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از پیش به سوی  اینکه دنیا بیش  با توجه به 
فناوری های جدید پیش می رود، این نیاز احساس 
می شود که دانش آموزان و دانشجویان نیز بیش 
از گذشته با نحوۀ کارکردن این فناوری ها آشنا 
شوند. یکی از راه های این آشنایی، آموزش اصول 

برنامه نویسی است.
 در این دوره در هشت شماره زبان پایتون را 
به صورت مقدماتی آموزش می دهیم. درشمارۀ 
قبل با مفهوم داده، متغیر، مقداردهی آن و روش 
کار و کاربرد تابع های پرینت و تایپ آشنا شدیم. 
در این شماره با روش دریافت داده از کاربر و 
انواع عملگرهای ریاضی و نحوۀ استفاده از آن ها 

آشنا خواهیم شد.
دریافت مقدار توسط کاربر

تاکنون تمام برنامه هایی که نوشته ایم تنها انتساب 
متغیر و چاپ کردن آن در خروجی و تشخیص نوع 
آن بود. اما مقدار متغیرها همیشه ثابت نیست. در 
بعضی برنامه ها نیاز است کاربر مقداری را وارد 
کند. این کار با دستور )Input( انجام می شود. 

به این مثال دقت کنید:
می خواهیم برنامه ای بنویسیم که هر فرد نام و 
نام خانوادگی و نام مدرسۀ خود را وارد کند و این 
اطلاعات در خروجی هم چاپ شوند. می توانیم به 
صورت مستقیم با دستور )Input( یا با استفاده 
از متغیر این کار را انجام دهیم؛ به تصویرهای 
شماره های 1 و 2 که نحوۀ استفاده و به کارگیری 
دستور )Input( را نشان می دهند، دقت کنید:

چون می خواهیم متن را از ورودی دریافت کنیم، 
پس به دستور )Input( نیاز داریم که مقدار را 
از ورودی بگیرد. برای زیباترشدن برنامه بهتر 
است ابتدا پیغامی مبنی بر دریافت دادۀ مورد نظر 

چاپ شود و سپس از ما داده را دریافت کند. 
اینکار باعث خواناترشدن کد نیز می شود. به 
همین دلیل، ابتدا دستور )Input( را نوشتیم و 
 سپس داخل دستور با استفاده از علامت های " "
یک پیغام نوشتیم برای چاپ شدن پیغام برای 
از  بعد  در خروجی  و سپس  داده  واردکردن 

چاپ شدن پیغام داده را از ما دریافت می کند.
نوع دیگر نیز مانند تصویر 2 است:

در این تصویر، ابتدا متغیرهای مورد نیاز را تعریف 
و سپس با استفاده از دستور )Input( یک پیغام 
چاپ می کنیم و منتظر دریافت داده از طرف کاربر 
می شویم. شما می توانید با استفاده از دستور 
)Input( مقدار متغیرها را در خروجی چاپ 
کنید. به همین ترتیب، می توانید برنامه هایی به 
 )Input(  این صورت را با تعریف متغیر و دستور

دریافت و طراحی کنید.
نکته : این تابع ورودی های برنامه را به عنوان 
یک رشته دریافت می كند. اگر ورودی شما 
از  است  لازم  باشد،   string از  غیر  نوعی 

تابع های تبدیل استفاده كنید.
مثال 1: می خواهیم برنامه ای بنویسیم که علاوه بر 
گرفتن نام و نام خانوادگی و نام مدرسه، شمارۀ تلفن 
و معدل نیز گرفته شود. به تصویر 3 دقت کنید:
ابتدا باید متغیرهایی را که نیاز داریم تعریف 
کنیم. برای دریافت نام و نام خانوادگی و نام 
مدرسه از دستور )Input( استفاده کردیم. اما 
برای گرفتن معدل )Average( چون معمولًا 
اعشاری است، از نوع داده Float برای تبدیل 
 )Input( نوع رشته به اعشاری، قبل از دستور
استفاده کردیم. سپس پیغام را چاپ کردیم. 
برای دریافت شماره تلفن، چون از اعداد صحیح 

 )Input( قبل از دستور )Int( استفاده می شود، از نوع دادۀ عدد صحیح
استفاده کردیم.

انجام محاسبات با پایتون
در اکثر برنامه هایی که می نویسیم، نیاز داریم از عملیات ریاضی برای انجام 
محاسبات استفاده کنیم. در پایتون نیز مانند سایر زبان های برنامه نویسی 

    برنامـــه نویــس   

فاطمه حیدری هایی )هنرآموز(
فاطمه نیک بخش )هنرجو(
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دیگر می توان محاسبات ریاضی را به سادگی انجام داد. به نمادهای 
ریاضی مانند + و – و / و * عملگر می گویند. به جدول عملگرها 

دقت کنید:

اولویت مثال ریاضیعملگر
عملگر

ترجمه

2 به علاوۀ 232 + 2+
2 منهای 1-231-
2 ضربدر 222*2*
2 تقسیم بر 2)تقسیم اعشار(2/22/
دو به توان دو21**2**
2 تقسیم بر 2 )تقسیم صحیح(22//2//
باقی ماندۀ تقسیم 3 بر %2%322

دقت داشته باشید که در برنامه نویسی، به جای عملگر ÷ از / و به 
جای عملگر × از * استفاده می شود.

همچنین از )( نیز در محاسبات استفاده می شود. مانند:
12 + )2-16( .4
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اولویت عملگرها در پایتون
ترتیب و توالی عملگرها در پایتون بسیار اهمیت 
دارد و دستورها با توجه به اولویت هر عملگر 
اجرا می شوند. برای مثال، اگر در محاسبات 
از )( استفاده شده باشد، ابتدا عملیات داخل 
پرانتز محاسبه می شود و سپس باقی عملگرها. 
در غیراین صورت اولویت اجرای عملگرهای 
ضرب، تقسیم، جمع و تفریق از سمت چپ است.

به این مثال ها توجه فرمایید:
2 - 3+ 5 * 5 = 24 مثال 1:  

)3 - 2( + 5 * 5 = 26 مثال 2:  
شرکت  یک  برای  می خواهیم  کنید  فرض 
است  نیاز  و  بنویسیم  برنامه ای  ساختمانی 
مساحت قسمت های گوناگون محاسبه شود. 
در این قسمت از برنامه، طول و عرض یک اتاق 
مستطیل شکل را دریافت و محیط و مساحت آن 

را محاسبه و چاپ کردیم )شکل4(.
 در این مثال ابتدا دو متغیر طول و عرض تعریف 
شده و مقدار آن از کاربر گرفته شده است. به دلیل 
اینکه مقدار طول و عرض یک عدد اعشاری است، 
قبل از تابع input نوع float نوشته شده است تا 
ورودی رشته ای را به نوع اعشاری تبدیل کند. سپس 
مقدار محیط و مساحت را محاسبه و چاپ می کند. 
اگر در ادامۀ برنامه به مقدار محیط و مساحت نیاز 
داریم، بهتر است ابتدا مقدار آن را در یک متغیر 

جدا ذخیره و سپس آن را چاپ کنیم )شکل 6(.
مثال 3:می خواهیم برنامه ای بنویسیم که تعداد 
ثانیه های مطالعۀ شما را دریافت و مشخص کند 
چند ساعت و چند دقیقه و چند ثانیه مطالعه 

کرده اید )شکل های8 و 9(
 در این مثال، ابتدا تعداد ثانیه ها را از کاربر دریافت 
می کنیم. از آن جا که هر ساعت 3600 ثانیه 
است، ابتدا عدد واردشده را بر 3600 تقسیم 
صحیح می کنیم تا تعداد ساعت ها مشخص شود. 
باقی ماندۀ تقسیم را در متغیر a ذخیره می کنیم. 
حاصل تقسیم صحیح متغیر a بر عدد 60 برابر 
تعداد دقیقه های مطالعه شده است و باقی ماندۀ 
تقسیم برابر ثانیه های باقی مانده است. در آخر 
مقدارهای محاسبه شده در برنامه را با عبارت 

مناسب در خروجی چاپ کردیم.
تمرین: یك کارخانۀ تایرسازی برای طراحی 
نرم افزار مدیریت کارکنان به شما پیشنهاد کار 
داده است. در این برنامه از شما خواسته شده 
است مشخصات کارکنان را دریافت و ذخیره 
کنید و در پایان هر ماه، زمان کاری هر فرد 
را دریافت و میزان حقوق وی را طبق فرمول 

محاسبه و چاپ کنید:
) ساعت کاری روز کار*50000)+( ساعت کاری 

شب کار* 75000(= حقوق یک ماه
برنامه را برای یک کارگر بنویسید و اجرا کنید.
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