمل می کند با این تفاوت که عدد شروع شمارش  randمانند تابع 

  h  ctype.کتابخانه

                                                          unsigned char isalnum(char c) 

 د.باش میر حروف الفبا یا رقم باشد متغیر مقصد یک و در غیر اینصورت صف cاگر ورودی 

                                                          unsigned char isalpha(char c)  

 بود . حروف الفبا لاتین باشد متغیر مقصد یک و در غیر اینصورت صفر خواهد cاگر 

                                                           unsigned char isascii(char c) 

 .واهد بودو در غیر اینصورت صفر خ باشد متغیر مقصد یک127تا  0کد اسکی اعداد cاگر 

                                                            unsigned char iscntrl(char c) 

 .بود دخواهیر مقصد یک و در غیر اینصورت صفرباشد متغ127 تا0عددی در محدوه cاگر 

                                                             unsigned char isdigit(char c) 

خواهد ر اینصورت صفرباشد متغیر مقصد یک و در غی9تا0یکی از اعداد دسیمال cاگر 

 .بود

                                                           unsigned char islower(char c) 
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 رورت صفکوچک لاتین باشد متغیر مقصد یک و در غیر اینص ییکی از حروف الفبا cاگر 

 خواهد بود .

                                                            unsigned char isprint(char c) 

ر غیر یر مقصد یک و دباشد متغ  127تا  32کتر قابل چاپ در محدوه ایک کار cاگر 

 صفر خواهد بود .اینصورت 

                                                          unsigned char ispunct(char c) 

 بود . یر مقصد یک و در غیر اینصورت صفر خواهدکتر علامت باشد متغرایک کا cاگر 

                                                           unsigned char isspace(char c) 

  .ودواهد بر مقصد یک و در غیر اینصورت صفر خیک کاراکتر فضای خالی باشد متغی cاگر 

                                                          unsigned char isupper(char c) 

رت صفر ر مقصد یک و در غیر اینصوحروف بزرگ الفبا لاتین باشد متغییکی از  cاگر 

 خواهد بود .

                                                          unsigned char isxdigit(char c) 

 .هد بود یر مقصد یک و در غیر اینصورت صفر خوادسیمال باشد متغ یک عدد هگزا cاگر 

                                                              unsigned char toint(char c) 

را در  ده و معادل دسیمال آنرا بر حسب هگزا دسیمال دریافت کر cاین تابع مقدار 

 ر مقصد می ریزد .متغی

                                                                     char tolower(char c) 

 ر مقصد ده و در متغیه حرف کوچک تبدیل کرحرف بزرگ الفبا لاتین باشد آن را ب cاگر 
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 یر می ریزد .در متغحرف کوچک باشد همان را  cمی ریزد و اگر 

                                                                          char toupper(char c) 

 این تابع عکس تابع قبلی عمل می کند .

 string .hکتابخانه 

بع که ند تاچرشته ها استفاده می شود . در اینجا ما فقط از این کتابخانه جهت کار با 

 ممکن است مورد استفاده قرار گیرد را شرح می دهیم .

                                                   char *strcat(char *str1,char *str2) 

را به  str2از این تابع جهت پیوند دو رشته به هم استفاده می شود به طوری که رشته 

 متصل می کند . str1انتهای رشته 

                                        char *strcatf(char *str1,char flash *str2) 

های رشته یا ثابت ذخیره شده است را به انت fashرا که در حافظه  str2این تابع رشته 

str1 . متصل می کند 

                      char *strncat(char *str1,char *str2,unsigned char n) 

 متصل می کند . str1را به انتهای رشته  str2کتر از رشته اکار nاین تابع 

            char *strncatf(char *str1,char flash *str2,unsigned char n) 

ست به ایا ثابت ذخیره شده  fashرا که در حافظه  str2کتر از رشته اکار nاین تابع 

 متصل می کند . str1انتهای رشته 


