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 مقدمه

یا  و زااا دو و اا  بسا او     به کودکاا    نووونناا  موعاوه م اای نهاا کاه ن       نویسی برنامهموزش آ
ااای د ون  کاودکی     تار ییای نز  ییگای    دو های   ااای     تار  یادگ ری هاری   .نها قرنوگرفته موودتووه

. دنود نی  یای  اای کل د زندگی به کودکا  دو نی  هی   ناا ا نز نی  نظر آموزش م اوت. نوووننی نها
ااای کل ادی    تری  م ااوت  ییی نز م م عیون  به، نویسی به کودکا    نوووننا آموزش برنامه ،دو نی  م ا 

نی کاه  واود دنود نیا  نهاا کاه      نیتاه  .نهاا  قرنوگرفتاه ی و ا   کشوواای ا شرفته موودتووه، ۱۲قر  
نویسی باه کودکاا  تی اا مف او  باه آماوزش یا  م ااوت  یای  بارنی زنادگی دو ع ار              آموزش برنامه

دو حق قاا  . و ننشیاهای   علاوش اایا تی مانیاای زیاادی دنود      نزنظار اای دیج تاا  ن ساا، بلیاه     فیا وی
  نووونناا    باید به کودکاا    نویسی برنامه، ی  متتل دلاکاوایاها  نعتقاد دنوند که دو دن ای مفاصر، به 

 :که چید دل   نصلی آ  دو زیر آمد  نها ن ا آموزش دند  اود
ی فیاو   قق اا    تار بار اایاه   سی، با   نوی متت     نعتقاد دنوند که برنامه‏،افزايش‏خلاقیت .۲

ی یا    نویسا  ااانید ایرمیدن ،  الق   هازند  برنامه ،دو حق قا. نها تا علوش کامپ وتری
ون مجاب به کودکا  نویسی  برنامه. اا  نهااا مرتبط با طرز ب ا  ی کاو آ  نثر استید   نت جه

 :کند‏گونه‏بیان‏می‏‏اين‏زمینه‏اين‏پیتر‏نظرش‏را‏در‏.کید اای ودید می تجربه   آزمای  نید 

 قق ا نه نز بفُد ایرمیدننه؛ بلیه نز نی  بفُد که اااا  . ، کاوی بس او  ققانه نهاکد نویسی
نفانوی ون  لاق   با نهتفاد  نز چیدی  نبانو، نرش.  وود ندناته نها قبقًنید که  چ ای ون  لق کرد 

 .دبتش گ رد   یا کاوی ون ب بود می قرنو می موودنهتفاد نید که توهط وامفه  کرد 

نفاانو ون   نارش   دیادگا  یا  م یاد     کودکاا  نویسای باه    دننست  علم برنامه ،تکنیک‏حل‏مشکل .۱
د   مشیقت ون نز آ  یآموزد که چگونه دید کامپ وتری دناته باا می دکا .کوداد   به  می

 کودکاا  ع ات نها   باه  ی می ق، نلگوویتم   ویا نویسی بر اایه زبا  برنامه. دیمیظر ح  کی
ااای   ااا ون باه بتا     داد که بارنی حا  مشایقت بااوز، لازش نهاا کاه آ        آموزش می

 :گويد‏پیتر‏می. تر ح  اوند تر تقس م کی د تا آها  کوچ 

ااا باید به مشیلی که . هازید ی  برنامه ون صرفاً برنی ها ا ی  برنامه نای  قا ا چااا 
نی بر وودنو  اا د که آیا نی  مشی  برنی مردش نز ناا ا  یی  ونا د ح  کی د تووه دناته ب می

؟   نگر نی  مشی  ااگاانی نهاا، بارنی حا  آ      !نها که بتوناید نز برنامه ااا نهتفاد  کیید
 .باا د ح  ون باید به دنبا  ب تری  

چ ا نها، دوک  دو ع ر حاعر که تییولوژی دو حا  بلف د  ااه ،درک‏بهتری‏از‏تکنولوژی .3
ی  طاوو مااا  نهاتفاد     باه )دننسات  تییولاوژی   . ااود  نز آ  مایا باوگای مسساوب مای    ب تر

هاب  عاوش ااد  نگارش ننساا  باه نیا  دن اا         ( ااا  اای اوااید   برناماه  کاوبردی نز تلف 
داد، بلیه ااا  ی ها ا ی  برنامه ون ارح می طریقه کودکا تی ا به  کد نویسی نه. اود می

آموزد چارن یا  برناماه     می کودکا هازد   به  وژی آگا  میبالای توهفه تییول ون نز هرعا



 

نند   چرن دیگرن  نی  موقف ا ون بارنی   اد  نها؟ چرن هازندگا ، نی  برنامه ون ها ته ها ته
 :گويد‏باره‏می‏پیتر‏دراين‏نند؟ ها ا نی  برنامه دوک نیرد 

زماانی کاه   . دنااا گ رید، دید ودیادی باه دن اا  ونا اد      ون فرن می کد نویسیعلم  که  قتی
نویسی ننجاش دند، دوک ب تری نز تییولوژی که دو تااش  تون  با برنامه ون می ییکاواا چهف ا د  می

 بوک س فی  دنن د که  قتی  نود صفسه می بفدنزآ . گذنود،  ونا د دناا زندگی ااا تأث ر می
 .تدنف اایی دو اشا ارد  نتفاق می اوید، چه چ ای می

ون باا   کودکاا  نویسای برقارنوی نوتباا      برناماه  زباا    یندگ ری ی‏،تخصصیتوانايی‏در‏گفتار‏ .۱
اای  نویسی به دوک   ح  نلگوویتم ااچی   یادگ ری برنامه. کید تر می اا آها  داید  توهفه

اهمیت‏اين‏موضوع‏را‏پیتر‏. کید ا چ د ، نوتبا    ننتقا  مفاا م اایه   نهاهی کا  اایانی می

 :کند‏گونه‏بیان‏می‏اين

داید  ننتقا  داید که دو  اای  ود ون به صووتی به ت م توهفه نگر مدیرن  نورنیی بتوننید نید 
دایادگا  ب تار       ااا باااد، توهافه    آ ( نویسای  به زبا   وداا ، زبا  برناماه )حد   ه ح دننایی 

آایا ااچی   مدیرن  با نطقعات   زبا  تت  ی . کیید می  اای مدیرن  ون دوک تر  ونهته هری 
ی برناماه   توننید به مدیرن  مرنح  ها ا، طرنحی   ا یر  دایدگا  ام ب تر می توهفه اوند   می

 .ون به زبا  تت  ی ارح داید

 :کرد ون ب ا  می نویسی برنامهناا ا  گونه نی ام  وابرنهت و 

‏گونه‏فکر‏کنیددهد‏که‏چ‏نويسی‏به‏شما‏ياد‏می‏نويسی‏ياد‏بگیرند؛‏چون‏برنامه‏تمام‏مردم‏بايد‏برنامه

نکار مدیرن  نورنیی دو تقش برنی ا دن کرد    دو حا  حاعر،،‏تفکر‏خلاقانه‏در‏لحظات‏بحرانی .۳
باید نی  موعوه ون دو نظر . اای وانبی استید دای   کاا  ااییه حلی برنی نفانی  هود ون 

تتل  اای م دای   کیتر  بت  گرفا که کد نویسی   تییولوژی، تأث ر بسانیی دو هازما 
اای واوی  تری ار هه اود که فرد با دید حسا  کاو دنود    و د آ ، هب  می   ی  کس 

پیترر‏ايرن‏‏‏. کااوی باااد    تری برنی ب باود وننادما    اای  ققانه ح  ون دنبا  کید   به دنبا  ون 

 :کند‏تر‏بیان‏می‏موضوع‏را‏به‏روشی‏ساده

اا، نطقعات چیدی   واات به مشتریحسابدنو ارکا ما، مجبوو بود که برنی نشا  دند  گان
واا  باه  ه ستم ون ثبا   عبط کید   نی  نطقعات ون به و ی کاغذ ب ا ود   نوقاش ون باا دهاا واا   

نفانو،  تر برنی ننجاش نی  کاو بود   بفد نز آایایی با ها ا نرش ن  اا شه به دنبا  ونای آها . کید
 .کید اا به ن  کا  می دو نفانی  و ند کاونویسی برنی ن  مشتص اد که چگونه  ناا ا برنامه

ناایا ، نب ااش دو مات  کتااب، ا شای اد         ارگوناه نز تاامی نهات د   دننشجویا  عایاا تقاعاا دنویام،    
 ‏‏.دنوها  ناایی‏fanavarienovin@gmail.com   اسا نلیتر نآدو  ننتقادنت ون به 

ويژه‏کودکران‏و‏‏به   دننشجویا   ،کشوو، نهات دوامفه ننفوومات    موودتووهدو اایا  نم د نوش نی  نثر 

 .قرنو گ رد عایر نوجوان

 مولفین                                              
fanavarienovin@gmail.com 



 

 

 

 

 
 

  

 سازی محیط پایتونآماده
 

 

 دانلود و نصب پایتون .1-1
های مختلفی دارد پایتون نسخه. پایتون است افزار نرمدانلود و نصب ، نویسی برنامهاولین قدم جهت 

برای دانلود این نسخه  .است Python 3.8.3آخرین نسخه آن ( تألیف این کتاب)در حال حاضر که 

 :مراحل زیر را انجام دهیدپایتون 

را اجرا کرده، در نوار آدرس آن آدرس زیر را  IEیا  Crome ،Firefoxیکی از مرورگرهای  .1

 :را بزنید Enterکرده و کلید وارد 

/downloads/org.python.www://https 

 (: شکل زیر) شودپایتون باز می افزار نرماکنون سایت دانلود  .2

1 

1 

https://www.python.org/downloads/
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 : را کلیک کنید تا شکل زیر ظاهر شود دکمه  .3

  
را کلیک کنید و منتظر بمانید تا فایل نصبی پایتون  ه دکم .4

 : شودمیاکنون شکل زیر ظاهر . شوددانلود 

 
پس از چند لحظه ممکن است شکل زیر ظاهر . کنیدرا کلیک  دکمه  .5

 :شود

 

زیر پایتون به شکل  افزار نرمپنجره نصب کنید تا برنامه را کلیک  دکمه  .6

 :ظاهر شود



 01    سازی محیط پایتونآماده

 

 

 

 

 (:مانند شکل زیر) کنید انتخابرا    Add Python 3.8 to PATHگزینه  .7

 

پایتون شروع شود و   افزار نرمکنید تا نصب را کلیک  دکمه  .8

 :شکل زیر ظاهر گردد



 فصل  اول   00

 

 :شودپایتون نصب گردیده، شکل زیر ظاهر می افزار نرم پس از چند لحظه  .9

 

 . را کلیک کنید Close دکمه .11

 پایتون افزارنرم بررسی صحت نصب.  2-1

 ،اطمینان از نصب صحیح پایتون باشید، برای کرده نصبپایتون را روی ویندوز  3نسخه  که درصورتی

 :مراحل زیر را انجام دهید

 (:مانند شکل زیر)  را تایپ کنید cmdوجو ویندوز، کلمه کادر جست Startدر منوی  .1



 01    سازی محیط پایتونآماده

 
 :کلیک کنید تا شکل زیر ظاهر شود cmd.exeاکنون بر روی فایل  .2

 
 :را اجرا کنید تا شکل زیر ظاهر شود Python --version دستور  .3

 
 .ببندیدرا  Command Prompt  پنجره  .4

 افزار پایتوناجرای نرم.  3-1

 :پایتون مراحل زیر را انجام دهید افزار نرمبرای اجرای 

های  را تایپ کرده تا لیست برنامه Python، عبارت Search، در باکس Startدر منوی  .1

Python (زیر شکل)د نظاهر شو: 
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 :ظاهر شود زیر را اجرا کنید تا شکل IDLE (python 3.8 32-bit) برنامه .2

 

 

 

 

 



 01    سازی محیط پایتونآماده

 

  (:مانند شکل زیر)را فشار دهید  Enterکلید  دستورپس از تایپ هر . نماییدچند دستور را تایپ  .3

 

 در این فصل چه چیزی یاد گرفتید.  4-1

سپس بررسی نمایید که . ار پایتون را دانلود کرده و نصب کنیدزافنرم در این فصل آموختید چگونه 

پایتون و انجام چند  افزار نرماجرای  ،درنهایت. یا خیر است شده نصب درستی بهپایتون  افزارنرمآیا 

  .دستور ساده را در آن آموختید

 



 

 

 

 

 

 

 
 

  

 محاسبات در پایتون
 

 

  مقدمه. 1-2

 کنیم تا بعضی از کارهایکار می Python shell  با  ابتدا درهای عزیز بعد از نصب پایتون و بچه

. شویمشنا میکنیم سپس با متغیرها آهای ساده محاسباتی شروع میبا مثال. اولیه را با آن انجام دهیم

به شما برای نوشتن یک  های کامپیوتری هستند وها در برنامه داده ذخیرهبرای متغیرها یک روش 

 .کنند برنامه مفید کمک می

 محاسبات با پایتون. 2-2

ورید باید از آدست بیه را ب 5/86×42عدد مانند  خواهید نتیجه ضرب دو معمولاً وقتی می

برای انجام کارهای  Python shellنظر شما چیه از  .کنید یا کاغذ و خودکار استفاده  حساب ماشین

 .محاسباتی استفاده کنیم؟ خوبه که این روش را هم امتحان کنیم

کلیک   desktopدر  IDLEبر روی نشانه ، Python shellبرای شروع 

را   5/86×42  عبارت >>>در مقابل .کنید * 86.5 صورت به

 .دهد را نمایش می  08221عدد .وارد نمائید 42

2 
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 جای بهشود و استفاده می )*( نویسی از علامتدر برنامه (×)علامت ضرب  جای بهجالب بدانید  

 .گردد استفاده می ).(علامت از )/(  علامت اعشار

 

 عبارت محاسباتی. 3-2

. و عملوندها است هاگویند که شامل عملگر ادله را عبارت محاسباتی میهر معنویسی در برنامه

 .گویند عملوند می  5و  Aو به  عملگر+ به علامت  A55 در ،مثال عنوان به

 عملگرها در پایتون. 4-2

 تقسیممانده ، توان و باقیای که در آن عمل جمع، تفریق، ضرب و تقسیمتوانید هر معادلهمی

نویسی ل اصلی در برنامهاعمااین  به هریک از .داشته باشد را در محیط پایتون  انجام دهید  صحیح

مشاهده  1-4لیست عملگرهای محاسباتی را در جدول  .شود گفته می محاسباتی عملگر اصطلاحاً

 .کنید می
 عملگرهای محاسباتی: 1 -2جدول 

 مثال عملگر نوع عمل

 2 + 7 <<< + جمع
9 

 2 - 7 <<< - قتفري
5 

 2 * 7 <<< * ضرب
41 

 2 / 7 <<< / اعشاری ميتقس
5.5 

 2 \\ 7 <<< \\ تقسيم صحيح
5 

 2 % 7 <<< % مانده تقسيمباقي
4 

 2 ** 7 <<< ** توان
19 
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 اولویت عملگرها. 5-2
در یک  ،یعنی. تاس اولویت عملگرها ،باید در نظر داشته باشید  نویسی برنامهنکته مهمی که در  

توان این شود؟ و چگونه میعبارت محاسباتی که چندین عملگر وجود دارد کدام عملگر زودتر اجرا می

 .کند اولویت عملگرها را مشخص می 4-4جدول  داد؟ را تغییراولویت 
 اولويت عملگرهای محاسباتی: 1 -2جدول

 تیاولو عملگر نوع عمل

 اول ** توان

 دوم * ضرب

 دوم / تقسيم اعشاری

 دوم \\ تقسيم صحيح

 دوم % مانده تقسيمباقي

 سوم + جمع

 سوم - تفريق

 عبارت محاسباتی                                                                                                            1 * 5 + 6 <<<

41                                                             جهنتي

-می 14ضرب شده نتیجه   2در  3پس  ،باشدمی *عملگر ترین اولویت با در این مثال چون بیش

 .شود می 16نتیجه  ،جمع شده14با  8سپس  ، وگردد

 .به مثال زیر توجه نمائید .شوداز پرانتز برای تغییر اولویت عملگرها استفاده می
محاسباتی عبارت                                        1 * (5 + 6) <<<  

56 

-جمع میعبارت داخل پرانتز و عملگر ترین اولویت با بیش شده استفادهاز پرانتز چون  ،در این مثال

 .شود می 38 نتیجه ،شده ضرب 2در 9 سپس شود، و می9نتیجه جمع شده، 3  با 8پس ،باشد

ترین اولویت با عملگری است بیش ،در این حالت .اولویت یکسان دارند از عملگرهابعضی 

 .که در سمت چپ قرار دارد
محاسباتی عبارت                                            1 * 5 / 6 <<<  

1                                                                 جهينت
                                                 

اولویت با ترین بیش ،این حالت در. هستندتقسیم دارای اولویت یکسانی  ضرب ومثال این در 

 در 4سپس  .شود می 4شده نتیجه  3تقسیم بر  8 ،بنابراین .عملگری است که در سمت چپ قرار دارد

 . شود می 6 ضرب شده 2
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محاسباتی عبارت                                         2 ** 1 * 35 6<<<  

51                                                                جهنتي
                                                  

  شده  4به توان  2، بنابراین .است«توان»یا **     ترین اولویت با عملگربیش ، در این مثال

 به 52جمع شده نتیجه  8با  26 درنهایت و شود می 26ضرب شده  3در  18سپس  .شود می  18نتیجه

 . باشد مثال به ترتیب توان ، ضرب و جمع می ایناولویت عملگرها در .  آید می دست

 

اولویت استفاده از پرانتز با  "ب"در بخش  اما  ،اعداد و عملگرها مشابه هم بگیرید مثال زیر را در نظر 

 :است متفاوت عملگر ها را تغییر داده و نتیجه خروجی نیز

 ب الف

>>>011 – 2 * 01 + 01        
01  

 
 

 011 - 2 * 01 +  01 *ت اول اولوي
 011 - 01 +  01 -ت دوم اولوي

 01 +  01 +ت سوم اولوي

         01  جهنتي

>>>011 – 2 * (01 + 01) 
21 

        اول تياولو
 با عملگر

 + )(داخل
01) + (01 * 2 - 011 

 011 - 2 *  01  * ضرب

 011 - 01 - قيتفر
 21 جهنتي

 

 

 متغیرها. 6-2

 متن یا اعداد، مانندها داده. باشند می اطلاعات داده و ذخیره برایمحلی  ،نویسیبرنامه در متغیر

 .باشد می غیره و متن ،اعداد از یلیست

 پایتون به سپس و کنید استفاده)=(  یک علامت از ،ali نام به متغیر یک ایجاد برای توانید میشما 

 .تومان است 1111پول علی  ،مثال عنوان بهباشد؛  متغیر داشته باید اطلاعاتی چه بگویید
>>> ali = 4111 

برای نمایش . بعد از مقدار دادن به یک متغیر باید امکان نمایش محتویات متغیر نیز وجود داشته باشد

  :مانند دستور زیر. یداستفاده نمای  printاز دستور  محتویات یک متغیر

>>> print (ali) 
4111 

محتویات متغیر  ،برای مثال. را تغییر دهد ali د محتویات متغیرتوانید به پایتون بگوییمی راحتی به

ali  تغییر کردتومان  4111یعنی پول علی به  .دهیم می تغییر 4111را به. 
>>> ali = 2111 
>>> print (ali) 
2111 
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خواستیم محتویات  ،است، و در خط دوم 4111برابر با  aliبه پایتون گفتیم محتویات  ،در خط اول

  .را نمایش داد 4111پایتون  ،را نمایش دهد و در خط سوم aliمتغیر 

 aliبرابر با پول   rezaپول  ،ای مثالرب .استفاده کنید برنامهتوانید در  تری میاز متغیرهای بیش  

 چقدر است؟ rezaپول  .است
 

>>> ali =2111 
>>> reza = ali 
>>> print (reza) 
2111 

از او  ،در خط سوم و شود علیبرابر با پول  رضابه پایتون گفتیم پول  ،در خط دوم ،در این مثال

 .را در خط چهارم نمایش داد 4111را نمایش دهد که همان  rezaخواستیم محتویات متغیر 

 درباره چیزی ما به زیاد احتمال به زیرا .نیست متغیر یک برای مفید بسیار نام یک احتمالاً ali البته،

از یک نام بهتری استفاده کنیم که  aliمتغیر  جای بهبهتر است  .گوید نمی شده متغیر استفاده

 «توجیبی پول»  Pocket_money ،مثال عنوان به. محتویات متغیر باشد دهنده نشان
>>> Pocket_money = 2111 
>>> print (Pocket_money) 
2111 

مناسب  متغیرچون نام  .کندمی صحبت توجیبی پولتومان  4111مورد در برنامه  اینمشخص است 

 .است شده انتخاب

 . شوند شروع عدد یک با توانندنمی ولی باشد، (_) زیرخط و اعداد حروف، از تواندمی متغیر نام

ولی بین کلمات . یا یک جمله طولانی استفاده کنید  aتوانید از حروف تک مانند  برای نام متغیر می

 .نباید فاصله باشد

 ؟است شده گرفتهنام کدام متغیر درست به کار به نظر شما،  

 نام متغیر
P                    
5p                  
Pm                                   
Pocket  money   

Pocket_money    
PocketMoney 

:های جدول زیر مقایسه نمایید هایی که دادید را با پاسخ جواب  

 توضیحات جواب نام متغیر

P            
              

 .باشد حرفی تکتواند  نام متغیر می درست                        

5p                             تواند با رقم شروع شود نام متغیر نمی نادرست. 
Pm                                                           تواند بیش از یک حرف باشد نام متغیر می درست. 
Pocket  money 
  

 .تواند فاصله باشد نام متغیر نمی بین کلمات در نادرست                 
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Pocket_money 
   

 .باشد« _» تواند علامت زیر خط نام متغیر می بین کلمات در درست                        

PocketMoney                         ها بزرگ نوشته متغیر شامل چند کلمه است بهتر است حرف اول آن نام گرا درست

 .شود

عیدی  اش خانوادهتومان از  211111ورید او هرسال عید آبی به خاطراش را توجیبی پولعلی و 

تومان از 4111 هرروزاگر او . کند انداز پسهای خود را گیرد قصد دارد تا سال آینده پول می

 یک سالخود بردارد در طی  انداز پستومان از  011کند و روزهای جمعه  انداز پسرا  خود توجیبی پول

 و روز 563 علی با نگاه به تقویم متوجه شد هر سال در ضمن »؟ کند انداز پستواند  چقدر می

 .«جمعه استروز آن  35باشد پس  می هفته  35

 .انجام دادزیر  صورت بهعلی این محاسبات را 

:کند انداز پستواند  با عیدی می روز 563هایی که در طی مبلغ پول    565 * 2111 + 111111 <<<  

4451111 

:دارد برمی خود انداز پس از جمعه 52 در که پولی              52 * 711 <<<  

56111 

:ماند می باقی علی برای که پولی  کل               56111 - 4451111 <<<  

4195611 
 

 :بنویسدزیر  صورت بهتواند تمامی محاسبات را در یک خط  میعلی 

>>> 111111 + 2111 * 565 – 711 * 52 
4195611 

 ی،برای مثال قبل داری این اعداد استفاده کنید؟از متغیرها برای نگه توانید های خوب، چطور می بچه

  .شود متغیرهای زیر پیشنهاد می

 

 مقدار معادل فارسی متغیر نام  متغیر ساده نام متغیر  مناسب

Rewarded r تومان 211111  عیدی 
PocketMoney p   
DaySaving d تومان4111 روزانه انداز پس 
YearSaving y باید حساب شود در طی سال انداز پس 
getMySaving g  تومان 011 در روزهای جمعه انداز پسبرداشت از 

یک از این  حرف اول هر ،های انگلیسی نشویددرگیر واژه که آنبرای  تان استچون شروع کار

 .مقدار دهید کلمات را نام متغیر در نظر بگیرید و به این متغیرها
>>> r = 111111 
>>> d = 2111 
>>> g = 711 

 :کنید وارد اًمجددزیر  صورت به را توانید معادلهمی حالا

>>> r + d * 565 – g * 52 
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4195611 

 .دآی می دست ه ی بیکسان .پاسخببینید   توانیدمی 

 آمده دست بهعلی با دیدن  نتیجه  مثلاً. تغییر محتویات با مقادیر جدید است ،ترین مزیت متغیرهاممه

  dست مقدار متغیر ا کافی «.کند نتیجه چه تغییری می ،کنم انداز پس 4511اگر روزی  » :گوید  می

 .روزانه است را تغییر دهید انداز پسکه 

>>> d = 2511 

توانید با مقدار می راحتی بهکردن معادله   pasteو    copyبا یا  ) بنویسید مجدداًسپس معادله را 

نما ست مکانا در ضمن حتی نیاز به نوشتن معادله نیست کافی .محاسبه کنید مجدداًجدید نتیجه را 

 (.را فشار دهید Enterکلید  ،معادله قرار داده ابتدارا در 

 

 شما چطور؟. علی با مشاهده نتیجه جدید به فکر فرو رفت

 چه چیزی یا گرفتید؟. 7-2

پرانتز برای تغییر اولویت استفاده از ها و اولویت آن ،از عملگرهای محاسباتی در این فصل استفاده

های محاسباتی آموزش داده ها در عبارتهمچنین ایجاد متغیر و استفاده از آن. عملگرها را یاد گرفتید

 .شد



 

 

 

 

 

 

 
 

  

هادیکشنری و هاچندتاییها، ها، لیسترشته  
 

در این فصل با دیگر  .گرفتید عملیات محاسباتی  و کار با متغیرها را در پایتون یاد 2در فصل 

 .شوید آشنا می غیره نویسی مانند رشته، لیست و عناصر پایتون در برنامه

  

3 
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 stringرشته یا . 1-3

گفته رشته شود که به این متن یا پیغام  متن یا پیغامی نمایش داده می معمولاًنویسی در برنامه

مانند نام شما، آدرس . دهند میرا ای از حرف، علامت یا رقم تشکیل رشته  مجموعه ،بنابراین .شودمی

  .""Game Overای پیغام  رایانه های دربازیمنزل شما، یا 

 ایجاد رشته. 1-1-3

برای نمایش   .قرار دهید  ' 'یا  " "ای را در داخل ست عبارت رشتها کافیبرای ایجاد رشته 

 .شود استفاده می  printمحتویات متغیر از دستور 
>>> msg = "Game Over" 
>>> print(msg) 
Game Over 

 :شود سپس نمایش داده می ،گیرد ابتدا در یک متغیر قرار می  Aliنام  زیر در مثال
>>> firstName = 'Ali' 
>>> print(firstName) 
Ali 

در غیر  .با همان علامت نیز باید خاتمه یابد ،آغاز شود( ')یا ( ")ای با علامت یک عبارت رشته اگر

 .شود خطا نشان داده می ،صورت این

یا خطا و علت آن را نشان  Syntax Error) )خطای املایی  که نماییدهای زیر توجه به مثال

 .دهد می

 

 .استفاده کنید(  ''') ای را در چند خط بنویسید از سه تا علامت تک کوتیشن  اگر بخواهید رشته
>>> msg = '''what is your name? 
My name is AliReza.''' 

 انجام دهیم؟ کاری چه ،باشد(  ')و ( ")اگر خود رشته شامل : سؤال

 :دهد میزیر  خطا رخ  های حالتدر هریک از 

 
>>> msg1 = 'He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." ' 
SyntaxError: invalid syntax 
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>>> msg2 = "He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." " 
SyntaxError: invalid syntax 

 .استفاده کنید(  ''') از سه تا علامت تک کوتیشن : روش اول 
>>> msg1 = ''' He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." ''' 

 ( \ ')و ( \": )مانند .نماییداستفاده    \در داخل رشته از علامت  (  ')و ( ")علامت  ازقبل  :روش دوم

>>> msg1 = 'He said, "Aren\'t can\'t shouldn\'t wouldn\'t." ' 
 >>> msg2 = "He said, \"Aren't can't shouldn't wouldn't.\" " 
>>> print(Mmg1) 
He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." 
>>> print(msg2) 
He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." 

 

 ((Embedding Values in Stringsرشته       بین قرار دادن مقدار. 2-1-3

درون رشته  S%از  ،نشان داده شودمحتویات متغیر داخل رشته مقادیر ثابت یا خواهید می اگر

 .متغیر مشخص گردد یا محتویات تا محل درج مقدار نماییداستفاده 

 ررا قرا 222 امتیازخواهیم می چین نقطهجای  ""I scored …… pointsدر مثال زیر در پیغام 

 دار نگهجا به آن  . استفاده گردد s%از  چین نقطه جای به کد نویسیباید در هنگام  ،دهیم

(placeholder) گویند می. 
>>> msg = 'I scored %s points' 
>>> print(msg % 222) 
I scored 222 points 

 .شدچاپ در خروجی    s%جایگزین  222شود عدد طوری که مشاهده میهمان
 

 :است شده استفادهعدد از متغیر  جای به است، اما قبلیکد زیر همان مثال 
>>> myScore = 222 
>>> msg = 'I scored %s points' 
>>> print(msg % myScore) 
I scored 222 points 

در    s%است جایگزین  222که عدد  myScoreشود محتویات متغیر طوری که مشاهده میهمان

 .خروجی شد

به . ها را در داخل پرانتز قرار داددار استفاده کرد و مقادیر آنتوان از چند جا نگه در یک رشته می

 .گیرند علامت درصد قرار می جای بههمان ترتیب 
>>> myName="Ali" 
>>> myScore = 222 
>>> msg = 'The %s scored %s points' 
>>> print(msg %(myName, myScore)) 
The Ali scored 222 points 

و   s%اولین  جای به"Ali"یا  myName شود محتویات متغیر طوری که مشاهده میهمان

 .شدچاپ دوم در خروجی   s%است جایگزین  222که عدد  myScoreمحتویات  


