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 مقدمه

 در این مقاله به شما نشان خواهیم داد چگونه 
برنامه‌نویسی را به زبان ساده و جذاب یاد بگیرید 
و از این مهارت برای ارتقای توانایی‌های خود 
و ایجاد پروژه‌های جذاب‌‌تر در دنیای دیجیتال 
اسـتفاده کنید. در شـمارۀ قبل مفاهیم دستور 
شـرطی if و استفاده از عملگرهای منطقی را 
یاد گرفتیم. در شـمارۀ ششـم قصد داریم شـما 
را بـا حلقـۀ تکـرار و طراحـی برنامه‌هایـی با آن 

آشنا کنیم.

 حلقۀ تکرار
ما تاکنون برنامه‌هایی را طراحی کرده‌ایم که تنها 
یک بار و آن هم با ترتیب کدهای نوشته‌شده، 
اجرا می‌شدند. اما اگر نیاز باشد یک دستور چند 

بار تکرار شود، باید چه کنیم؟
بـرای مثـال، می‌خواهیـم برنامـه‌ای طراحی 
کنیـم کـه نمره‌هـای 20 دانش‌آمـوز را بگیـرد 
و بعـد از واردکـردن هر نمـره، وضعیت قبولی 
یا قبول‌نشـدن او را نشـان دهد. در اینجا ما به 
حلقه‌هـای تکـراری نیـاز داریم که ابتـدا تعداد 
تکرار را مشخص میک‌نند و دستورات در آن به 
تعداد مشخص‌شده به اجرا در می‌آیند. یکی از 
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این حلقه‌های تکرار، حلقۀ For است. به ساختار ح

کلی این حلقه دقت کنید:
For items in range():
 Block of statement

کلیـدواژۀ for بـا نـام یک متغیر دنبال می‌شـود؛ 
(Items)i مانند

 که تعداد تکرارهای حلقۀ ما را نگه می‌دارد.
)(In range نشـان‌دهندۀ این اسـت که چند بار 
حلقه را تکرار کند و با چه ترتیبی. مثلًا یکی‌یکی 

یا یکی در میان یا ...
 )block of statement( خـط دارای تورفتگی

به تعداد مشخص‌شده تکرار می‌شود.
تمرین: می‌خواهیم با دسـتور for یک سـتون 

ستاره چاپ کنیم.

   نحوۀ اجرای کار
)تصویر1(

 در این برنامه، با )range )10 مشخص کردیم 
کـه می‌خواهیـم برنامه 10 بار تکرار شـود و با هر 
تکرار، یک ستاره چاپ کند. به این ترتیب، بعد از 
چاپ هر ستاره، چون از دستور )( print استفاده 
شده است، ابتدا به خط بعد می‌رود و تکرار بعدی 

را چاپ میک‌ند.
در مثال بعدی، قصد داریم نمرۀ 10 دانش‌آموز را 
دریافت کنیم و وضعیت قبولی یا مردودی آن‌ها 
را بررسـی کنیـم؛ در واقـع هم بایـد از حلقۀ تکرار 
اسـتفاده کنیم و هم از دسـتورات شـرطی که در 
شماره‌های قبل به آن‌ها اشاره کردیم)تصویر2(.

به نحوۀ اجرای کد دقت کنید:)تصویر3(
در این برنامه، ابتدا با حلقۀ For مشخص کردیم 
قصد داریم چند دستور را 10 بار تکرار کنیم. سپس 
یک متغیر به نام Score تعریف و از ورودی مقدار 
اعشـاری دریافت کردیم. برای بررسـی درسـتی 
یا نادرسـتی یا در واقع قبولی یا قبول‌نشـدن نمرۀ 
دریافتـی، شـرطی تعریـف کردیم کـه در صورت 
 )pass( بزرگ‌تر یا مساوی‌بودن با عدد 10 قبول
را و در صورت قبول‌نشدن fall را به ما بدهد. پس 
از 10 بار تکرار، دستورات از حلقه خارج‌ می‌شوند 

و حلقه به پایان می‌رسد.
در مثـال بعدی قصد داریـم برنامه‌ای را طراحی 

کنیم که این خروجی را به ما بدهد:
٭
٭ ٭
٭ ٭ ٭
٭ ٭ ٭ ٭
٭ ٭ ٭ ٭ ٭
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 .7

در این برنامه باید با استفاده از یک حلقۀ تکرار، 
پنج تکرار انجام دهیم. از آن می‌خواهیم، در 
هر تکرار برای ما ستاره چاپ کند.)تصویر4(
در ایـن قطعـه، بـا range)( تعیین کردیم که 
از 1 شـروع به حرکت کند. چون می‌خواهیم 
ترتیـب افزایـش تکـرار را مشـخص کنیم، با 
یک, عدد 6 را تعیین کردیم که تا 6 باید تکرار 
کند و خود 6 هم حسـاب نمی‌شـود. حال باید 
هر سـتاره که چاپ می‌شـود، در خود i تکرار 
را نشـان می‌دهـد ضرب می‌شـود و خروجی 

موردنظر را به ما می‌دهد.

خروجی در پایتون
)تصویر5(

تمرین: برنامه‌ای بنویسید که ده عدد از کاربر 
دریافت کند و میانگین آن‌ها را محاسبه کند 

و در آخر نمایش دهد.

while آموزش حلقۀ
 while یکی از انواع حلقه‌ها در برنامه‌نویسی
اسـت کـه به شـما اجازه می‌دهد تـا زمانی که 
یک شـرط معین درست باشد، یک بلاکک‌د 

را تکرار کنید.
بیاییـد یـک مثـال جـذاب و کاربـردی بـرای 
حلقـۀ »while« بسـازیم. فـرض کنید شـما 
می‌خواهید یک بازی رایانه‌ای سـاده بسازید 
که در آن بازیکن باید عددی بین 1 تا 100 را 
حدس بزند و شما باید برنامه‌ای بنویسید که تا 
وقتی بازیکن عدد درست را حدس نزده باشد، 
ادامه داشته باشد. با حلقۀ »while« می‌توانیم 

این بازی را پیاده‌ کنیم )تصاویر 6 و 7(.
مراحل برنامه به این شرح است:

1. تولید عدد تصادفی: در ابتدا یک عدد 
تصادفی بین 1 تا 100 تولید میک‌نیم و آن را 
 ـnumber» ذخیـره میک‌نیم.   target» در
ایـن عـدد تصادفی عددی اسـت کـه بازیکن 
بایـد حـدس بزند. )روش کار بـا کتابخانه‌ها و 
توابـع در شـمارۀ بعد به‌صـورت کامل توضیح 

داده می‌شود.(
2. آغاز بازی: با چاپ پیامی به بازیکن اعلام 
میک‌نیم یک بازی جدید آغاز شده است و او 

باید عدد درست را حدس بزند.
3. تعداد تلاش‌ها: متغیر »guesses« را 

تعریـف میک‌نیم تا تعـداد تلاش‌های بازیکن 
برای حدس‌زدن عدد را نگه داریم.

4. حلقـۀ »while«:  یـک حلقـۀ بی‌پایـان 
»while« تعریـف میک‌نیم. این حلقه به‌طور 
مداوم اجرا می‌شود؛ تا زمانی که بازیکن عدد 
درسـت را حدس نزده باشـد. به این منظور از 
»True« به‌عنـوان شـرط اسـتفاده میک‌نیم 

که همیشه درست است.
5. حـدس بازیکن: داخـل حلقه، بازیکن 
از ورودی کاربـر یـک حـدس می‌دهد و ما آن 
حدس را در متغیر »guess« ذخیره میک‌نیم.

6. بررسی حدس: حدس بازیکن را با عدد 
درست مقایسه میک‌نیم. اگر حدس بازیکن با 
عدد درست برابر باشد، بازیکن برنده و بازی 
تمام می‌شود. اگر حدس کمتر از عدد درست 
باشد، به بازیکن می‌گوییم عدد بزرگ‌تری را 
حدس بزند. اگر حدس بزرگ‌تر از عدد درست 
باشـد، به بازیکن می‌گوییم عدد کوچک‌تری 

را حدس بزند.
7. شـمارش تلاش‌هـا: در هـر مرحلـه، 
تعـداد تلاش‌هـای بازیکن با افـزودن یک به 

متغیر »guesses« افزایش می‌یابد.
8. پایـان بـازی: اگـر بازیکن عدد درسـت 
را حـدس بزنـد، پیامـی تبریک‌آمیـز نمایـش 
می‌دهیـم و تعـداد تلاش‌هـای بازیکن را نیز 
چاپ میک‌نیم. سـپس با اسـتفاده از دسـتور 
»break« از حلقـه خـارج می‌شـویم و بـازی 

تمام می‌شود.
9. ادامۀ بازی: اگر بازیکن عدد درسـت را 
حدس نزده باشد، حلقۀ »while« به ابتدای 
خود باز می‌گردد و بازی ادامه می‌یابد. این روند 
تا زمانی ادامه دارد که بازیکن عدد درست را 

حدس بزند.
ایـن مراحـل سـاختاری منطقـی بـه بـازی 
می‌دهنـد. بـه بازیکـن هـم امـکان می‌دهند 
تلاش‌هـای خـود بـرای حـدس‌زدن عـدد را 

ببینند و با انگیزه به بازی ادامه دهد.

تمرین
تمرین قبل را به نحوی تغییر دهید که تا وقتی 
کاربـر صفـر را وارد نکنـد، اعـداد را بخوانـد و 
میانگین را محاسبه کند. وقتی کاربر صفر را 
وارد کرد، برنامه باید میانگین را نمایش دهد 

و اجرا ختم شود.
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