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شماره ي 5 21 آبان 1400

کـد نـامـه 
ویـژه ي دانـش جـویان مـبانی بـرنـامـه سـازي نیم سـال اول 1401-1400 دانـشکـده ي مـهندسی کامپیوتـر دانـشگاه صـنـعـتی شـریف

به نام خداوند بخشنده ي مهربان

سفري به دنیاي حافظه 
با مقدمات چگونگی ذخیره کدها و داده ها در حافظه رم آشنا شوید 

بـرنـامـه هـاي در حـال اجـرا، هـر کدام مـقداري حـافـظه لازم داشـته تـا داده هـایی که بـه آن هـا نیاز دارنـد را در 

حین اجـراي بـرنـامـه، در آن ذخیره کنند. آیا تـا بـه حـال بـه این فکر کرده اید که هـنگامی که بـرنـامـه اي اجـرا 

می شـود، اطـلاعـات آن کجا ذخیره می شـونـد؟ آیا می دانید که تـفاوت بین متغیرهـاي محـلی، اسـتاتیک و 

گلوبال در حافظه چیست؟ در این مقاله، قصد داریم به این سوال پاسخ دهیم. با کدنامه همراه باشید. 

تقویم درس در 
هفته ي پیش رو

23 آبان 

آرایه

25 آبان 

الگوریتم هاي آرایه

27-28 آبان 

مهلت تمرین 4 و 
انتشار تمرین 5 - آرایه

      چه منابعی براي مطالعه ي مبانی برنامه سازي توصیه می شوند؟ 
مـرجـع رسمی درس، کتاب دایتل و دایتل اسـت، بـنابـراین در صـورت وجـود زمـان کافی، مـطالـعه ي سـوالات پـایانی هـر فـصل کتاب 

تـوصیه می شـود. سـایت هـایی چـون GeeksForGeeks و هـم چنین سـوالات مـطرح شـده در جـلسات «کد بـا هـم» که بـه زودي 

آغـاز می شـونـد، همگی بـراي تـمرین بیش تـر مـناسـب هسـتند. الـبته، واضـح اسـت که حـل درسـت، دقیق و کامـل تـمرین هـاي درس بـدون 
تـقلب از یک دیگر، از مـهم تـرین فـعالیت هـایی اسـت که بـراي یادگیري بیش تـر و نیز کسب مـهارت در حـل سـریع تـر سـوالات، لازم 
است. مقاله هاي نوشته شده در کدنامه نیز مرجع مناسبی براي دوره و کسب اطلاعات بیش تر در خصوص سرفصل هاي درس اند.

?
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سفري به دنیاي حافظه 
محمد خسروي 

حافظه دسترسی تصادفی 

حــافــظه دســترسی تــصادفی (Random Access Memory) یا 

هـمان RAM، یک نـوع حـافـظه کامپیوتـر اسـت که داده هـاي بـرنـامـه هـاي در 

حـال اجـرا در آن ذخیره می شـونـد. RAM بـه مـا این امکان را می دهـد که 
داده هـا را بـا سـرعتی بـالاتـر از دیسک سـخت بـخوانیم و بـنویسیم. داده هـایی 
که بـرنـامـه در حین کار کردن اسـتفاده می کند، بـاید ابـتدا بـه داخـل رم مـنتقل 
شـونـد و سـپس مـورد اسـتفاده قـرار گیرنـد. امـا داده هـا تـا ابـد در RAM بـاقی 

نمی مـانـند!  RAM وابسـته بـه انـرژي الکتریکی اسـت و بـه مـحض قـطع 
شـدن جـریان، تـمام اطـلاعـات ذخیره شـده در آن از دسـت می رونـد. در زمـان 
اجـراي یک بـرنـامـه C، حـافـظه بـه قـسمت هـاي مختلفی که هـر کدام بـراي 
مـنظوري خـاص اسـتفاده می شـونـد تقسیم می شـود. در ادامـه، این بـخش هـا را 

معرفی و اطلاعاتی که در آن ها ذخیره می شود را شرح می دهیم: 

بـــخش «مـــتن» یا Text Segment: بخشی اســـت که در آن  •
دسـتورهـاي زبـان مـاشین ذخیره می شـونـد. دسـتورهـاي زبـان مـاشین، هـمان 

ترجمه ي کدي که شما نوشته اید به زبان ماشین (صفر و یک) است.  

بـخش داده هـاي مـقدار دهی اولیه شـده: این بـخش که بـه اخـتصار، بـخش •
داده (Data Segment) نـامیده می شـود، محـلی اسـت که در آن  
متغیرهـاي اسـتاتیک  و global اي (جـلوتـر بـا آن هـا آشـنا می شـوید) که 
مـقداردهی اولیه شـده انـد ذخیره می شـونـد. این بـخش را می تـوان بـه دو 
بـخش متغیرهـاي قـابـل تغییر و متغیرهـاي غیرقـابـل تغییر (ثـابـت)، تقسیم 

بندي کرد. 

• **BSS** بـخش داده هـاي مـقداردهی اولیه نشـده: این بـخش که

نــامیده می شــود، متغیرهــاي global و اســتاتیکی را در خــود ذخیره 
می کند که تـوسـط بـرنـامـه نـویس مـقدار دهی اولیه نشـده انـد. مـقدار اولیه ي 

متغیرها در این بخش، به طور خودکار، صفر می شود. 

پشـته یا Stack: پشـته محـل ذخیره متغیرهـایی اسـت که درون تـوابـع •
(متغیرهـاي محـلی) تـعریف می کنیم. عـلاوه بـر متغیرهـا، اطـلاعـات دیگر 
مـربـوط بـه تـوابـع نیز در پشـته ذخیره می شـونـد. داده هـا در پشـته بـه صـورت 
مـوقـت ذخیره و بـه مـحض اتـمام بـرنـامـه، بـه صـورت خـودکار پـاك می شـونـد. 
پشـته هـا حـافـظه ي محـدودي دارنـد که انـدازه آن وابسـته بـه سیستم عـامـل 

است. 

ساختار پشته 

هـمانـطور که از اسـمش بـه نـظر می رسـد، داده هـا در پشـته بـه صـورت 
«پشـته اي» ذخیره می شـونـد؛ بـه عـبارتی، هـر داده اي که زودتـر وارد شـود، 
دیرتـر خـارج می شـود. بـراي فـهم بهـتر اسـتک، یک جـعبه تـصور کنید که در 
آن، چـندین جـسم را، روي هـم، یک بـه یک در آن قـرار می دهیم. جسمی که 
آخـر از هـمه داخـل جـعبه  قـرار می گیرد، هـنگامی که شـروع بـه خـالی کردن 

جعبه کنیم، زودتر از بقیه از آن بیرون می آید. 

 Heap

هیپ (Heap)، قسمتی اســت که در آن اخــتصاص حــافــظه پــویا انــجام 
می شـود. اخـتصاص حـافـظه در هیپ بـه صـورت خـودکار مـدیریت نمی شـود و 
آزادي عـمل بیشتري بـراي بـرنـامـه نـویس بـه وجـود می آورد. هیپ شـبیه یک 
اسـتخر بـزرگ از حـافـظه اسـت که شـما می تـوانید هـرچـه قـدر که می خـواهید از 
آن حـافـظه بگیرید. در آینده بـا متغیرهـاي ذخیره شـده در این بـخش، بیش تـر 
آشنا می شوید. برخی از نکات مهم در خصوص هیپ و پشته به شرح زیرند: 

پشته بسیار سریع تر از هیپ عمل می کند. •

از آن جـایی که تخصیص حـافـظه در پشـته بـه صـورت خـودکار انـجام •
می شـود، حـافـظه ي مـا تکه تکه نمی شـود (یعنی هـمه ي اطـلاعـات در یک 
جـا ذخیره می شـود)، امـا از آن جـا که در هیپ، خـود مـا هسـتیم که حـافـظه را 

تخصیص می دهیم، امکان تکه تکه شدن داده ها وجود دارد. 

انـدازه ي حـافـظه اي که پشـته می تـوانـد اشـغال کند، بسیار محـدود اسـت، امـا •
هیپ ظرفیت بیش تري دارد. 

محدوده ي متغیرها در توابع 

وقتی که شـما تـعدادي متغیر را درون یک تـابـع تـعریف می کنید، این متغیرهـا 
فـقط داخـل هـمان تـابـع قـابـل اسـتفاده هسـتند. در واقـع، این متغیرهـا فـقط در 
پشـته ي آن تـابـع وجـود دارنـد و محـدوده ي متغیرهـاي تـعریف شـده در تـابـع، در 
داخـل هـمان تـابـع اسـت. امـا وقتی که  متغیري بـه شکل global (یعنی 
بیرون تـوابـع) تـعریف می شـود، آن متغیر در هـمه جـاي بـرنـامـه ي شـما قـابـل 
اسـتفاده اسـت. در واقـع، این متغیر، داخـل بـخش داده ذخیره می شـود و بـه 

همین خاطر، محدوده آن، کل برنامه شماست. 

کاربرد متغیر global و استاتیک 

هـنگامی که می خـواهیم از یک متغیر در بـخش هـاي مـختلف کد خـود اسـتفاده 
کنیم، آن را بـه صـورت global تـعریف می کنیم، و هـنگامی که می خـواهیم 
مـقدار یک متغیر که درون تـابـع تـعریف شـده اسـت، پـس از اتـمام تـابـع، 
هـم چـنان بـاقی بـمانـد و از بین نـرود، از متغیر اسـتاتیک اسـتفاده می کنیم. بـا 

متغیرهاي استاتیک در ادامه ي درس آشنا خواهید شد.
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تابع و کاربرد آن 
علیرضا حسین خانی 

بـه زبـان سـاده، یک تـابـع، بخشی از کد شـما اسـت که کار مـخصوصی را انـجام 
می دهـد. احـتمالا بـا بـرخی از تـوابـع مـعروف در زبـان C آشنـا شدـه اید؛ مثلا 

printf که بـراي چـاپ کردن کاراکترهـا و رشـته هـاي متنی از آن اسـتفاده 
می کنیم. فـرض کنید این تـابـع وجـود نـداشـت! در این صـورت، شـما بـراي هـربـار 
چـاپ کردن یک مـتن، مـجبور بـودید کدهـاي مـربـوط بـه ارتـباط بـا صـفحه 
نـمایش که سـازنـدگـان سیستم عـامـل رایانـه تـان قـبلا نـوشـته انـد، مجـددا از اول 
بـنویسید! :( حـالا تـصور کنید کلا چیزي بـه نـام تـابـع وجـود نـداشـت. در 
این صـورت، چـند اتـفاق نـاگـوار! رخ می داد: اول این که حجـم کدهـا خیلی خیلی 
بیش تـر می شـد و بـاید کدهـایی که در قـسمت هـاي مـختلف بـرنـامـه کاربـرد دارنـد 
را مــتناوبــا کپی می کردیم (اصــطلاحــا  reusability of code بــه 
مـعناي تـوانـایی بـازاسـتفاده از کد از بین می رفـت). دوم این که بـا افـزایش تـعداد 
خــطوط، فهمیدن هــدف و کارکرد کد، ســخت تــر می شــد (اصــطلاحــا 
readability of code بـه مـعناي تـوانـایی خـوانـدن کد بـه شـدت 
کاهـش پیدا می کرد) و در صـورتی هـم که بـرنـامـه ي مـا بـاگ یا اشکالی 
می داشـــت، این تـــعداد خـــطوط زیاد و درهـــم بـــودن کد، کار دیباگ و 
اشکال زدایی کد را سـخت می کرد. هـمه ي بـرنـامـه هـاي جـهان که بـه انـدازه ي 
بـرنـامـه ي یک تـمرین مـبانی بـرنـامـه سـازي نیستند؛ حجـم تـعداد زیادي از 
بـرنـامـه هـا بـه چـندین هـزار و حتی میلیون خـط کد می رسـد و نـگه داري تـمامی 
این کدهـا در main، اصـلا منطقی نیست. پـس اسـاسـا! تـوابـع در کنار مـا 
هسـتند تـا کار مـا را راحـت تـر کنند: بـا افـزایش خـوانـایی کد، اسـتفاده مجـدد در 
هـمان بـرنـامـه یا بـرنـامـه هـاي دیگر، کم کردن حجـم بـرنـامـه و راحـت تـر کردن 
دیباگ و اشکال زدایی. یکی از نـشانـه هـایی که بـه مـا نـشان می دهـد که خـوب 
اسـت از تـابـع اسـتفاده کنیم، کدهـاي تکراري هسـتند. سعی کنید همیشه 

کدهاي تکراري را با فراخوانی توابع جایگزین کنید! 

اجزاي تابع 

1. نـام و بـدنـه ي تـابـع: نـام تـابـع، مـثل بـرچسـبی اسـت که روي تـابـع مـان 
زده ایم تـا هـر جـا بـه آن نیاز داشـتیم، بـتوانیم از این تـابـع بـه راحتی اسـتفاده 
کنیم. سعی کنید اسـم هـاي مـعناداري بـراي تـوابـع انـتخاب کنید تـا بـعدا دچـار 
مشکل در کدنـویسی نـشوید! در بـدنـه ي تـابـع، خـود کارهـایی که بـاید تـوسـط 

تابع انجام شوند، به صورت یک سري دستورالعمل نوشته می شوند. 

2. لیست پـارامـترهـا: هـمان طـور که گفتیم، تـوابـع کار بـه خـصوصی را 
انـجام می دهـند؛ مـثلا جـمع کردن دو عـدد یا چـاپ کردن یک مـتن. طـبعا بـاید 
آن دو عـدد یا آن رشـته ي متنی (و بـه طـور کلی متغیرهـاي مـورد نیاز بـراي 
انـجام کار) را بـه نـحوي بـه تـوابـع بـدهیم و این متغیرهـا، هـمان پـارامـترهـا (یا بـه 
تعبیري ورودي هـا (آرگـومـان هـا)ي تـابـع) هسـتند. الـبته ممکن اسـت که یک 

تـابـع بـه هیچ ورودي اي نیاز نـداشـته بـاشـد؛ در این صـورت، بـه پـرانـتز بـاز و بسـته 
خـالی جـلوي اسـم تـابـع، اکتفا می کنیم. دقـت کنید که هـنگام نـوشـتن لیست 
پـارامـترهـا، بـاید نـوعـشان و اسمی که بـه آن هـا می دهیم (تـا بـتوانیم داخـل تـابـع 

از آن ها استفاده کنیم) را نوشته و مشخص کنیم. 

3. مـقدار بـازگشـتی: بـرخی از تـوابـع - مـثل تـابـع جـمع کردن دو عـدد - نیاز 
دارنـد که نتیجه کارشـان را بـه بـرنـامـه ي اصلی تـحویل دهـند (یک مـقدار را 
بـرگـردانـند یا بـه اصـطلاح return کنند). اگـر هیچ مـقداري قـرار نیست از 

تـابـع مـا return شـود، از کلمه void در قـسمت نـوع بـازگشـتی اسـتفاده 
می کنیم (در این صــورت می تــوانیم در انــتهاي بــدنــه ي تــابــع، از کلمه ي 
return خـالی اسـتفاده کنیم و یا اصـلا حـرفی از return نـزنیم) و در غیر 
این صوـرت، نوـع مقـدار باـزگشتـی را در قسـمت نوـع باـزگشتـی (مثلا int یا 

char) می نویسیم. انواع بازگشتی، مشابه انواع متغیرها هستند. 

بـراي صـدازدن یک تـابـع، کافی اسـت نـام تـابـع را نـوشـته و در پـرانـتز، 
ورودي هاي لازم را به تابع ارسال کنیم. 

سوال: آیا می توان چند تابع با نام هاي یکسان داشت؟ 

پـاسـخ: در زبـان C خیر، امـا در خیلی از زبـان هـاي بـرنـامـه  نـویسی دیگري که 

بـعدا خـواهید دید - مـثل ++C و Java - این مشکل حـل شـده؛ مـثلا در 

Java شـما مـجاز هسـتید تـوابـع هـم نـام تـعریف کنید، بـه این شـرط که لیست 
ورودیشان تـفاوت داشـته بـاشـد (هـرگـونـه تـفاوت در نـوع ورودي هـا، تـعدادشـان یا 

ترتیبشان کافی است). اما در زبان C، مجاز به این کار نیستید. 

سوال: prototype چیست؟ 

پـاسـخ: مـا می تـوانیم در زبـان C و در خـطوط اولیه بـرنـامـه قـبل از تـابـع 

main، بـراي تـوابـعمان «پـروتـوتـایپ» بـنویسیم. پـروتـوتـایپ بـه زبـان سـاده، 
هـمان خـط اول تـعریف تـابـع (یا بـه اصـطلاح signature تـابـع) اسـت، بـه 

علاوه ي سمی کالن در انتهایش! مثلا: 

int sum(int num_one, int num_two); 

وظیفه ي اصلی پـروتـوتـایپ این اسـت که بـه کامـپایلر اعـلام کند که ممکن 
اسـت بـا چنین تـابعی مـواجـه شـود. بـا این کار، در ادامـه کامـپایل، هـر جـا که تـابـع 
مـدنـظر صـدا زده شـود، کامـپایلر signature تـابـع را چک می کند و اگـر 
مشکلی وجـود داشـت (مـثلا تـعداد ورودي هـاي داده شـده یکی کم بـود) بـه 
شـما خـطاي کامـپایل داده و از اجـراي بـرنـامـه جـلوگیري می کند؛ در غیر 
این صـورت، بـرنـامـه کامـپایل می شـود و اگـر در صـدا زدن تـابـع مـدنـظرمـان 

بی دقتی کرده باشیم، خروجی هاي عجیبی دریافت می کنیم!
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دست هاي پشت پرده در رایانه! 
محمدمهدي برقی 

کامپیوتـر مـوجـودي اسـتثنایی، بـاهـوش و دوسـت داشـتنی، امـا زبـان نـفهم اسـت! 
مـوجـودي که تـا امـروز، کلی بـا آن کار داشـتید و از این بـه بـعد، بـا تـوجـه بـه این 
حقیقت که در فـرم انـتخاب رشـته ي خـود، رشـته ي مـهندسی کامپیوتـر را 
بـرگـزیده اید، قـرار اسـت بخشی اسـاسی از زنـدگی تـان را تشکیل دهـد؛ امـا لازم 
اسـت بـدانیم که این مـوجـود، چـه طـور کدهـایی که بـه آن می دهیم را مـتوجـه 
می شـود و تفسیرشـان می کند. آیا کامپیوتـر زبـان انـسان هـا را می فـهمد؟ چـه 

کسی به آن ها زبان برنامه نویسی C را یاد داده است؟ 

کامپایلر 

جـواب تـمام سـوالاتی که در بـند فـوق گـفته شـد، در یک کلمه بـه اسـم 
«کامـپایلر» اسـت. کامـپایلر (Compiler) - یا در بـرخی زبـان هـا، مفسـر 

(Interpreter) هـمان دسـت هـاي پشـت پـرده ي داسـتان مـاسـت. شـاید 
دوسـت داشـته بـاشید بـدانید پـس از زدن دکمه Build and Run (و یا 

اجــراي دســتورات مــشابــه در Command Line، تــرمینال و یا 

 VS ،CodeBlocks هــا، مــانــندIDE دکمه هــاي مــشابــه در ســایر

Xcode ،CLion ،Code و...)، تـرجـمه ي کد بـه زبـان کامپیوتـر (زبـانی 
که توسط کامپوتر قابل فهم باشد)، چگونه انجام می شود. 

واضح تر صحبت کنیم! 

هـمان گـونـه که در شـماره هـاي پیشین کدنـامـه - بـه خـصوص در مـقالـه ي 
«تـاریخچه ي بـرنـامـه نـویسی کامپیوتـر» در شـماره ي 3 کدنـامـه ي امـسال - 
مـطالـعه کرده اید، زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی، بـه چـند سـطح تقسیم می شـونـد؛ از 
سـطح یک که نـزدیک تـرین زبـان هـا بـه سـخت افـزار رایانـه (پـردازنـده) هسـتند 
(مـثل زبـان مـاشین و صـفر و یک هـا) تـا سـطوح بـالاتـر، مـثل MATLAB و 

Python که وقتی بـا آن هـا کد می زنید، گـویا در حـال نـوشـتن یک مـتن بـه 
زبـان انگلیسی هسـتید! زبـان C در میان این زبـان هـا، یک زبـان سـریع اسـت؛ 
اماــ کار باــ آن خیلی آساــن نیست، ولی در عین حاــل دستــورات آن اصلا 
سـخت و غیر قـابـل فـهم نیستند. امـا، بـراي کامپیوتـر، هـر چیزي بـه جـز صـفر و 
یک خـالـص، غیر قـابـل فـهم اسـت، پـس بـه مـترجـمی- که اسـمش را کامـپایلر 

می گذاریم - نیاز داریم. 

توجه! IDE با IDE، کامپایلر با کامپایلر! 

در حقیقت، IDE هـا (مـثل کدبـلاکس، ویژوال اسـتودیو یا ایکس کد) دفـتري 
بـراي نـوشـتن کدهـایمان هسـتند که مـخصوص کدنـویسی طـراحی شـده انـد. 

هـمان طـور که بـراي کلاس زبـان خـارجی در ایام طـفولیت (!) بـه دفـتر دو خـط 
نیاز داشـتیم، از اکنون بـراي هـر کلاس بـرنـامـه نـویسی، بـه IDE مـخصوص 

آن زبان نیاز داریم. 

امـا در مـقام مـقایسه، کامـپایلر فـقط و فـقط یک مـترجـم اسـت که از روي دفـتر 
شـروع بـه خـوانـدن کرده و هـر آن چـه را که می خـوانـد، تـرجـمه می کند. هـر 
 gcc زبـانی، یک یا چـند کامـپایلر مـخصوص بـه خـود را دارد (مـانـند کامـپایلر

در زبـان C). بـرخی زبـان هـا، بـه جـاي کامـپایلر از مفسـر اسـتفاده می کنند که بـا 
تفاوت هاي این دو مفهوم در آینده آشنا خواهید شد. 

تـوجـه کنید که بـا آن که گـفته شـد «هـر زبـان IDE مـخصوص بـه خـود را 

دارد»، بسیاري از IDEهـا نیز وجـود دارنـد که پشـتیبانی کامـل از چـندین 
زبـان بـرنـامـه نـویسی را ارائـه می کنند و نیز تـعداد زیادي زبـان بـرنـامـه نـویسی 
وجـود دارنـد که تـوسـط بیش از یک IDE پشـتیبانی می شـونـد. بـرخی از 

بـرنـامـه نـویسان بـه جـاي اسـتفاده از یک IDE، در یک محیط خـام مـتن نـویسی 

(مــانــند Notepad یا TextEdit) کد می نــویسند، امــا این محیط هــا 
امکانـاتی مـانـند رنـگ بـندي اتـومـاتیک کلمات کلیدي و یا تکمیل خـودکار 

عبارت ها را به صورت پیش فرض در اختیار برنامه نویس قرار نمی دهند. 

از IDE به کامپایلر: صداي منو داري؟  

 IDE ،را می زنیـد Build and Run تـــان، دکـمـه IDE وقـتی در
بـلافـاصـله یک تـماس بـا کامـپایلر می گیرد و از او می خـواهـد که کد را بـفهمد و 
تـرجـمه کند. کامـپایلر هـم بـلافـاصـله و بـا تـوجـه بـه نـوع زبـان، شـروع بـه بـررسی 
تک تک خـطوط کد می کند. سـپس، کامـپایلر کدهـا را بـه زبـان قـابـل فـهم بـراي 

کامپیوتر تبدیل کرده و آن ها را اجرا می کند. 

برنامه ي اجرایی 

خـروجی عملیات کامـپایلر، یک فـایل اجـرایی (exe) اسـت که IDE بـا 
دانسـتن مکان آن، فـایل را اجـرا می کند. مکان گـرفـتن ورودي و نـشان دادن 
خـروجی هـا، ممکن اسـت پنجـره ي سیاه  رنـگ (یا سفید رنـگ!) تـرمینال یا 
Command Line بـاشـد (در IDE هـایی مـثل کدبـلاکس و ویژوال 
اسـتودیو) و یا محیطی درون خـود IDE بـاشـد (در IDE هـایی هـم چـون 

CLion و ایکس کد). بـا اجـرا شـدن بـرنـامـه ي اجـرایی، می تـوانید نتیجه ي 
ساعت ها و حتی روزها تلاش بی وقفه تان را دیده و از آن لذت ببرید! :) 

در این مـقالـه سعی شـد خـلاصـه اي هـرچـند کوتـاه از کامـپایلر و نـحوه کارکرد 
آن و تـفاوت هـایش بـا IDE بیان شـود. امیدواریم که بـا خـوانـدن این مـقالـه، تـا 
حـدود خـوبی بـا دسـت هـاي پشـت پـرده در رایانـه آشـنایی پیدا کرده بـاشید. در 
شـماره هـاي آینده ي کدنـامـه، ادامـه ي جـزئیات رونـد تـرجـمه و اجـراي بـرنـامـه هـا، 

بیان خواهند شد.
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