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پیشگفتار 

به نام خدا

چنـد سـال پيـش، تعـدادی از معلمـان بـا دغدغـه »آمـوزش اسـتعدادهای درخشـان« ، دورهم جمع شـدند و موسسـه علامه 
حلـي را تأسـيس کردنـد. ايـن معلم هـا ـ کـه خودشـان از دانش آموختـگان مـدارس اسـتعدادهاي درخشـان شـهر تهـران 
می باشـند ـ سـال ها در مـدارس سـمپاد )سـازمان ملـی پـرورش اسـتعدادهای درخشـان(، بـه دنبـال پياده سـازي روش هـاي 
جديـد و مؤثـر آمـوزش بوده انـد و درنهايـت تصميم گرفتند تـا نتيجه ايـن تجربيات را در موسسـه علامه حلـي در اختيار ديگر 

فعـالان در عرصـه آمـوزش بگذارند. 
مجموعـه کتاب هـاي انتشـارات علامه حلـی، يکـي از محصـولات ايـن تـلاش جمعـي اسـت. در ايـن کتاب هـا تلاش شـده 
اسـت تـا علاوه بـر تأميـن محتـواي مناسـب بـراي دانش آمـوزان برتـر کشـور، روش هـاي جديدتـر و مؤثرتر آموزشـي هم در 
انتقـال ايـن محتـوا بـه کار گرفته شـده و پياده سـازی شـود. در پس اين کتاب هـا، سـاعت ها کار فکری برای انتخاب سـاختار 
و شـيوه تدويـن صـرف شـده اسـت. فعـال کـردن دانش آمـوز در روند آمـوزش و ارجـاع او بـه انجـام مشـاهدات، فعاليت ها و 
آزمايش هـاي مناسـب بـراي انتقـال مفاهيم آموزشـي و همچنيـن ترغيب دانش آمـوز برای مراجعـه به منابع گسـترده تر چون 
سـايت هاي علمـي اينترنتـي و نرم افزارهـاي آموزشـي، از ويژگي هاي اين سيسـتم آموزشـي اسـت. علاوه  بر  ايـن براي کمک 
بـه فراينـد تدريـس معلميـن عزيز، محصـولات جانبي چون متـن راهنماي تدريـس کتاب، محتـواي الکترونيـک و ... در کنار 

هـر کتاب توليد شـده اسـت.
مجموعـه کتاب هـاي علامه حلـي، بـا همـکاري جمـع زيـادي از مؤلفيـن و معلمـان باتجربـه مـدارس سـمپاد ـ کـه به دقـت 
انتخـاب شـده اند ـ تأليـف و ويرايـش گرديـده اسـت؛ امـا آرزوي مـا در اين مؤسسـه اين اسـت کـه از حضور تمامـي معلمان 
دلسـوز و باتجربـه مـدارس سـمپاد و ديگـر مراکـز آموزشـي برتـر کشـور عزيزمـان، در تأليـف کتاب هـا و ديگـر محصـولات 
آموزشـي، بهـره ببريـم؛ بنابرايـن از شـما دبيـران عزيـز خواهشـمنديم تجربه هـاي خـود را در زمينـه اسـتفاده از ايـن کتاب و 
آمـوزش آن در کلاس، بـراي مـا بـه آدرس الکترونيـک: book@mhelli.ir ارسـال فرماييـد تـا مـا در چاپ هـاي بعدي 
کتـاب، از تجربيـات، نظـرات و حتـي تصاويـر ارسـالي شـما در انجـام آزمايش هـا، فعاليت ها، بازديدهـا و ... در کتـاب ـ و البته 
بـا ذکـر نـام ارسـال کننده ـ اسـتفاده کنيـم. البتـه دانش آمـوزان خـوب و پرتلاش هـم مي توانند در ايـن کار همـکاري کنند و 

بـا معلميـن خـود در اجـراي اين طـرح همراه شـوند. 

عابدی جعفری

مدير انتشارات حلی



مقدمۀ مؤلفان

چرا برنامه نویسی؟
يکی از پرسش هايی که برای دانش آموزان مطرح می شود اين است چرا بايد برنامه نويسی بياموزيم؟ برنامه نويسی به چه 
دردی می خورد؟ مگر چند درصد از ما قرار است برنامه نويس شويم که اين درس را برايمان در نظر می گيرند؟ و پرسش هايی 

از اين دسته. چند پاسخ برای اين پرسش ها متصور است:
1. مهم ترين علت اين است که برنامه نويسی نگرش ما را نسبت به مسائل پيش رو در زندگی تغيير می دهد. رايانه موجودی 
است که فقط منطق را متوجه می شود و برای پاسخ گرفتن از آن بايد راه       حل را به صورت دقيق و کاملًا صحيح برای رايانه 
تشريح کرد. اين باعث می شود تا برنامه نويس بياموزد چگونه در مواجهه به مشکلات و مسائل پيش رو حتی در خارج از 
رايانه و در ارتباط با ساير افراد چگونه می توان مسأله را تحليل کرد، به قطعات قابل حل تجزيه نمود و در نهايت آن را حل 
کرد. به صورت خلاصه فراگيری برنامه نويسی نگرش منطقی و توان حل منطقی مسائل در برنامه نويس به طور چشم گيری 

بهبود می بخشد.
٢. مهارت برنامه نويسی در حد متوسط حتی برای غير برنامه نويس ها هم مورد نياز خواهد بود. فراگيری برنامه نويسی برای يک 
دانش آموز يا يک دانشجو با استعداد با خلاقيت و با رويکرد علمی و نيز شاغلين بسياری از مشاغل فنی و مهندسی و حتی مشاغل 
مرتبط با آن ها يک مزيت است؛ چرا که بسياری اوقات در پروژه ها يا امور شغلی، نيازمند برنامه های کوچکی خواهيد شد که اگر 

برنامه نويسی بلد نباشيد، کار شما لنگ يک برنامه نويس خواهد بود. 
3. آن دسته ای که برنامه نويسی علاقمند خواهند شد و آن را به عنوان رشتة تحصيلی يا شغل انتخاب خواهند کرد، اگر از سنين 
مدرسه به برنامه نويسی رو آورند، موفيقت های بيشتری در اين حوزه کسب خواهند نمود و فرصت هايی نظير مسابقات و المپياد ها 
به موفقيت آيندة ايشان کمک بسياری خواهد نمود. و مهم تر اينکه حل مسائل زياد و آشنايی با الگوريتم های متنوع نگرش 

منطقی-برنامه نويسی ايشان را به شکل صحيحی رشد خواهد داد.

چرا پایتون؟
اين هم پرسش مهمی است. چرا از بين اين همه زبان پايتون؟ پايتون چه مزايا و معايبی نسبت به زبان های ديگر دارد؟

1.هر زبانی برای توسعة دسته ای از نرم افزارها توليد شده است. مثلًا ايجاد سايت اينترنتی، برنامه های محاسباتی، برنامه های 
مبتنی بر پايگاه داده، بازی، برنامه های تلفن همراه و تبلت، توليد سيستم عامل و ... که برای هرکدام زبانی مناسب تر است. در 

اين ميان يکی از مزايای پايتون اين است که در حوزه های متنوعی کاربرد دارد.
٢. سادگی پايتون از جمله عواملی است که در آغاز کار دست و پا گير نخواهد بود و در ادامه نيز برنامه نويسی را آسان و شيرين 

خواهد کرد. مزيتی که بسياری از زبان های پيشرفته هم از آن محرومند.
3.  به نظر می رسد جديد بودن، به روز بودن و پذيرفته  شدن اين زبان در شرکت های بزرگ کامپيوتری باعث پيشرفت و اقبال اين 
زبان گردد؛ و کسانی که با اين زبان آشنا هستند در دنيای ديجيتالی که همه چيز در آن با گذشت ساعت ها به سرعت قديمی 

و ناسازگار می شود، شانس بيشتری در اين زمينه خواهند داشت.
4.  برای برنامه نويسی به زبان پايتون رايانة پيشرفته نياز نيست. از يک رايانة با مشخصات معمولی يا کمی پايين تر از معمول 
نيز می توان استفاده کرد. محيط برنامه نويسی پايتون روی سيستم عامل های مختلف از جمله ويندوز، لينوکس، اندرويد قابل 
نصب است. حتی با تهيه يک تبلت ارزان قيمت اندرويدی می توان با استفاده از برنامه هايی مانندQPython، touchqode و 

... که در بازارهای اندرويدی هم موجود است، به نوشتن برنامه پرداخت.
5.  پايتون يک زبان متن باز )open source( است و وجود کتابخانه های رايگان زياد از مزايای آن است. اگر مايل باشيد در 
حوزة خاصی برنامه نويسی کنيد و نيازمند دستورات و توابع و محاسبات آن حوزه باشيد، کافی است در اينترنت جستجو کنيد 
تا کتابخانه ای رايگان که دستورات، توابع و فرمول های مورد نياز شما را توليد و گرد آوری کرده بيابيد. البته شما نيز می توانيد 

کتابخانه های توليدی خودتان را در وبلاگ يا سايت خودتان منتشر کنيد تا به نام شما مورد استفادة ديگران قرار گيرد.



قبل از شروع به مطالعۀ کتاب، این قسمت را بخوانید:

وقتی شروع به خواندن اين کتاب کنيد با بخش های مختلفی مواجه می شويد که غالباً يک لاک پشت متفاوت در اول هرکدام 
وجود دارد. برای هرکدام از اين بخش ها از شما انتظار داريم کار متفاوتی انجام دهيد. اين قسمت ها بر اساس تئوری های نوين 

آموزش و تجارب موفق تدريس برای آموزش دانش آموزان مستعد طراحی شده است. اين بخش ها شامل:

درخت دانش: در صفحه دوم هر فصل، نمودار دايره ای شکلی کشيده شده که به ما کمک می کند بفهميم در آن فصل مطالب 
علمی چطوری تقسيم بندی شده و ارتباط آن ها با هم چيست. درواقع اين بخش نقشه ای است برای گم نشدن در موضوعات علمی.

اهداف رفتاری: زير هر درخت دانش، چند جمله نوشته شده که از اول کار معلوم کند که اين فصل را می خوانيم که چه بشود. خوب 
است در آخر فصل هم برگرديم و ببينيم که می توانيم کارهايی را که در اين بخش گفته انجام دهيم يا نه.

پاسخگو باش: در اين قسمت بايد پاسخگو باشيم. پاسخگوی سؤالی که پرسيده شده و انتظار می رود بعد از خواندن درس تا آن 
قسمت، بتوانيم باکمی فکر کردن به آن جواب دهيم.

فسفر بسوزان: شايد لازم باشد مقدار بيشتری از مغز خودمان استفاده کنيم و قدری از فسفرهای ذخيره شده را بسوزانيم! سؤالاتی 
که در بخش فسفر بسوزان مطرح می شود فقط با خواندن مطالب درسی قابل پاسخگويی نيست و بايد کمی بيش از معمول درباره 

آن ها فکر کنيم.

شهرفرنگ: همه چيز که کتاب و کلاس نيست. تقريباً همه ما ساعت هايی از روز را در اينترنت سر می کنيم و می شود علاوه بر ساير 
کارها، به سايت های علمی و جذاب هم سر زد. در بخش شهرفرنگ سايتی مربوط به موضوع فصل معرفی شده که توصيه مؤلفان 

بازديد از آن سايت است.

لغت نامه: ما دانش آموزان مستعد و متفاوت )!( دوست داريم بتوانيم علاوه بر مطالب درسی، جستجويی هم بکنيم و ببينيم در دنيا 
درباره موضوع درسی ما چه چيزی وجود دارد. برای همين در پايان هر فصل لغات مهم فصل با معادل انگليسی آن آورده شده است.

تمرین ها: در آخر هر فصل تمرين های مرتبط با آن آورده شده است. ازآنجايی که مؤلفان کتاب از دبيران باسابقه هستند پس تعداد 
تمرين ها، وقت لازم برای انجام آن ها، تعداد سؤالات سخت و آسان و نوع سؤالات با برنامه و محاسبه تعيين شده است. پس خيالتان راحت 
باشد که همه تمرين ها را در طول سال می شود انجام داد. تمرين ها بر اساس موضوعات هر فصل بخش بندی شده، بنابراين لازم نيست 
برای تمرين منتظر پايان فصل باشيد؛ در پايان هر مبحث می توانيد به بخش تمرين ها مراجعه کنيد و تمرين های همان مبحث را حل کنيد.

دست به کد شو: برنامه نويسی درسی کاربردی است که در حين آموزش آن لازم است شما هم دست به کد بشويد. در بخش دست به 
کد شو از شما خواسته شده تا سعی کنيد خودتان برنامه را بنويسيد. حواستان باشد اين بخش، قسمت مهمی از روند درسی است و نمی شود 

بدون دست به کد شدن برنامه نويسی ياد گرفت.

در ضمن شما هم می توانید برای ما مطالب و مسئله ارسال کنید! مطالب و مسئله هایی 
که خودتان از آن ها لذت برده اید را به آدرس ketab@mhelli.ir  ارسال نمایید.



مفاهیم پایه
فصل 1



8

پایتون1

  اگر این فصل را به خوبی مطالعه کنی و کارهای خواسته شده را به دقت انجام دهی:

با ویژگی های رایانه آشنا می شوی و می توانی تفاوت ها و شباهت های آن با انسان را توضیح دهی. {

با اجزای اصلی رایانه بهتر آشنا می شوی. {

با مشخصات زبان های برنامه نویسی و سه نمایندۀ معروف از سه دستة مختلف آن ها آشنا می شوی. {

تعاریف الگوریتم، برنامه و هوش مصنوعی را یاد می گیری. {

با بازی جذاب لایت بات و نحوه کنترل روبات آن آشنا می شوی. {
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مقدمات رایانه

رایانه چیست؟
رایانه ابزاری است که بشر برای انجام بهتر بسیاری از کارهای خود ساخته است. اگر به اطراف خود با دقت نگاه 
کنید، ابزارها و دستگاه های الکترونیکی و دیجیتالی بسیاری را مشاهده می کنید؛ مانند تلویزیون، رادیو، یخچال، 
در  تا  شده  باعث  رایانه  منحصربه فرد  ویژگی های  رایانه!  خود  مهم تر  همه  از  و  همراه  تلفن  لباسشویی،  ماشین 
زمینه های مختلف، جایگزینی برای انسان باشد؛ اما این ویژگی ها از کجا آمده است؟ برای پاسخ به این سؤال، باید 

اطلاعات بیشتر و دقیق تری از ویژگی های رایانه داشته باشیم.
خستگیناپذیری: رایانه تعطیل بردار نیست! برخلاف انسان که پس از مدتی خسته می شود، رایانه می تواند 
به طور مداوم و برای مدت های طولانی کار کند. دستگاه ها و رایانه های مختلف به طور شبانه روزی مشغول 
انجام وظایف و کارهایی هستند که به آن ها محول شده است. گاهی اوقات این دستگاه ها به قدری مشغول به 
فعالیت و خدمت رسانی هستند که هرگونه توقف در کار آن ها خسارات و ضررهای بزرگی به بار می آورد. از این 
نمونه دستگاه ها می توان به رایانه های خدمات دهنده در بانک ها، مراکز درمانی و اتاق های عمل و یا رایانه های 

موجود در برج های مراقبت فرودگاه ها اشاره کرد.
سرعت: برای انجام بسیاری از کارها ازجمله پیش بینی هواشناسی، محاسبات رمزنگاری و ... نیازمند محاسبات 
بر  را  این وظیفه مهم  به معنای ماشین محاسبه گر است،  رایانه که در لغت  پیچیده و طولانی مدت هستیم. 
عهده دارد. توانایی رایانه ها برای این منظور بسیار بالا است و با پیشرفت فناوری و ظهور سخت افزارها جدید، 

روزبه روز بالاتر هم می رود.
دقت:رایانه در انجام محاسبات علاوه بر سرعت از دقت بالایی هم برخوردار است. این ویژگی به ما اطمینان 
می دهد که حتی در موقعیت هایی که جان انسان ها در معرض خطر است به رایانه اعتماد کنیم و به آن اجازه دهیم 
به جای انسان تصمیم بگیرد. بهترین نمونه در این زمینه سیستم رایانه ای خلبان خودکار )Auto Pilot( است که 

برخی از وظایف مهم خلبان را به جای او انجام می دهد.
حافظه: حافظة انسان سالم برای مدت زمان کوتاهی اطلاعات را نگه میدارد و نگهداری حجم زیاد اطلاعات برای 
مدت زمان طولانی برای او کاری بسیار دشوار است؛ اما رایانه با این مشکل روبه رو نیست. رایانه می تواند انبوهی از 
اطلاعات را به مدت نامحدود در حافظة خود ذخیره کند و در صورت نیاز انسان، بدون هیچ گونه مشکل و یا تأخیر 

محسوسی اطلاعات درخواستی را در اختیار او قرار دهد.
ویژگی های بالا از مهم ترین مزایای رایانه نسبت به انسان است. این ویژگی ها موجب می شود تا انسان قرن حاضر 
در انجام بسیاری از کارهای روزمره خود از رایانه استفاده کند. از سوی دیگر رایانه انجام کارهایی را برای انسان 
ممکن ساخته که بدون استفاده از آن تقریباً برای ما غیرممکن بود. پیش بینی هواشناسی، سفر به سیارات دیگر، 
رمزگشایی برخی متون رمز شده ازجمله کارهایی هستند که بدون استفاده از رایانه انجام آن ها برای ما ممکن نیست.

به نظرت رایانه چه ویژگی های دیگری دارد؟ چه کارهای دیگری می توانی مثال بزنی که انسان بدون کمک رایانه 
قادر به انجام آن ها نیست یا انجام آن ها برای انسان خطرناک است؟

پاسخگو باش

امروزه رایانه تبدیل به یک ابزار ضروری و حیاتی در زندگی انسان شده است که استفاده  و بهره مندی درست از 
آن نیازمند شناخت دقیق ساختار، توانایی ها و نحوة تعامل با رایانه می باشد.



10

پایتون1

انسان در برابر رایانه
بررسی  به  ادامه  در  کند.  کمک  ما  به  می تواند  انسان ها  با  آن ها  مقایسه  رایانه ها  ویژگی های  بهتر  درک  برای 

شباهت ها و تفاوت های انسان و رایانه می پردازیم:
شباهت های انسان و رایانه

انسان اطلاعات را از محیط اطراف خود می گیرد و با محاسبه و سنجیدن این اطلاعات برای آیندة خود 
تصمیم می گیرد. رایانه نیز مانند انسان می تواند با استفاده از اطلاعاتی که در اختیارش قرار می گیرد 
پردازش اطلاعات است. هرچند هنوز  و  بالای محاسبه  تصمیم گیری کند. شباهت دیگر آن ها قدرت 

قدرتمندترین رایانه ها هم نمی توانند به سرعت مغز انسان در انجام محاسبات برسند.
تفاوت های انسان و رایانه

مهم ترین مزیت انسان نسبت به رایانه در داشتن خلاقیت و قوه ابتکار است. برخلاف ما انسان ها رایانه 
فاقد این ویژگی است؛ اما منظور از خلاقیت و ابتکار چیست؟ وقتی که ما با یک مسئلة جدید ریاضی مواجه 
می شویم، با ایده ها و راه حل های مختلفی ممکن است آن را حل کنیم؛ ولی یک رایانه توانایی انجام این 
کار را ندارد و تنها قادر به انجام کارهایی است که انسان از ابتدا و در هنگام ساخت و برنامه ریزی آن برای 
او تعیین کرده است. از دیگر ویژگی های انسان، قابلیت یادگیری اوست. انسان پس از برخورد با اتفاقات و 
مسائل جدید، اطلاعات جدیدی را به حافظة خود می سپارد و بعدها در گرفتن تصمیمات خود، از اشتباهات 
البته شاخة نسبتاً  ندارد.  را  توانایی  این  رایانه  گذشته و تجربیات تلخ و شیرین خود استفاده می کند؛ ولی 
جدیدی از دانش رایانه به نام هوش مصنوعی به وجود آمده است که سعی در تهیة برنامه هایی برای رایانه 

دارد تا به وسیلة آن ها یادگیری انسان را مدل کند تا در طی گذشت زمان رایانه هم بتواند یاد بگیرد.

چه شباهت ها و تفاوت های دیگری بین انسان و رایانه وجود دارد؟

پاسخگو باش

اجزای رایانه
همه شما ماشین حساب را دیده اید و با آن کار کرده اید، ماشین حساب شامل بخش های زیر است:

ورودی: صفحه کلیدی برای دریافت اطلاعات از انسان و انتقال آن به داخل ماشین حساب.
پردازشگرمرکزی: که اطلاعات ورودی را دریافت و با توجه به آن اعمال و محاسبات ریاضی لازم را انجام می دهد.

حافظه: برای نگهداری اطلاعات و نتایجی که از قبل محاسبه شده اند.
خروجی:یا صفحه نمایش LCD برای اینکه ماشین حساب نتایج خود را به انسان انتقال دهد.

این بخش ها در بسیاری از موجودات زنده هم وجود دارند. بدن شما از طریق حواس 
پنج گانه از محیط اطراف خود اطلاعاتی به دست می آورد و آن ها را از طریق نرون ها یا 
رشته های عصبی به سمت مغز ارسال می کند. مغز و یا واحد پردازشگر مرکزی بدن، 
با استفاده از اطلاعات دریافتی و اطلاعات قبلی که در حافظة شما ذخیره شده است، 
تصمیم می گیرد و طبق آن دستورات لازم را به اعضای مختلف بدن می دهد. اعضای 

مختلف بدن نیز وظیفه دارند با توجه به تصمیماتی که مغز می گیرد عمل کنند.
رایانه نیز از جهاتی بسیار شبیه یک ماشین حساب است. اما بخش های اصلی آن کدام اند؟ واحد پردازشگر مرکزی 
رایانه و یا در حقیقت مغز آن، درون جعبة رایانه قرار دارد و سایر قطعات را مدیریت می کند. دستگاه های دیگر مانند 

خروجیورودی

حافظه

پردازشگر مرکزی
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صفحه کلید، موشواره و میکروفون نقش ورودی را ایفا می کنند و اطلاعات را از دنیای بیرون از رایانه گرفته و به 
داخل سیستم انتقال می دهند. دستگاه های دیگری مانند صفحه نمایش و چاپگر هم اطلاعات را از درون رایانه 
گرفته و به دنیای بیرون انتقال می دهند. به طور مشابه، برای ذخیره سازی اطلاعات در رایانه حافظه های مختلفی 

در نظرگرفته شده است.

ارتباط  باهم  بتوانند  انسان ها  اینکه  برای   .  ... و  انگلیسی  ترکی،  زبان های متفاوتی صحبت می کنند: فارسی، عربی،  به  انسان ها 
برقرار کنند، باید بتوانند زبان یکدیگر را درک کنند. انسان هایی که به یک زبان مشترک سخن می گویند، مشکلی در این رابطه باهم 
ندارند، ولی کسانی که به یک زبان مشترک صحبت نمی کنند به یک مترجم نیاز دارند. برای مثال فرض کنید که به کشور آلمان سفر 
کرده اید ولی آلمانی بلد نیستید. در این صورت به یک مترجم نیاز دارید که هم آلمانی و هم فارسی بلد باشد. در این صورت شما 
می توانید به کمک این مترجم با افراد آلمانی زبان ارتباط برقرار کنید. دستگاه های مختلف در یک رایانه نیز همین طورند. موارد 
متعددی پیش می آید که زبان دو یا چند دستگاه مشترک نیست. پس آن ها نیز به یک مترجم برای فهم اطلاعات یکدیگر نیازمندند. 
مهم ترین قطعه در رایانه، ریزپردازنده )پردازندة مرکزی( است که باید بتواند با تمام بخش های موجود در یک رایانه ارتباط برقرار 
کند و آن ها را کنترل کند. برای این منظور از دستگاه هایی استفاده می شود که نقش یک واسطه )در حقیقت مترجم( را ایفا می کنند. 
این دستگاه ها )مدارات واسط( وظیفه دارند دستورات ریزپردازنده را به سایر بخش ها منتقل کنند و وضعیت و درخواست های آن ها 

را به ریزپردازنده برسانند. این دستگاه ها تقریباً برای تمام دستگاه های ورودی/خروجی لازم هستند.

از این به بعد می توانیم هر سیستم محاسبه گری که قابل برنامه ریزی باشد را رایانه بنامیم. این سیستم ها می توانند 
طیف گسترده ای از ماشین های لباس شویی تا ابررایانه های پیش بینی کنندة وضع هوا را در بر بگیرند.

استفاده می کند. در  انجام محاسبات  اجرای دستورات و  برای   )CPU( پردازشگر مرکزی  از یک واحد  رایانه  هر 
کنار این واحد، قطعات ورودی، خروجی و واحد حافظه قرار دارند. داده ها از دنیای خارج به وسیلة ورودی ها وارد 
رایانه شده و پاسخِ نهایی توسط خروجی ها به کاربر ارائه می شود. واحد حافظه هم به ذخیره  نتایج و اطلاعات 
موردنیاز برای انجام محاسبات می پردازد. مطمئناً بدون وجود حافظه ای که اطلاعات اولیه را در اختیار داشته باشد 

و پاسخ های نهایی را در خود ذخیره کند، محاسبات بی معنی و بی استفاده خواهند بود.
در رایانه سه نوع حافظه وجود دارد:

حافظة پنهان {
حافظة موقت {
حافظة دائم {

برای روشن شدن جایگاه هر یک از این سه نوع حافظه، از یک مثال استفاده می کنیم و بعد به شرح هر یک از 
این انواع می پردازیم. فرض کنید دانش آموزی در آزمون ریاضی شرکت کرده است. این دانش آموز برای پاسخ به 

سؤالات آزمون، مسیر زیر را طی می کند:
حافظة  به  مسئله  داده های  می کند. سپس  مطالعه  را  یعنی چشم، صورت مسئله  ورودی  ابزار  از  استفاده  با  ابتدا 
مغز منتقل شده و مغز شروع به محاسبه می کند. تا جایی که مقدار محاسبات کم باشد، مغز می تواند از حافظة 
کوتاه مدت استفاده کرده و جواب این محاسبات را به دست آورد. حافظة کوتاه مدت مغز شبیه حافظة پنهان پردازنده 
است. برای انجام محاسبات پیچیده تر و یا حجیم تر، مغز به یک حافظة کمکی نیازمند است، این حافظه همان 
صفحة چرک نویس است که گنجایش بیشتری برای ذخیره سازی محاسبات دارد. این حافظه معادل حافظة موقت 
در رایانه می باشد. دانش آموز در پایان، پاسخ هایی که در هنگام انجام محاسبات در برگة چرک نویس نوشته است 

را به برگة پاسخ نامه منتقل می کند؛ برگة پاسخ نامه مثالی از حافظة دائم می باشد.
با توجه به مثال فوق، تعریف دقیق تری از این سه نوع حافظه ارائه می دهیم:
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حافظةپنهانی: این حافظه گنجایش بسیار کم و سرعت انتقال اطلاعات بسیار بالایی دارد، بنابراین برای انجام 
محاسبات سریع و کوچک استفاده می شود. مقدار این حافظه در هر رایانه محدود است و به نوعی نمایانگر قدرت 

پردازشی سیستم میباشد، نام دیگر این حافظه ثبات یا Register می باشد.
حافظةموقت: اطلاعات موردنیاز برای حل یک مسئله و یا محاسبات لازم برای حل یک مسئله بر روی این 
حافظه ذخیره می شوند. از ویژگی های این حافظه، سرعت کار بالا و پاک شدن اطلاعات آن در اثر قطع جریان 

برق است. حافظه Ram در این دسته از حافظه ها قرار دارد.
حافظةدائم: برنامه ها و نتایج نهایی محاسبات بر روی این حافظه ذخیره می شوند. می توان اطلاعات را بر روی 
این حافظه به طور دائمی ذخیره و نگهداری کرد چراکه محتوای این حافظه در اثر قطع جریان برق پاک نمی شود. 

هارد دیسک ها نمونة مهمی از این دسته از حافظه ها هستند.
چگونه با رایانه ارتباط برقرار کنیم؟

حتماً شنیده اید که زبان رایانه صفر و یک است. اگر این طور باشد واقعاً زبان عجیبی است! در حقیقت در 
مدارهای الکترونیکی رایانه، محاسبات تنها با ارقام صفر و یک انجام می شوند، به این روش محاسبه، 
محاسبه در مبنای 2 می گوییم. ما انسان ها محاسباتمان را در مبنای 10 انجام می دهیم؛ به همین خاطر 

است که از ارقام 0، 1، 2، 3، ...، 8 و 9 استفاده می کنیم.
به عبارت دیگر رایانه تمام اعداد و دستورات را به صورت دنباله هایی از صفر و یک می فهمد؛ بنابراین برای ارتباط 
برقرار کردن با آن نیز باید به همین روش عمل کرد، یعنی باید با زبان صفر و یک )زبان ماشین( با رایانه صحبت 
کرد! این کار بسیار مشکل است و عملًا انجام کارهای کمی پیچیده با این روش غیرممکن خواهد بود؛ اما این 

مشکل راه حلی دارد: زبان های برنامه نویسی که در بخش بعدی به معرفی مختصر آن ها می پردازیم.

زبان های برنامه  نویسی
زبان های برنامه نویسی، برقراری ارتباط ما با رایانه را راحت تر می کنند. ساختار این زبان ها بسیار 
بیان کند.  را  بتواند به راحتی منظور خود  تا کاربر  شبیه به ساختار زبان های طبیعی طراحی شده 
درنهایت، دستورات نوشته شده در یک زبان برنامه نویسی، به زبان رایانه یا زبان ماشین )ترکیبی از 
صفرها و یک ها( ترجمه می شود تا برای رایانه قابل فهم باشد. با این روش می توانیم به راحتی از 

رایانه بخواهیم که کارهای موردنظر ما را انجام دهد.
زبان های برنامه نویسی در سطوح مختلفی طبقه بندی می شوند، به این ترتیب که هر چه زبان برنامه نویسی به زبان 
انسان نزدیک تر باشد به آن زبان، سطح بالاتر می گوییم و هر چه به زبان رایانه )زبان ماشین( نزدیک تر باشد، آن 
زبان را سطح پایین تر می گوییم. براساس این تقسیم بندی، نگاهی به معروف ترین زبان های برنامه نویسی موجود 

)از سطح پایین به بالا( می اندازیم:

 )Assembly( زبان اسمبلی
این زبان نزدیکترین زبان به زبان ماشین یا زبان صفر و یکی رایانه است. برنامه نویسی با زبان اسمبلی، هرچند از 
کار کردن با صفر و یک ها ساده تر است، ولی هنوز فاصلة زیادی با زبان انسان دارد. از طرف دیگر زبان اسمبلی 
زبان بسیار قدرتمندی است، زیرا به طور مستقیم با سخت افزار رایانه در ارتباط است و قادر است پردازنده و اجزای 

جانبی آن را کاملًا در کنترل خود بگیرد.

  برنامه ای برای نوشتن یک پیغام ساده در زبان اسمبلی !

.model small 
.stack 
.data 

messagedb "Hello 
World!", "$" 

 
.code 

 
main   proc 

mov   ax,seg message 
mov   ds,ax 

 
mov   ah,09 

lea   dx,message 
int   21h 

 
mov   ax,4c00h 

int   21h 
main   endp 

end main 

 

#include <iostream.h> 
 

int main() 
{ 

cout<< "Hello World!" <<endl; 
return 0; 

} 



13

ول
ل ا

ص
ف

یه
م پا

هی
مفا

 C++   و  C زبان های
زبان C، زبان سطح بالاتر از زبان اسمبلی است، پس می توانید حدس بزنید که برنامه نویسی با آن باید ساده تر 
از اسمبلی باشد. هم چنین این زبان، زبان قدرتمندی نیز هست. خوب است بدانید که زبان C را با استفاده از 

زبان اسمبلی ساخته اند. نسخة جدیدتر زبان C به نام ++C شناخته می شود.

 )PYTHON( زبان  پایتون

دستورات زبان پایتون بسیار شبیه به کلمات زبان انگلیسی هستند، بنابراین یادگیری و برنامه نویسی با آن، بسیار 
راحت تر از زبان C است و درنتیجه این زبان از زبان C سطح بالاتر است. این زبان در عین ساده بودن یکی از 
قدرتمندترین و محبوبترین زبان های برنامه نویسی حال حاضر دنیا است. این زبان توسط فان روسوم در سال 1991 
در کشور هلند طراحی شد و در توسعة آن در این سال ها، همواره تأکید بر حفظ دو ویژگی سادگی و بازدة بالای آن 
بوده است. یادگیری زبان پایتون و برنامه نویسی با آن بسیار ساده است. ما نیز به همین دلیل آن را برای آموزش 

در این کتاب انتخاب کرده ایم. شما نیز به زودی لذت برنامه نویسی در پایتون را حس خواهید کرد!
و در آخر همان برنامه به زبان پایتون، آیا می توانید حدس بزنید که این برنامه چه کاری انجام می دهد؟!

سایر زبان ها
توانایی های  و  ویژگی ها  که هرکدام  استفاده می شود  بسیاری  برنامه نویسی  زبان های  از  برنامه نویسی  دنیای  در 
مخصوص به خود را دارند. ازجمله آن ها می توان به زبان های جاوا، #C، دلفی، پرل، فورترن، PHP و ... اشاره کرد.

الگوریتم

تعریف
شما در خانه نشسته اید و مشغول درس خواندن هستید. دوستتان با شما تماس می گیرد و مشکلی را با شما در 
میان می گذارد: او می خواهد وضو بگیرد، ولی وضو گرفتن یادش رفته! دوستتان از شما درخواست کمک می کند، 

چگونه به او کمک خواهید کرد؟
حتماً روش انجام کار را مرحله به مرحله برای او شرح خواهید داد. مثلًا خواهید گفت: اول آب را در دست راستش 
بریزد، سپس آب را روی صورتش ریخته و تمام صورتش را با دست راستش بشوید. در مرحلة دوم باید دست چپش 
را پر از آب کند، سپس آب را روی دست راستش بریزد و دستش را از آرنج به پایین بشوید؛ و همین طور مراحل 

را به صورت کامل تا مسح پای چپ به او توضیح می دهید.

دستورالعمل درست کردن چای چیست؟ اگر بخواهیم راه حل درست 
کردن چای را به کسی که بلد نیست ، توضیح دهی، چگونه این کار را 

پاسخگو باشمی کنی؟

C++ همان برنامه در زبان

print("Hello World!")
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پایتون1

محمّد ابن موسی خوارزمی دانشمند بزرگ ایرانی، اولین کسی است که این راه را برای بیان 
روش انجام کارها پیشنهاد داد. لفظ الگوریتم نیز از نام الخوارزمی گرفته شده است.

ویژگی ها

هر الگوریتم عبارت از مجموعه دستوراتی است که دارای ویژگی های زیر باشد :
متن هر دستور باید برای اجراکننده قابل فهم و ساده باشد.. 1
متن هر یک از دستورات باید دقیق و غیرمبهم باشد.. 2
دستورات بایدبه ترتیب صحیح اجرا شوند.. 3
دستورات باید شرط پایان یا توقف داشته باشند.. 4

وقتی می خواهیم به رایانه دستور بدهیم تا برای ما کاری انجام بدهد، ابتدا باید به الگوریتم آن کار فکر کنیم؛ یعنی 
باید ببینیم دستورالعمل چیست و با انجام چه مراحلی، کاری که می خواهیم انجام می شود. پیدا کردن الگوریتم 
یکی از مهم ترین بخش های حل مسئله های رایانه ای است. گاهی اوقات لازم است چند ساعت و حتی چند روز 
به یک مسئله فکر کنیم و الگوریتم های مختلف را بررسی کنیم تا یک الگوریتم خوب و قابل اجرا بر روی رایانه 

پیدا کنیم. 

بعد از پیدا کردن الگوریتم، باید آن را به زبان برنامه نویسی بنویسیم تا رایانه قادر به فهم و عمل کردن به آن باشد.
برنامه

رایانه دستگاهی است که توانایی اجرای برنامه های مختلف را دارد. اگر به این مسئله توجه داشته باشیم که رایانه 
یک ابزار است و مانند سایر ابزارها وظیفة آسان تر کردن کارهای ما را دارد، متوجه می شویم که برنامه ها باید کاربرد 
خاصی برای ما داشته باشند. مثلًا بتوانند تمرینات ریاضی ما را حل کنند )!( یا اطلاعات کارکنان یک شرکت را 

به سرعت و راحتی در اختیار ما بگذارند و یا به پیش بینی وضعیت هوا در ساعات آینده بپردازند.
را  این اطلاعات  آن ورودی می گوییم، سپس  به  کاربر می گیرد که  از  را  برنامه اطلاعاتی  مثال ها  این  تمام  در 
پردازش می کند تا به جواب خواسته شدة کاربر برسد و درنهایت پاسخ به عنوان خروجی برنامه به کاربر ارائه می شود. 

)ورودی، خروجی، پردازش(

به نظرت در حال حاضـر، مهمتـرین کـارهایی که رایانه ها انجام می دهند چیست؟

پاسخگو باش

یک برنامه از دستوراتی شکل گرفته که پشت سر هم اجرا می شوند. این دستورات در هر زبان برنامه نویسی شکل 
و کارکرد خاصی دارند. از پشت سر هم قرار گرفتن دستورات یک برنامه و اجرای آن توسط رایانه، کار خواسته شده 
برای ما انجام می شود. کسی که می خواهد با زبان خاصی برنامه بنویسد، باید ابتدا دستورات موردنیازش را بشناسد 
و شکل و کاربرد آن ها را بداند. در مرحله بعد برنامه نویس، با پشت سر هم قرار دادن این دستورات، الگوریتم 

موردنظرش را به برنامه تبدیل می کند.
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هوش مصنوعی
شاید این خبر را شنیده باشید: »رایانه توانست گری کاسپاروف، مرد اول شطرنج جهان 
را شکست دهد«. شطرنج، یکی از پیچیده ترین بازی های فکری است و برنده شدن در 
آن، نتیجة مستقیم هوش بازیکن می باشد. وقتی به دو عبارت بالا نگاه می کنیم، طبیعتاً 
نتیجه می گیریم که رایانه یک موجود هوشمند است. آیا این نکته به این معناست که 

انسان رقیبی سرسخت پیدا کرده است؟
بیایید نگاهی به الگوریتم بازی شطرنج بیندازیم. هنگام بازی، حریف با هر حرکت خود، 
ما را در موقعیتی جدید قرار می دهد. در این موقعیت جدید، ما امکان حرکات مختلفی را 
داریم که می توان تمام احتمالات ممکن را بر روی کاغذ نوشت. تعداد این حالات ممکن 

است زیاد باشد، ولی وقتی کمی دقت می کنیم متوجه می شویم که حریف هم به ازای هر یک از این حالات، امکان 
حرکات مختلفی را دارد. پس تعداد کل حرکات احتمالی در این دو مرحله بسیار زیاد می شود. حال اگر این بحث را 
در مورد تمام مراحل یک بازی کامل شطرنج گسترش دهیم می بینیم احتمالات ممکن را باید با ارقام نجومی بیان 
کرد! درواقع راه صحیح شطرنج  بازی کردن این است که ما در هر مرحله به ازای هر حرکت خود، بتوانیم حرکات 
حریف را در مراحل بعدی بسنجیم و بهترین حالت را انتخاب کنیم. وقتی بهترین حالت حاصل خواهد شد که ما 
بتوانیم تمام احتمالات ممکن را تا انتهای یک بازی پیش بینی کنیم. واضح است که این کار عملًا غیرممکن است.

می توانی بازی های دیگری مثال بزنی که پیش بینی بازی تا آخرین مرحله غیرممکن باشد؟ بازی ای که قابل 
فسفر بسوزانپیش بینی باشد چه طور؟

روش بالا روشی است که هر شطرنج بازی در ذهن خود اجرا می کند. بازیکنان مبتدی می توانند یک یا دو مرحله 
بعد را پیش بینی کنند و هرچه بازیکن حرفه ای تر باشد، می تواند مراحل بیشتری را پیش بینی کند. رایانه هم با 
همین روش شطرنج  بازی می کند. البته به علت سرعت بالای محاسبات، رایانه می تواند در زمان کوتاهی مراحل 
بعدی بازی را پیش بینی کند. رایانه برای انجام هر کاری، اگرچه به ظاهر هوشمندانه باشد، از یک الگوریتم مشخص 
پیروی می کند. به این الگوریتم ها که باعث می شوند رایانه رفتاری )به ظاهر( هوشمندانه داشته باشد، الگوریتم های 

هوش مصنوعی گفته می شود. هوش مصنوعی یکی از جالب ترین و پرکاربردترین حوزه های علم نرم افزار است.
الگوریتم های هوش مصنوعی، قابلیت حل مسائل پیچیده در زمان کوتاه را برای ما فراهم می کنند. در ادامة این 

فصل با روباتی آشنا می شویم که قادر است تعداد محدودی از دستورات ما را اجرا کند.

LIGHTBOT کنترل روبات
لایت بات کیست؟

لایت بات، نام روباتی است که ساخته شده تا ما به کمک آن، نحوة طراحی الگوریتم های رایانه ای و تبدیل آن ها 
با زبان قابل فهم برای رایانه را تمرین کنیم. دقیقاً مانند رایانه، این روبات از خود هیچ هوشی ندارد، بلکه تنها به 
دستوراتی که ما به او می دهیم عمل می کند. البته او به هر دستوری عمل نمی کند! بلکه فقط دستورات خاصی را 

می فهمد و قادر است به آن ها عمل کند. ازاین جهت هم دقیقاً مثل رایانه و زبان های برنامه نویسی است.
شاید فکر کنید لایت بات بدنی لاغر و ضعیف دارد، ولی او بدون خستگی و با دقت بسیار همة دستورات شما را 
اجرا می کند و هرگز از دستورات سرپیچی نمی کند. همان طور که گفتیم او هیچ هوش و خلاقیتی ندارد و فقط 
دستوراتی خاص که به زبان خودش به او داده می شود را اجرا می کند. پس باید زبان او را یاد بگیریم و بفهمیم به 

چه دستوراتی می تواند عمل کند.

گری کاسپاروف در حال مسابقه با دیپ جونیور در سال 2003
این مسابقه منجر به تساوی 3-3 گشت
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شروع بازی 
بازی را از روی سی دی همراه کتاب باز کنید. پس از باز کردن بازی، با این محیط روبرو می شوید:

روی گزینة play کلیک کنید تا وارد منوی بازی بشوید:

سپس روی گزینة New Game کلیک کنید و کلید فاصله )space( را بزنید.

خوش آمدید! شما وارد اولین مرحلة بازی شده اید. همان طورکه می بینید لایت بات در یک محیط شطرنجی ایستاده 
و منتظر دستورات شما است.

دستورات قابل فهم
دستورات قابل فهم لایت بات در گوشة سمت راست بالای صفحه، قرار دارند. بله لایت بات فقط 7 دستور قابل فهم 

دارد! بیایید ببینیم معنی هر دستور چیست:

  یک خانه به جلو حرکت کن.

  به سمت راست خودت بچرخ.

  به سمت چپ خودت بچرخ.

  بپر!

  کلید را بزن.
در مورد دو دستور آخر بعداً توضیح می دهیم.
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چگونه به لایت بات دستور بدهیم؟

لایت بات حافظة محدودی دارد و فقط می توان به او 12 دستور داد تا او آن ها را پشت سر هم اجرا 
کند. ترتیب اجرای دستورات به شکل روبه رو است:

برای دستور دادن به او، از بخش دستورات قابل فهم، دستور موردنظر خود را بگیرید و روی یکی 
از مربع های پایینی رها کنید. سپس برای آنکه به لایت بات بگویید تا دستورات را اجرا کند، دکمة 

GO! را بزنید.

برای متوقف کردن لایت بات می توانید روی دکمة STOP بزنید. 

چگونه بازی کنیم؟

کار لایت بات روشن کردن چراغ های نقشه است! در هر مرحله، باید به گونه ای به لایت بات 
دستور بدهیم تا با انجام آن ها، به خانه های آبی نقشه )که در آن ها چراغ وجود دارد( برود و 
کلید را بزند تا چراغ روشن شود. به مرحلة اول بازی دقت کنید. خانة آبی دو خانه جلوتر قرار 

دارد. پس باید به لایت بات دستور بدهیم دو خانه به جلو برود و کلید را بزند:
حالا با زدن دکمة GO! به لایت بات می گوییم دستورات را اجرا کند.

بله! موفق شدیم تا مرحلة اول را بگذرانیم. با زدن کلید فاصله وارد مرحلة بعد می شویم.
مرحلة دوم کمی پیچیده تر است. 

یک مانع بر سر راه وجود دارد که یا باید از روی آن بپریم و یا آن را دور بزنیم. ابتدا پریدن و 
سپس دور زدن را امتحان کنید و سعی کنید این مرحله را پشت سر بگذارید. دقت کنید که:

پریدن فقط روی مانعی ممکن است که با موقعیت فعلی لایت بات یک واحد اختلاف  {
ارتفاع داشته باشد.

چرخش به معنی حرکت به راست یا چپ نیست، بلکه لایت بات فقط سر جای خودش می چرخد. {
همان طورکه متوجه شدید، راه حل این مرحله یکتا نیست و می توان با راه های مختلف چراغ 

این مرحله را روشن کرد و مرحله را به پایان رساند. یکی از راه حل ها را در زیر می بینید:
مراحل به تدریج پیچیده تر می شوند و مغز شما را بیشتر به کار خواهند انداخت. لایت بات که 

خسته نمی شود! شما هم سعی کنید بدون خستگی مراحل را تا پایان ادامه دهید.

f2 و f1 دستورهای

شاید برایتان سؤال شده باشد که چهار ردیف مربعی که در زیر 12 مربع اصلی چیدن دستورها 
وجود دارد برای چیست؟

دو ردیف بالا مربوط به دستور f1 و دو ردیف پایین مربوط به دستور f2 می شوند.
با استفاده از این مربع ها می توانیم یک »مجموعه دستور« تعریف کنیم که با استفاده از دستور f1 اجرا می شوند؛ 
یعنی هر جا به لایت بات دستور f1 را بدهیم، او هشت دستوری که در مربع های مربوط به f1 نوشتیم را اجرا 

می کند. هشت مربع پایینی هم مربوط به f2 است و هرگاه دستور f2  را دادیم اجرا می شوند.
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پایتون1

ه؟!
 کن

می
چه 

می افتد؟  اتفاقی  چه  کنیم  استفاده  را   f2 دستور   ،f1 درون  اگر   
دستورات زیر چه می کنند؟

فسفر بسوزان
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لغت نامــــه واژه علمیترجمه

Registerثبّات

Caseجعبه

Printerچاپگر

RAMحافظه موقتی

Keyboardصفحه کلید

Monitorصفحه نمایش

واژه علمیترجمه

Displayصفحه نمایش

LCDصفحه نمایش کریستال مایع

Mouseموشواره

Microphoneمیکروفون

CPUواحد پردازشگر مرکزی

جمع بندی کن

اطلاعات1در1حافظة1................1به1صورت1دائمی1ذخیره1و11.1

نگهداری1می1شوند.

21 از1ویژگی1های1حافظة1................1سرعت1کار1بالا1و1پاک1شدن1.

اطلاعات1آن1در1اثر1قطع1جریان1برق1است.

31 ................1نوشته1شده1در1یک1زبان1برنامه1نویسی،1. درنهایت1

به1زبان1رایانه1یا1................1)ترکیبی1از1صفرها1و1یک1ها(1ترجمه1

می1شود1تا1برای1رایانه1................1باشد.

41 هر1چه1زبان1برنامه1نویسی1به1زبان1................1نزدیک1تر1باشد.

51 زبان1. به1 چه1 هر1 و1 می1گوییم1 بالاتر1 سطح1 زبان،1 آن1 به1

................1نزدیک1تر1باشد،1آن1زبان1را1سطح1پایین1تر1می1گوییم.

61 زبان1. یا1 ماشین1 زبان1 به1 زبان1 نزدیک1ترین1 1................ زبان1

صفر1و1یکی1رایانه1است.

11 بودن1. ساده1 عین1 در1 1................ زبان1
زبان1های1 محبوب1ترین1 و1 قدرتمندترین1 از1 یکی1

برنامه1نویسی1حال1حاضر1دنیا1است.1
21 پشت1. که1 گرفته1 ................1شکل1 از1 برنامه1 یک1

سر1هم1اجرا1می1شوند.
31 رایانه1. می1شود1 باعث1 که1 الگوریتم1هایی1 به1

باشد،1 داشته1 هوشمندانه1 )به1ظاهر(1 رفتاری1
الگوریتم1های1................1گفته1می1شود.

11 اشکالات1الگوریتم1زیر1را1مشخص1کنید..
21 می1خواهم1الگوریتم1بازی1دوز1را1به1تو1بگویم!1.

ابتدا1بگذار1خانة1وسط،1سپس1سعی1کن1ببری!

ویژگی1های1................،1................،1................1و1................11.1
از1مهم1ترین1مزایای1رایانه1نسبت1به1انسان1است.

21 مهمترین1مزیت1انسان1نسبت1به1رایانه1در1داشتن1................1.

و1قوه1................1است.

31 رایانه1. را1 باشد1 1................ قابل1 که1 1................ سیستم1 هر1

می1نامیم.

41 حافظة1................1گنجایش1و1سرعت1بسیار1بالا1دارد..



20202020

    تمرین ها

سطحمبتدی

11 برای رفتن به مدرسه )از خانه( چه مراحلی را طی می کنید؟ آن ها را به ترتیب بنویسید..

21 برای ضرب دو عدد دو رقمی در هم چه مراحلی را باید انجام دهیم؟ الگوریتم آن را بنویسید..

سطح متوسط

31 می خواهیم از بین 100 عدد زیر، بزرگ ترین عدد را پیدا کنیم. ابتدا سعی کنید خودتان این کار را بکنید. سپس روش  .
)الگوریتم( خود را بنویسید.

 144 ,781 ,768 ,355 ,929 ,253 ,264 ,712 ,765 ,768 ,951 ,769 ,990 ,579 ,460 ,21 ,109 ,963 ,812 ,114 ,476 ,850
 ,28 ,580 ,659 ,125 ,844 ,60 ,234 ,378 ,606 ,391 ,693 ,844 ,460 ,85 ,881 ,222 ,846 ,990 ,661 ,596 ,622 ,387 ,353
 ,471 ,293 ,433 ,450 ,648 ,189 ,576 ,972 ,211 ,8 ,474 ,632 ,475 ,694 ,646 ,432 ,425 ,952 ,198 ,823 ,186 ,903
 ,628 ,636 ,879 ,572 ,956 ,701 ,870 ,751 ,436 ,422 ,649 ,854 ,39 ,123 ,277 ,925 ,622 ,620 ,585 ,624 ,958 ,957
576 ,406 ,987 ,610 ,135 ,474 ,52 ,862 ,82 ,909 ,168

سطحپیشرفته

41 فرض کنید در جایی از یک دشت صاف یک هویج قرار گرفته است و در فاصله ای از آن یک خرگوش غیر خلاق قرار .
گرفته است به گونه ای که نمی تواند آن هویج را ببیند. این خرگوش دستورات زیر را می فهمد:

یک درجه به راست بچرخ {
یک درجه به چپ بچرخ {
بو بکش {
بوی فعلی را با بوی قبلی مقایسه کن )تا بفهمد کدام بیشتر است. تذکر: تنها امکان مقایسه به بوی قبلی وجود دارد نه سایر بوها( {
در امتدادی که قرار داری بدو تا به هویج برسی. {

الگوریتمی بنویسید که این خرگوش با اجرای آن بتواند هویج را در دشت پیدا کند. )راهنمایی: ابتدا باید جهت بوی بیشینه را پیدا 
کند و سپس به سمت آن بدود(

51 اگر بخواهیم 100 عدد سوال 3 را به ترتیب، از کوچک به بزرگ بنویسیم، چگونه این کار را می کنیم؟ ابتدا سعی کنید .
خودتان این کار را بکنید. سپس روش  )الگوریتم( خود را بنویسید.


