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 هابرای بچه پایتون 

 نویسی بصورت بازیمعرفی برنامه
Jason R.Briggs 

 
 مقدمه

 گیریم؟می نویسی یادبه چه دلیل برنامه

ویس نهبرنامهه شود.قوه استدلال و حل مسئله می و تقویت خلاقیت، نویسی باعث پرورشبرنامه

-مههای برنازهچیزی را بوجود آورده و از منطق برای تبدیل سا کند تا از هیچ چیز،این فرصت را پیدا می

ز حهل ا رود،میننویسی به فرم قابل اجرا در یک رایانه استفاده کرده و زمانیکه همه چیز طبق انتظار پیش

-الشو برخی اوقهات یهک فعالیهت چهسرگرمی نویسی یک برنامه مسئله برای یافتن مشکل استفاده کند.

حهل کهار مهای آموخته شده از آن هم در مدرسه و ههم در است و مهارت برانگیز)و گهگاه ناامیدکننده(

 کاری با رایانه انجام نشود.حرفه شما در مفید خواهند بود... حتی اگر 

یسی نوبرنامه میتوانیم از وقتی هوای بیرون منزل دلگیر است اگر همه این موارد را کنار بگذاریم،

 برای گذراندن یک بعد از ظهر استفاده کنیم.

 

 ؟ پایتونچرا 

های واقعاً مفید و جذابی بهرای یهک از ویژگی بوده بسیارساده پایتون سینوییادگیری زبان برنامه

بسیار آسان  خواندن کد ،نویسیهای برنامهدر مقایسه با دیگر زبان .باشدمینویس مبتدی برخوردار برنامه

های خود را وارد کرده و اجهرای آنهها را یک محیط تعاملی است که در آنجا میتوانید برنامه دارایبوده و 

-از ویژگی )تعاملی( برای آزمایش، ایعلاوه بر ساختار ساده زبانی و محیط محاوره پایتون مشاهده کنید.

ادگیری را تقویت کهرده و بهه شهما اجهازه توجهی فرآیند یهای دیگری نیز برخوردار است که بطور قابل
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یکهی از ایهن  های ساده را در کنار ههم قهرار دهیهد.پویانمایی های دلخواهتان،برای خلق بازی دهد تامی

در  Logoنویسهی)کهه در زبهان برنامهه Turtle است که الهام گرفتهه از گرافیهک turtleماژول  ها،ویژگی

مهاژول  ویژگهی دیگهر، ی شده با هدف آمهوزش بهوده اسهت.و طراح مورداستفاده بوده است( 1960دهه

interkt برای 1یک رابط است؛ Tk GUI toolkit  هایی با پویانمهایی و ای ساده را برای خلق برنامهکه شیوه

 کند.ه میئتر اراهای نسبتاً پیشرفتهگرافیک

 

 ؟چگونه کدنویسی را بیاموزیم

مبانی است  بهترین کار شروع کردن با کنید،امتحان میهمانند هر چیز دیگری که برای اولین بار 

قهادر  ههیچ کهس کنهیم.های بعد عجله نمهیهای اول کار را آغاز کرده و برای رفتن به فصلپس با فصل

دانشهجویان  یک ارکستر سمفونی را رهبری کنهد. نیست برای اولین بار و تنها بواسطه استفاده از وسایل،

یتواننهد ا معمولاً نمهژیمانست کنند.پرواز با هواپیما را امتحان نمی های پایه،رلخلبانی تا قبل از درک کنت

افتنهد یهن شما جا نمهای اولیه و پایه در ذنه تنها ایده اگر در این کار عجله کنید، اولین بار پشتک بزنند.

 های بعد نیز برای شما سنگین و غیرقابل درک خواهند بود.بلکه محتوای فصل

 کننهد.ها توجه کهرده و ببینیهد چگونهه کهار مهیبه مثال روید،که در این کتاب جلو می همچنان

یهرا بهه شهما انجام دهیهد زنویسی نیز ارائه شده است تا های برنامهچیستان همچنین در انتهای هر فصل،

بهتر مبهانی ه بخاطر داشته باشید که هر چ نویسی خود را بهبود بخشید.های برنامهکند تا مهارتکمک می

 آسانتر خواهد بود. تر،های پییدهدرک ایده و اصول را درک کنید،

رح شهده در اینجها مهواردی مطه برانگیز است،اگر از نظر شما چیزی ناامیدکننده یا بسیار چالش

 به شما کمک کند: در تسهیل آناست که میتواند 

د هر تکه کد چه کاری انجام سعی کنید بفهمی .های کوچکتری تقسیم کنیدمسئله را به بخش -1

چیز را  )به جای اینکه سعی کنید همه دهد یا فقط روی بخش کوچکی از یک ایده دشوار تمرکز کنیدمی

 به یکباره درک نمایید(

شهته باشهید و برخی اوقات فقط بهتر است مدتی کاری با آن ندا اگر این کار هم کمک نکرد، -2

ان نویسهرنامههرای حل بسیاری از مسائل جواب داده و بویژه بهرای باین راهکار ب بعداً به سراغش بیایید.

 رایانه بسیار مفید واقع شده است.

 

 

                                                 
1 interface 
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 ؟این کتاب برای چه کسانی است

سالی بهرای  است صرفنظر از اینکه با چه سن ونویسی رایانه این کتاب برای علاقمندان به برنامه

دتهان واهتان را خوافزار دلخیادبگیرید چطور نرمیخواهید اگر م نویسی آمده باشد.اولین بار به سراغ برنامه

هها رای بچههبه پهایتون توسط دیگران استفاده کنیهد، هتهای توسعه یافبه جای این که از برنامه خلق کنید،

 نقطه آغاز بسیار خوبی باشد. دمیتوان

بهالا آوردن  ،پایتونمیتواند به شما در نصب که اطلاعاتی دریافت خواهید کرد  های بعد،در فصل

و کنترل در حد ساده  چاپ متن روی صفحه نمایش و ایجاد لیست، و انجام محاسبات پایه، ایتونپ محیط

و  ifگیرید که دستورات)همچنین یاد می forهایو حلقه if ها با استفاده از دستوراتروی جریان عملیات

 1ههامبانی کلاس نه با استفاده از توابع،چگوخواهید آموخت که چه چیزی هستند(کمک کند. forهایحلقه

 مجدداً از کد استفاده کنید. ایتونپ ها و توصیف برخی از چندین تابع و ماژول ذاتی2و شی

ترسهیم  بهرای tkinterپشت و استفاده از ماژولهای ساده و پیچیده لاکهایی نیز به گرافیکفصل

ا سهطوح نویسهی بههای برنامههفصل نیز چیستاندر انتهای هر  اند.روی صفحه رایانه اختصاص داده شده

با نوشهتن  کنند تا دانش تازه کسب کرده خود راشوند که به خواننده کمک میمختلف پیچیدگی ارائه می

 های کوچک تحکیم کند.برنامه

ههای که چگونه میتوانید برنامه خواهید آموخت نویسی،بعد از برپا کردن دانش زیرساختی برنامه

رخهدادها و  (،3دو بازی گرافیکی را توسعه داده و درباره تشهخی  برخهورد)تلاقی را بنویسید.دلخواهتان 

 آموزید.های مختلف پویانمایی چیزهایی میتکنیک

 اسهتفاده شهده اسهت. پایتون(4)محیط توسعه یکپارچه IDLEهای این کتاب از محیطدر اکثر مثال

IDLE ههای کهاربردی دیگهر )مشهابه آنچهه در برنامهه 6درج-یکند که روی کارکرد کپرا ارائه می 5ترکیبی

ذخیره  را برای استفاده آتی، که در آنجا میتوانید کد خودتأکید دارد دهید(و یک پنجره ویرایشگر انجام می

ای برای آزمایش و هم بصهورت چیهزی شهبیه هم بعنوان یک محیط محاوره IDLEبه این معنی که کنید،

ها منطبق با کنسول استاندارد و یک ویرایشهگر مهتن عهادی بهوده ولهی مثال کند.ویرایشگر متن عمل می

                                                 
1 class 

2 object 

3 Collision detection 
4 DeveLopment EnvironmentIntegrated  

5 Syntax  
6 paste-Copy 
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میتواند به درک کمک کند بنابراین در فصل اول به شهما  IDLEنسبتاً متفاوت  1و محیط کاربرپسند ترکیب

 دهیم که چگونه بایستی آن را برپا کنید.نشان می

 ؟این کتاب حاوی چه مطالبی است

 محتوای هر فصل معرفی شده است:در اینجا بطور مختصر 

 برای اولین بار. پایتون نویسی با دستورات نصب ای است بر برنامهفصل اول مقدمه

 پردازد و فصل دوم به معرفی متغیرها و محاسبات پایه می

-را شهرح مهی 3ها و چنهدتاییلیست ،2هااز قبیل رشته پایتوندر  های اصلیفصل سوم برخی نوع

 دهد.

دا شهده و نویسی پایهه جهاز برنامه شویم.آشنا می turtleای اولین بار با ماژولدر فصل چهارم بر

 دهیم.پشت را در صفحه نمایش)به شکل یک فلش(حرکت مییک لاک

و  forههایغ حلقهاارائه شده و در فصل ششم به سر ifها و دستوراتانواع شرط در فصل پنجم،

 رویم.می whileهایحلقه

 هها وکهلاس استفاده و خلق توابع را آغاز کهرده و در فصهل هشهتم،فصل هفتم جایی است که 

ههای یهکهای اصلی بهرای پشهتیبانی از برخهی تکنهمچنین به حد کافی به ایده شوند.ها معرفی میشیء

وضهوعات م ،اینجهادر  خواهیم پرداخهت.(توسعه بازیبعد)مربوط به های نویسی موردنیاز در فصلبرنامه

 شوند.تر میکم کم پیچیده

-ول مهیپرداخته فصل دهم به معرفی چند مهاژ پایتون ساختار ءبه مرور اکثر توابع جزفصل نهم 

 شوند.ینصب م پایتون فرض همراه باسودمند(بصورت پیش هایکارکرد ای ازپردازد که )اساساً مجموعه

 بهه کنهد.تجرتری را های پیچیدهرفته تا خواننده شکل turtleفصل یازدهم مجدداً به سراغ ماژول

 رود.تر میهای پیشرفتهبرای خلق گرافیک tkinterبه سراغ استفاده از ماژول فصل دوزادهم،

سهازیم کهه را مهی ”,!Bounce“اولین بازی خودمهان بهه نهام  های سیزدهم و چهاردهم،در فصل

 های قبل بنا شده است.براساس دانش بدست آمده از فصل

را  ”.Mr. Stick Man Races for the Exit“ زی دیگری به نامبا های پانزدهم تا هجدهم،در فصل

اگر  های مربوط به توسعه بازی جایی هستند که ممکن است اشتباهات بسیاری رخ دهد.فصل سازیم.می

                                                 
1 userfriendly 

2 String 

3 tuple 
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دانلود کهرده و  /http://python-for-kids.comهمه چیز خراب شد میتوانید کد را از وب سایت به آدرس 

 ی درست مقایسه کنید.هاکد خود را با مثال

کهار  ،نویسی مشههورهیا برنامهو برخی دیگر از زبان PyGameبا نگاهی به گیری،در بخش نتیجه

 .دهیمرا خاتمه می

دراختیار شما قرار گرفتهه و  پایتون هایواژه اطلاعات مفصلی درباره کلید ،1در ضمیمه درنهایت،

 بکاررفته در سراسر این کتاب ارائه خواهد شد.نویسی تعاریف اصطلاحات برنامه 2نامهدر واژه

 

 وب سایت راهنما

 اگهر در حهین خوانهدن مطالهب بهه کمهک نیهاز پیهدا کردیهد میتوانیهد بهه وب سهایت راهنمها

http://python-for-kids.com/, های این کتاب و تعداد بیشتری سر بزنید جاییکه امکان دانلود تمامی مثال

ایهد، میتوانیهد بهه ایهن وب همچنین اگر در پاسخ به سئوالات درمانهده ارد.نویسی وجود دچیستان برنامه

 نویسی این کتاب را مشاهده کنید.های برنامهسایت مراجعه کرده و پاسخ تمامی چیستان

 

 خوش بگذره!

کننهده رگرمنویسی میتواند سبخاطر داشته باشید که برنامهروید پیش میکتاب همچنان که با این 

ههای لهق برنامههنویسی را بعنوان راههی بهرای خبرنامه بعنوان یک کار نگاه نکنید. نویسیرنامهببه  باشد.

ک ران بهه اشهتراای درنظر بگیرید که میتواند آن را با دوستان خود یا دیگکنندههای سرگرمکاربردی بازی

 بگذارید.

 ود.بواهند خرضایتبخش و ارزشمند یادگیری نوشتن برنامه یک تمرین ذهنی جالب بوده و نتایج بسیار 

 سرگرم خواهید شد! ولی اساساً هر کاری که انجام دهید،
 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1 Appendix 

2 glossary 
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 بخش اول

 یادگیری نوشتن برنامه
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 فصل اول

 خزندهمه مارها نمی

شهوند رایانهه کهاری را انجهام ای از دستورات است که باعهث مهیای مجموعهیک برنامه رایانه

و  2دیسهک سهخت هها،کهارت ،1هاریزتراشه ها،مثلاً سیم -های فیزیکی یک رایانه نیستدهد.برنامه، بخش

که معمولاً  ای،یک برنامه رایانه گردد.افزار اجرا میچیزی است که بطور پنهان روی آن سختبلکه  –.... 

افزار باشد که به سختها میای از فرمانمجموعه شوند،شناخته می 3بطور مختصر تحت عنوان یک برنامه

 ای است.های رایانهای از برنامهمجموعه 4افزارنرم گوید چه کاری انجام دهد.زبان بسته می

یا ه ودببلااستفاده  کنید،ای که بطور روزمره استفاده میتقریباً هر وسیله ای،های رایانهبدون برنامه

صی شما بلکهه به هر فرمی که باشند نه فقط رایانه شخای های رایانهبرنامه کمتری خواهد داشت. کارایی

-نهرم ند.کندرون خودرو را نیز کنترل می GPSهایهای همراه و دستگاهتلفن های بازی ویدئویی،سیستم

اه دور رهای ال سهی دی و دسهتگاه کنتهرل از های نه چندان مشهود همچون تلوزیونافزار همچنین آیتم

-خچالو برخی ی اجاق گاز، های پخش دی وی دی،دستگاه دیدترین رادیوها،آنها و همچنین برخی از ج

ای قطهار، هههای راهنمهایی، روشهنایی خیابهان، علامهتچراغ ها،حتی موتور ماشین کنند.ها را کنترل می

 اند.ها کنترل شدهتابلوهای اعلانات الکترونیکی و آسانسورها نیز توسط برنامه

                                                 
1 microchip 

2 Hard drive 

3 program 

4 software 



   
 

8 
 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

ار بهه بیکه روی زمهین نشسهته، فقط اگر تفکر نکنید، فکر کردن هستند.ها تاحدودی شبیه برنامه

« روی زمین بلند شدن از»تفکر شما مبنی بر شود.جایی خیره شده و آب دهانتان روی لباستان سرازیر می

 ایی رایانههههابه همین ترتیب برنامه گوید از جا بلند شود.یک دستور یا فرمان است که به بدن شما می

 گویند که چه کاری را انجام دهد.رایانه مینیز به 

طمئناً م جام دهید.ای را بلد باشید میتوانید هر نوع کار سودمندی را انهای رایانهاگر نوشتن برنامه

ه نهه الان(بلکه های راهنمایی یا یخچال بنویسید)حداقلچراغ هایی برای کنترل خودروها،نمیتوانید برنامه

تان را لیفای برای کمک کردن به انجام تکاها خودتان یا حتی برنامهبازی میتوانید صفحات وب شخصی،

 بنویسید.

 

 چند کلامی درباره زبان

 در ایهن مهورد -دکننها از چندین زبان برای برقراری ارتباط استفاده میها نیز همانند انسانرایانه

حبت کهردن صسی یک شیوه خاص برای نوینویسی اشاره نمود. یک زبان برنامههای برنامهمیتوان به زبان

 اشد.بستفاده از دستورات که هم برای انسان و هم برای رایانه قابل درک راهی برای ا -با یک رایانه است

هههای برخههی بهها نههام (،Pascalو Adaههها)مثلاًنویسههی بههه نههام انسههانهههای برنامهههبرخههی زبههان

 Pythonی تلویزیهونی از جملههههاو حتی برخهی بهه نهام نمهایش (FORTRANو BASICمخفف)مثلاً

 Monty Python’s Flying Circusنهام برنامهه تلویزیهونی پایتون نویسیبله زبان برنامه اند.نامگذاری شده

 است نه مار پایتون.

 

یک نمایش کمهدی انگلیسهی اسهت کهه اولهین بهار در  Monty Python’s Flying Circus  نکته:

-نگهارهای دارد. این نمایش شهامل این خاصی جایگاه ویژهپخش شد و امروزه در میان مخاطب 1970دهه

 ”The Cheese Shop“و ”,The Ministry of Silly Walks,” “The Fish-Slapping Dance“هایی همچون

 فروخت(.بود)که هیچ پنیری نمی

 العادهکه باعث شده تا برای مبتدیان فوق هایی برخوردار استاز ویژگی پایتون نویسیزبان برنامه

ههای سهاده و مهی ری استفاده کرده و بهه سهرعت برنامهه پایتون میتوانید از مهمتر از همه، سودمند باشد.

-که باعهث مهی )$(، و علامت دلار)#(1هشتک ،){ }(مثلاً کروشه ای ندارد،نمادهای پیچیده پایتون بنویسید.

 وردتوجه مبتدیان قرار نگیرند.نویسی دشوار شده و بنابراین چندان مهای برنامهشوند خواندن دیگر زبان

 

                                                 
1 hashes 
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 پایتون نصب

 (،Windows 7) 7دراینجا مراحل نصب آن در ویندوز نسبتاً ساده و سرراست است. پایتوننصب 

میهانبری نیهز بهرای  ،ونپهایت هنگهام نصهب کنهیم.( را مرور میUbuntu( و اوبونتو)Mac OS Xمکینتاش)

ههایی دهد برنامهه(به شما اجازه میIDLE1ایجاد خواهید کرد جاییکه محیط توسعه یکپارچه) IDLEبرنامه

بعد از »بروید  10مستقیماً به صفحه روی رایانه شما نصب شده است، ایتونپ اگر بنویسید. پایتون را برای

 «را نصب کردید پایتون اینکه

 

 7در ویندوز پایتون نصب

رفته و آخهرین  /http://www.python.orgبه آدرس ،7دوزدر مایکروسافت وین پایتون برای نصب

 د:باشی Quick Linksدر لیست بدنبال عنوان تحت ویندوز را دانلود کنید. Python3نسخه برنامه نصب

 
 ی ندارد.شود،اهمیتآغاز می 3کنید تا مادامیکه با عددکه دانلود می پایتون نکته: نسخه دقیق

رده و روی آیکهون آن دوبهار کلیهک که ویندوز را دانلود کردید،بعد از اینکه برنامه نصب تحت 

 فرض دنبال کنید:در محل پیش پایتوندستورات را برای نصب 

1- Install for All Users را انتخاب کرده و رویNext کلیک کنید 

به نام دایرکتوری نصب توجه کنید)احتمالاً داشته باشید ولی فرض نکاری با دایرکتوری پیش -2

C:\Python31یاC:\Python32روی.)Next .کلیک نمایید 

 کلیک کنید Nextده و روی صرفنظر کر Customize Pythonدرطی نصب از بخش -3

 د:( داشته باشیStart menuدر منوی شروع) Python3بایستی یک ورودی در انتهای این فرآیند،

                                                 
1 nvironmentEopment LeveDntegrated I 
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 ( دنبال کنید:desktopبه دسکتاپ) Python3سپس مراحل زیر را برای افزودن میانبر

 انتخهاب کنیهد. 1ههارا از  منوی گزینهه ShortcutNewروی دسکتاپ راست کلیک کرده و -1

)محل آیتم را تایه  کنیهد( )اطمینهان Type the location of the itemشوددرجاییکه از شما خواسته می

مهوارد زیهر را  ایهد( ذکر کهردهکنید همان دایرکتوری باشد که قبلاًحاصل کنید که دایرکتوری که وارد می

 وارد کنید:
c:\Python32\Lib\idlelib\idle.pyw –n 

 دیالوگ)کادر( شما بایستی بصورت زیر باشد

 
 .کلیک کرده و به دیالوگ بعدی بروید Nextروی -3

 .نید تا میانبر ایجاد شودکلیک ک Finishوارد کرده و روی  IDLEنام را بصورت -4

                                                 
1 up-Pop 
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را  پایتون ارفته و کار ب 10در صفحه « را نصب کردید پایتون بعد از اینکه»بخشحال میتوانید به 

 آغاز کنید.

 

 MAC OS Xدر پایتوننصب 

تمهالاً ایهن را پیدا کنید ولی اح پایتون نصب شدهکنید باید نسخه پیشاستفاده می Macاگر از یک

-جرا میدیدترین نسخه را ابرای اینکه مطمئن شوید ج نسخه یک نسخه قدیمی از این زبان خواهد بود.

 دانلود کنید. Macرفته تا آخرین برنامه نصب را برای /http://www.python.org/getitبه آدرس کنید،

ه نسهخه ای که باید دانلهود کنیهد بهنسخه دو برنامه نصب متفاوت در آنجا مشاهده خواهید کرد.

کنیهد می عاملی استفادهسیستم نسخه شما وابسته است)برای اینکه بفهمید از چه Mac OS Xعاملسیستم

یک  بصورت زیر را انتخاب کنید(. About this Macدر نوار منوی بالا کلیک کرده و  Appleروی آیکون

 برنامه نصب انتخاب نمایید:

را  Python3بیتهی 32است،نسهخه  10.6و 10.3شما بهین Mac OS Xعاملاگر نسخه سیستم -

 دانلود کنید. i386/PPCبرای 

 Python3بیتی 32بیتی/64یا بالاتر است،نسخه  10.6شما  Mac OS Xعاملسخه سیستماگر ن -

 دانلود کنید. x86-64را برای 

ای نمایش هباشد(روی آن دوبار کلیک کنید.پنجر dmg.بعد از اینکه فایل دانلود شد)باید با پسوند

 بینید.داده خواهد شد که آن محتوای فایل را می

 
 افهزارکلیک کرده و سپس دستورات را برای نصب نرم Python.mpkgدر این پنجره دوبار روی 

بور مدیر را ع)اگر کلمه شودمی پرسیده Macعبور مدیر سیستماز شما کلمه پایتون برای نصب دنبال کنید.

 .از والدین خود بخواهید آن را وارد کنند( دراختیار ندارید،

 نپهایتو مربهوط بهه IDLEکاربردیدسکتاپ اضافه کرده تا برنامه سپس بایستی یک اسکریپت به

 اجرا شود:
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کوچک در گوشه سمت راست بالای صفحه  1بینیک ذره کلیک کنید، Spotlightروی آیکون -1

 نمایش.

 .را وارد کنید Automatorشود،هر میدر کادر)جعبه(ی که ظا -2

ممکهن اسهت در  روی آن کلیک کنیهد. منو،دی شبیه ربات در کاربربا ظاهر شدن یک برنامه -3

 باشد. applicationsیا در Top Hitبخشی با عنوان

 .را انتخاب کنید Applicationالگوی ، Automatorبا شروع -4

 
5- Choose را برای ادامه انتخاب کنید. 

پیدا کهرده و آن را بهه صهفحه خهالی در سهمت  را Run Shell Script در فهرست اقدامات، -6

 راست بکشید:

هید کرد. کلمه را انتخاب کرده و متن زیر را جایگزین را مشاهده خوا catدر جعبه متن، کلمه -7

 :(n-تا openآن کنید)هر چیزی از
open -a "/Applications/Python 3.2/IDLE.app" --args -n 

 ید.شاید لازم باشد دایرکتوری را تغییر دهاید ب کردهی که نص تونپایبا توجه به نسخه 

8- FileSave  را انتخاب کرده وIDLE .را بعنوان نام وارد کنید 

9- Desktop )را از دیالوگ)کادرWhere انتخاب کرده و رویSave .کلیک کنید 

 

                                                 
1 Magnifying Glass 
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را  پهایتون رفته و کار با 10در صفحه« را نصب کردید پایتون بعد از اینکه»حال میتوانید به بخش

 آغاز کنید.

 

 در اوبونتو ایتونپ بنص

فرض روی لینوکس اوبونتو نصب شده است ولی ممکهن اسهت نسهخه آن بصورت پیش پایتون

 مراحل زیر را دنبال کنید: Ubuntu 12.xروی  Python3برای نصب قدیمی باشد.

کونی که شبیه یک کیهف )آیکلیک کنید در نوار کناری Ubuntu Software Centerروی دکمه -1

را در  Softwareکیک کهرده و Dash Homeاگر آن را مشاهده نکردید میتوانید روی آیکون -نارنجی است

 کادر وارد کنید(

 را وارد کنید.Software Center ، Python سمت راست وشه بالادر کادر جستجو در گ -2

 را انتخاب کنید کهه در ایهن مثهال، IDLEآخرین نسخه داده شده،افزار نمایش در لیست نرم -3

IDLE (using Python 3.2) باشد:می 

 کلیک کنید. Installروی -4

کلیهک  Authenticate رد کنید و سهپس رویافزار باید کلمه عبور مدیر را وابرای نصب نرم -5

ارد ا آن را وتهنمایید. )اگر کلمه عبور مدیر را در اختیار ندارید میتوانید از والهدین خهود خهواهش کنیهد 

 کنند(.
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ه ( مشهاهدIDLE)به جهای را Python (v3.2)  های اوبونتو در منوی اصلی،نکته: در برخی نسخه

 کرده که میتوانید آن را نصب کنید.

 کنیم.آن را امتحان می صب کردید،را ن پایتون حال که آخرین نسخه

 

 پایتون بعد از نصب

شهما  Mac OS Xحال باید یک آیکون روی دسکتاپ ویندوز یا  

در  کنیهد،اگهر از اوبونتهو اسهتفاده مهی قهرار گرفتهه باشهد. IDLEبا عنوان

را  Programming بایسهتی گهروه جدیهدی بهه نهام Applicationsمنهوی

را مشهاهده دیگری( )یا نسخه IDLE (using Python 3.2)کاربردی برنامه

 کنید.

 

 روی آیکون دوبار کلیک کهرده یها گزینهه منهو را انتخهاب کنیهد،

 درنتیجه بایستی پنجره زیر را مشاهده کنید:
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سهه تها علامهت  باشهد.مهی پهایتون است که بخشی از محیط توسهعه یکپارچهه پایتون رابطاین 

 شود.نامیده می )اعلان آمادگی(prompt(،<<<بزرگتر)

 کنیم:وارد کنیم با کد زیر شروع می Promptهایی را دربرای اینکه فرمان
>>> print("Hello World") 

ول تمهام اهنگامی که تای  خط  اید.(استفاده کرده" "قول دوتایی)مطمئن شوید که ازعلامت نقل

بایسهتی  رد کهرده باشهید،اگهر فرمهان را درسهت وا را روی صفحه کلید فشار دهید. ENTERدکمه شد،

 خروجی زیر را مشاهده کنید:
>>> print("Hello World") 

Hello World 

>>> 
Prompt شهتری ههای بیآماده پذیرش فرمهان ایتونپ بایستی مجدداً ظاهر شود تا بفهمید که رابط

 است.

 print کلمهه خود را نوشتید. پایتون شما اولین برنامه گوییم!تبریک می 

شود و هرآنچه درون پرانتز است که یک تابع نامیده می پایتون یک نوع از فرمان

اساساً، شما به رایانه دستور  کند.قرارداشته باشد را روی صفحه نمایش چاپ می

دستوری که هم شما و ههم  -را نمایش دهد "Hello Word"دهید که کلماتمی

 کنید.رایانه آن را درک می
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 پایتون هایذخیره برنامه

 بهود فید نخواهندها چندان مداشته باشید،این برنامه پایتون هایاگر هربار نیاز به بازنویسی برنامه

 اً،اییهد.مطمئنمیتوانید آنها را چاپ کنید و هربار کهه خواسهتید بهه آنهها رجهوع نم بنابراین اهمیت ندهید،

د حهاوی میتوانه پردازشگر مهتن،همچون های کوتاه کار سختی نیست ولی برنامه بزرگی بازنویسی برنامه

ید بخواهیهد تصور کن ها هزار صفحه کد خواهید داشت.ده اگر آنها را چاپ کنید، ها خط کد باشد.میلیون

رفتهار گپس بهتر است آرزو کنیهد هیچگهاه در چنهین وضهعیتی  این حجم کاغذ را با خود به خانه ببرید.

 نشوید.

برای ذخیره کرده یهک برنامهه  های آتی ذخیره کنیم.برای استفادهها را خوشبختانه میتوانیم برنامه

 یهک پنجهره خهالی بها عنهوان را انتخهاب کنیهد. FileNew Window را بهاز کهرده و IDLE جدیهد،

*Untitled* .کد زیر را در پنجره رابط جدید وارد کنید: در نوار منو ظاهر خواهد شد 
print("Hello World") 

ارد ورا  hello.py شهود،زمانیکه از شما نام فایل خواسهته مهی نتخاب کنید.را ا FileSave حال

 بهدون نیهاز بهه را انتخاب کنید. RunRun Module سپس کرده و فایل را روی دسکتاپ ذخیره کنید.

 امه ذخیره شده شما اجرا خواهد شد:برن شانس،

 
 hello.pyحال اگر پنجره رابط را بسته ولهی پنجهره 

 را انتخاب کنیهد، RunRun Module همچنان باز باشد و

مجدداً باید ظاهر شهود و برنامهه شهما دومرتبهه  پایتون رابط

بهدون اجهرای برنامهه  پهایتون )برای اینکه رابطه اجرا گردد.

 را انتخاب کنید( RunPython Shell  دوباره باز شود،

آیکون جدیدی روی دسکتاپ بها  کد،بعد از اجرای 
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یک پنجره سیاه برای لحظاتی ظهاهر  اگر دوبار روی آیکون کلیک کنید، ظاهر خواهد شد. hello.pyعنوان

 چه اتفاقی افتاده است؟ گردد.و سپس محو می

و  "Hello Word"چهاپ ((،shell)مشهابه رابهط) ایتونپ فرمان-شما شاهد بالا آمدن کنسول خط

 ا ببینید:آن ر نید قبل از بسته شدن پنجره،اگر دید مافوق بشری داشته باشید میتوا سپس خروج هستید.

 
ذخیره  دید،جکلید نیز برای ساختن یک پنجره رابط میتوانید از میانبرهای صفحه علاوه بر منوها،

 یک فایل و اجرای یک برنامه استفاده کنید.

خیره فایهل ذبرای  ctrl-S از برای ایجاد یک پنجره رابط جدید، ctrl-N از در ویندوز و اوبونتو، -

 کنید. برای اجرای برنامه استفاده F5، واز فشار کلیداستفاده کرده بعد از خاتمه ویرایش

بهرای ذخیهره فایهل  S- از برای ساختن یک پنجره رابط جدید، N- از Mac OS Xدر -

 برنامه خود را اجرا کنید. F5و فشار FNو با نگهداشتن کلیداستفاده کرده 

 

 (اختیاریپایچارم )نصب برنامه 

مهه برناتوان از برنامه پایچارم هم بهره برد. برای داشتن یک محیط گرافیکی با امکانات بیشتر می

امها  استفاده از آن برای این کتاب .تنویسی برای پایتون هسپایچارم یکی از قدرتمندترین فضاهای برنامه

 کاملا اختیاری است.

 م.یهدمی توضیحیستم عامل ویندوز را بر روی کامپیوتر با ساینجا نصب آن 

 :را کلیک کن اینجا برای دانلود

 
https://www.jetbrains.com/pycharm/download/#section=windows  

 

 :شود، فایل را اجرا کن. پنجره زیر باز میCommunityنسخه رایگان  پس از دانلود
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صهب درسهت، در ن صورت در ه.بدهای بعدی نصب را انجام کلیک کن و مرحله Next بر روی

 :بینیپایان این پنجره را می

 

 



   
 

19 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

 :شوندهای زیر باز میپایچارم را از منوی استارت ویندوز باز کن. پنجره

 

 
 

 .کلیک کن OK روی

 
 

 :شودکلیک کن. پایچارم باز می Create و سپس Create New Project روی
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ثل شکل زیر یک فایل جدیهد مو کلیک کن -راست untitled حالا سمت چ  و بالا روی پروژه

 :ن بسازوپایت
 

 
 

 :شود کلیک کن تا برنامه اجرا Run در پایان یک خط کد مثل شکل زیر را بنویس و از منو روی
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 (اختیاریباکس )استفاده از پایلی

ابزارهای لازم برای  و خیلی از پایتون، پایچارمهست که لینوکس باکس یک محیط یکپارچه پایلی

 نصهب و آمهاده شهده از پهیش آن رویبایل مانند ساخت اپلیکیشن موهای پیشرفته نویسیبرنامه

 .ردکار ک آن مپیوتری هم جابجا و بابه هر کا ناتوباکس را می. پایلیاست

ورت اری است. در صنیست و استفاده از آن اختیالزامی باکس پایلی استفاده ازبرای این کتاب اما 

 و استفاده از آن به اینجا مراجعه کن: ناییآش برایتمایل، 

 
https://pylie.com/course/pyliebox_intro 

 

 آنچه آموختید

 رایای که تقریباً هرکسی برنامهب -آغاز کردیم Hello Wordکاربردیدر این فصل کار را با برنامه

 انجهام پهایتون طفصل بعد کارهای مفیدتری را با رابدر  کند.با آن شروع می نویسی رایانه،آموختن برنامه

 خواهیم داد.



   
 

22 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

 
 فصل دوم

 1محاسبات و متغیرها

آمداد   ،را اجدرا کییدد پدایتون برنامدهرا نصب کردید و فهمیدید که چطور بایدد  پایتون حال که 

-مدی اغ متغیرهداکار را با برخی محاسباتی ساد  آغاز کرد  و بعد به سر هستید تا کاری با آن انجام دهید.

در نو دت   ای هسدتید و میتوانیدد بده  دمارایانده متغیرها راهی برای روایت چیزها در یک برنامه رویم.

 های سودمید کمک کیید.برنامه

 

 پایتون محاسبه با

از یدک  را پیدا کیید، 8×3.75 ود ضرب دو عدد مثلاً بطور معمول زمانی که از  ما خواسته می

 پدایتون 2مدهنظرتدان دربدار  اسدتفاد  از برنا خوب، حساب یا یک قلم و کاغذ استفاد  خواهید کرد.ما ی 

 اجاز  دهید امتحان کییم. تان چیست؟برای انجام محاسبات

را اجدرا کدرد  یدا  پدایتون برنامده ،3روی بخش رومیدزی IDLEبا دوبار کلیک کردن روی آیکون

 کلیددک کییددد. Applicationدر میددوی IDLEروی آیکددون کییددد،اسددتفاد  مددی Ubuntuدرصددورتیکه از

 رد کیید:زیر را وا )تساوی(5معادله prompt4در
>>> 8 * 3.57 
28.56 

                                                 
1 Variable 

2 Shell  واسطبرنامه 
3 desktop 

 پیجر  ورود اطلاعات 4
5 equation 
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مدت (بده جدای علا*از نماد ستار ) ،پایتون هیگام ورود محاسبه ضرب درتوجه دا ته با ید که 

  ود.استفاد  می×(ضرب)

اغچده بفرض کیید در حال کیددن  اگر بخواهیم یک رابطه سودمیدتر بیویسیم باید چه کار کییم؟

زمی  رفته و روز بعد،یوا کی به زیر کیید.طلا پیدا می سکه 20حیاط پشتی هستید که ناگهان یک کیف با 

کده   دان  هسدتیدکیید)خیلی خدو ها را در اختراع تکراری موتور بخار پدربزرگتان جاسازی میسکه

سوسدو  سکه دیگدر 10 یوید و چید ساعت بعد صدای غژغژ و ترکیدنی را می سکه جا دارد(. 20انداز  

 زنید.می

روی  ار را تکرار کیید در صیدوقچه خود چقددر سدکه خواهیدد دا دت؟اگر هر روز سال ای  ک

 معادلات اییگونه خواهید بود: کاغذ،
10 × 365 = 3650 

20 + 3650 = 3670 
مدامی تمطمئیاً انجام ای  محاسبات روی کاغذ یا ما ی  حساب بسیار ساد  است ولدی میتوانیدد 

رب کدرد  تدا ضروز یک سال  365سکه را در  10تدا، اب هم انجام دهید. پایتون ای  محاسبات را با برنامه

 بدست آید. 3670سکه اصلی جمع کرد  تا عدد  20سپ  با بدست آید. 3650عدد 
>>> 10 * 365 

3650 

>>> 20 + 3650 

3670 
اب  ما هر هفته داخل اتاق خو اگر یک کلاغ برای طلاهایی درخشان  ما میقار تیز کرد ،حال، 

 د ماندد؟در پایان سال چید سکه برای  ما باقی خواه ضیه چگونه خواهد بود؟ق بشود و سه سکه بدزدد،

 اییگونه خواهد بود: پایتون ظاهر محاسبه در برنامه
>>> 3 * 52 

156 

>>> 3670 - 156 

3514 
را از  اید  عددد خواهد بدود. 156نتیجه عدد  کییم.هفته در سال ضرب می 52سکه را در  3ابتدا،

 ماند.یسکه باقی م 3514درنتیجه خواهیم دید که در پایان سال  کییمسر می(ک3670ها)یعیی کل سکه

 ها رااید  خواهید آموخت که چگونه میتوانید ای  در ای  کتاب، ای  یک برنامه بسیار ساد  است.

 های سودمیدتر بسط و گستر  دهید.برای نو ت  برنامه
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 پایتونهای 1عملگر

هدای ریاضدی کده اکیدون را در کیدار دیگدر عملیدات 5و تقسیم 4تفریق ،3جمع ،2 ما میتوانید ضرب

بدرای انجدام  پدایتون نمادهای اصدلی مورداسدتفاد  در انجام دهید. پایتون در برنامه کاری با آنها نداریم،

 اند.نشان داد   د  2.1 وند که در جدولعملگرها نامید  می های ریاضی،عملیات

 پایتون : عملگرهای اصلی 2.1جدول

 نماد عملیات

 + جمع

 - تفریق

 * ضرب

 / تقسیم

 

 ود زیرا مشابه همان )/( برای نشان دادن تقسیم استفاد  می6از اسلش

بعیوان  کیید.خط تقسیم است که از آن در هیگام نو ت  یک کسر استفاد  می

بزرگ دا ته با ید و بخواهید حساب  8بشکه 20و 7دزددریایی 100مثال اگر 

با وارد کردن  یایی میتوانید در هر بشکه پیهان  وند،کیید که چید دزددر

بشکه تقسیم  20دزد دریایی را بر  100میتوانید  پایتون در برنامه 100/20

سمت راست زاویه به  )/(سلشفقط بخاطر دا ته با ید که ا(.20 ÷ 100کیید)

 دارد.

 

 

 

                                                 
1 operator 

2 multiplication 

3 addition 

4 subtraction 

5 division 

6 (/)Slash 

7 Pirate 

8 barrel 
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 هاترتیب عملیات

 1یک عملیات  ود.ها استفاد  میرتیب عملیاتنویسی از پرانتزها برای کیترل تدر یک زبان برنامه

ضدرب و تقسدیم نسدبت بده جمدع و تفریدق در رتبده  کید.هر چیزی است که از یک عملگر استفاد  می

 وارد کییدد، پایتون ای را دربه بیان دیگر،اگر معادله  وند.بالاتری قرار دارند به ای  معیی که ابتدا اجرا می

  وند.تفریق اجرا میضرب یا تقسیم قبل از جمع یا 

ل آنهدا به حاص 5در هم ضرب  د  و سپ  عدد 20و 30در معادله زیر،ابتدا اعداد  بعیوان مثال،

  ود.اضافه می

>>> 5 + 30 * 20 

605 
حاصل  است.« با نتیجه 5و سپ  جمع کردن 20در  30ضرب »ای  معادله را  دیگری برای بیان 

 میتوانیم ترتیب عملیات را تغییر دهیم: دور دو عدد اول،با اضافه کردن پرانتز  خواهد بود. 605
>>> (5 + 30) * 20 

700 
 ( خواهد بود زیرا پرانتزهدا بده605)نه 700نتیجه ای  معادله 

هدای درون پرانتدز را انجدام دهدد و میگویید که ابتدا عملیات پایتون

 را با 5»گوید: ای  مثال می سپ  به سراغ عملیات بیرون پرانتز برود.

 «ضرب ک  20جمع کید و سپ  نتیجه را در 30

با ید به ای  معیی که ممکد  اسدت  2پرانتزها میتوانید تودرتو

 پرانتزهایی درون پرانتزهای دیگری قرار دا ته با ید، مثلآً
>>> ((5 + 30) * 20) / 10 

70.0 
دی انتزهای بعدپر تری  پرانتزها را ارزیابی کرد  و سپ  به سراغابتدا داخلی پایتون  در ای  مورد

 جمع ک ، 30با  را 5»گوید: به بیان دیگر،ای  معادله می کید.رود و درنهایت عملگر تقسیم را اجرا میمی

 افتد:ای  اتفاقی است که می. «تقسیم ک  10ضرب کرد  و نتیجه را بر  20سپ  حاصل را در 

 35داریم  30با 5از جمع  -

 700داریم  20در  35از ضرب  -

 که جواب نهایی است 70داریم  10بر  700از تقسیم  -

                                                 
1 operation 

2 nested 
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 نتیجه اندکی متفاوت خواهد بود: اگر از پرانتز استفاد  نکرد  با ید،
>>> 5 + 30 * 20 / 10 

65.0 
م تقسدی 10بدر  600و سدپ   خواهد بدود( 600ضرب  د )نتبجه  20در 30ابتدا  در ای  مورد ،

 بدست آید. 65فه  د  تا به جواب اضا  5درنهایت، خواهد بود(. 60)نتیجه   ودمی

 تذکر:

اییکده  دوند مگربه خاطر دا ته با ید که ضرب و تقسیم هموار  قبل از جمع و تفریق انجام می

 ها استفاد   د  با د.از پرانتزها برای کیترل ترتیب عملیات

 

 ها هستیدمانید برچسب متغیرها

 و مت  و .... فهرست اعداد مت ، عداد،محل ذخیر  اطلاعاتی مانید ا« متغیر»واژ   نویسی،در برنامه

 از جیبه دیگر میتوان یک متغیر را بعیوان یک برچسب درنظر گرفت. کید.را توصیف می

 پ  بدهسداز علامت مساوی)=( اسدتفاد  کدرد  و  ،fredبرای ایجاد یک متغیر به نام بعیوان مثال،

 رد  و بدهکدرا ایجداد  fredاییجا متغیدردر  با د.برچسب چه اطلاعاتی بایستی  گوییم که متغیرمی پایتون

غیر دیگدری زند)توجه دا ته با ید به ای  معیی نیست که مترا برچسب می 100گوییم که عدد می پایتون

 :نمیتواند همی  مقدار را دا ته با د(
>>> fred = 100 

را در  رو بددنبال آن ندام متغید print زند،برای اییکه بفهمیم یک متغیر چه عددی را برجسب می

 کییم:در برنامه وارد می داخل پرانتز،
>>> print(fred) 

100 
برچسب  چیز دیگری رارا طوری تغییر دهد که  fredبگوییم که متغیر پایتون همچیی  میتوانیم به

 یر داد:تغی 200را به عدد  fredدر اییجا نشان داد   د  است که چگونه میتوان بعیوان مثال، بزند.
>>> fred = 200 

>>> print(fred) 

200 
غییدر برای تأییدد ت در خط دوم، زند.را برچسب می 200عدد  fredمیتوان گفت که  در خط اول،

خدر چدا  نتیجه را در خط آ پایتون  زند.چه چیزی را برجسب می fredکییم که ای  سئوال را مطرح می

 کید.می

 تفاد  نمود:یک برچسب)بیش از یک متغیر(برای یک آیتم اسهمچیی  میتوان از 
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>>> fred = 200 

>>> john = fred 

>>> print(john) 

200 
ام)یدا ن ، fredو johnبدا علامدت مسداوی)=(میانگوییم که میخدواهیم می پایتون به در ای  مثال،

 زند.میبرچسب  fredهمان چیزی را برچسب بزند که  که johnمتغیر(

د مصرف متغیر ت زیرا اطلاعاتی را دربار  مورنام میاسبی برای یک متغیر نیساحتمالاً  fred البته،

 کییم:فراخوانی می fredرا به جای number_of_coinsمتغیر دهد.در اختیار ما قرار نمی

>>> number_of_coins = 200 

>>> print(number_of_coins) 

200 
 حدروف، های متغیر میتوانیدد ازنام کییم.سکه صحبت می 200 ود که دربار  درنتیجه رو   می

ر چیدزی از همیتوان از  ( تشکیل  د  با ید ولی نمیتوانید با عدد  روع  وند._اعداد و کاراکتر زیرخط)

اوی جدای حدر نمیتواند یغیک مت) های متغیر استفاد  نمود.تا جملات طولانی برای نام (a)مثلاًیک حرف

 یخواهید کاریمبرخی اوقات اگر  د(. وها استفاد  میخالی با د بیابرای  از زیرخط برای جدا کردن واژ 

 اسدتخوکیید به نامی که انتخاب می یک نام متغیر کوتا  بهتری  گزییه خواهد بود. را سریعاً انجام دهید،

 معیاداری نام متغیر وابسته است.میزان  ما دربار  

 رویم.به سراغ چگونگی استفاد  از آنها می حال که میدانید چگونه باید یک متغیر را ساخت،

 

 استفاد  از متغیرها

ا دت اگدر معادله ما را برای حل ای  مسئله بخاطر بیاورید که در پایان سال چید سکه خواهید د

ای  بسدازید؟ پدربزرگتان در زیدرزمی  واردیوانهاختراع کمک های جدیدی را با بطور خیالی بتوانید سکه

 معادله را داریم:
>>> 20 + 10 * 365 

3670 

>>> 3 * 52 

156 

>>> 3670 - 156 

3514 
 یک خط کد تبدیل کییم: میتوانیم آن را به

>>> 20 + 10 * 365 – 3 * 52 

3514 
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 کد زیر را وارد کیید: حال با تبدیل اعداد به متغیرها چه اتفاقی خواهد افتاد؟
>>> found_coins = 20 

>>> magic_coins = 10 

>>> stolen_coins = 3 
 .را ایجاد کیید stolen_coinsو  found_coins,magic_coinsغیرهایمیتوانید متها ای  ورودی

 حال میتوانیم مجدداً معادله را وارد کییم:
>>> found_coins + magic_coins * 365 - stolen_coins * 52 

3514 
آیا کسدی  مگی جواب یکسانی دارند.همیتوان دید که  

 ود دارد.ولی ای  جا جادوی متغیرهدا وجد بله، دهد؟اهمیت می

و کلاغ فقط دو سدکه بده  اگر یک مترسک کیار پیجر  بگذارید،

زمانی که  مسئله چگونه خواهد  د؟ جای سه سکه سرقت کید،

ای تغییر دهیم که عدد جدید را حفظ کرد  و هر کجدا از یک متغیر استفاد  کییم میتوانیم متغیر را به گونه

 تغییر دهیم: 2 را به stolen_coinsد زیر میتوانیم با ک ای استفاد   ود،تغییر کید.در هر معادله
>>> stolen_coins = 2 

 کییم: 1معادله را کپی و درجمیتوانیم برای محاسبه مجدد پاسخ سپ  

تیی که میخواهید کپی کیید کلیک کرد  و از ابتدا تدا انتهدای خدط را انتخداب مبا موس روی  -1

 کیید.

 
 کییدد،اسدتفاد  مدی Macعامدل)یا اگر از سیستم ctrlکلید برای کپی کردن مت  برگزید   د ، -2

نمدایش داد  خواهدد  CTRL-C)از ای  به بعدد بصدورت را فشار دهید. C(را نگهدا ته و کلید  کلید

  د(.

 یید.(کلیک کstolen_coins=2)بعد از  promptروی آخری  خط -3

                                                 
1 paste 
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را فشار دهید)از ای  بده  Vلیدرا نگهدا ته و ک CTRLزمان کلیدهم برای درج مت  برگزید ،  -4

 نمایش داد  خواهد  د( CTRL-Vبعد بصورت

 را فشار دهید ENTERبرای دیدن نتیجه جدید، -5

 
 البته که هست. تر از تایپ مجدد کل معادله نیست؟آیا آسان

( کیید و اثدر CTRL-V( و درج)CTRL-Cمیتوانید متغیرهای دیگر را تغییر داد  و معادله را کپی)

گتان ضدربه به دوطرف اختراع پددربزربعیوان مثال اگر در لحظه میاسب  ات خود را مشاهد  نمایید.تغییر

 ید دا ت.سکه خواه 4661یابید که تا پایان سال سکه دیگر از آن خارج  ود،درمی 3و هر بار  بزنید،

>>> magic_coins = 13 

>>> found_coins + magic_coins * 365 - stolen_coins * 52 

4661 
ه ه خاطر دا دتاکیون فقط ب خیلی مفید نیست. ای،البته استفاد  از متغیرها برای چیی  معادله ساد 

 .فاد  کییدبا ید که متغیرها راهی برای برچسب زدن چیزها هستید بطوریکه بتوانید بعداً از آنها است

 

 آنچه آموختید

 ل کدرد  وح پایتون اد  از عملگرهایدر ای  فصل یاد گرفتید که چگونه معادلات ساد  را با استف

 دلات توسدطهای معاها ساتفاد  کیید)ترتیب ارزیابی بخشچگونه از پرانتزها برای کیترل ترتیب عملیات

مدان سدباتسپ  متغیرهایی را برای برچسب زدن مقادیر ایجاد کدرد  و از اید  متغیرهدا در محا (.پایتون

 استفاد  کردیم.



   
 

30 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

 
 3فصل

 3هانقشهها و 2چندتایی ها،لیست ها،1رشته

در  وختیم.انجام داده و چیزهایی دربااره متییرهاا  ما پایتون برخی محاسبات پایه را با 2در فصل

ها چندتایی ا،هلیست ها،سروکار خواهیم داشت: رشته پایتون هایهای دیگری در برنامهبا  یتم این فصل،

در  ”Game Over“و”Get Ready“هاای هاامملاً  پیاامها در برنامهی نمایش پیامها برااز رشته ها.نقشهو 

هاا بارای هنقشاها و چندتایی ها،همچنین درخواهید یافت که چگونه از لیست کنید.یک بازی(استفاده می

 شود.ذخیره کردن مجموعه چیزها استفاده می

 

 هارشته

یاک رشاته را  اگار ناامیم.( مایstringرشاتهم نویسی معمولا  ماتن را یاکدر اصطًحات برنامه

اعداد و  حروف، تمامی این اصطًح منطقی خواهد بود. ،درنظر بگیریدبصورت یک مجموعه از حروف 

درنتیجه ناام و  در  شاما هام  نمادها در این کتاب میتوانند یک رشته باشند.

از  م،سااختی 1ی کاه در فصال پایتون در اولین برنامه درواقع، یک رشته است.

 استفاده شده است. ”Hello World“رشته

 

 هاایجاد رشته

                                                 
1 string 

2 tuple 
3 map 
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 عنوان ملاال،ب کنیم.یک رشته را ایجاد می متن، اطراف(""با قراردادن عًمت نقل قولم ،پایتون در

 کنیم:گذاری یک رشته استفاده میبرای برچسب 2در فصل fredاز متییر بًاستفاده 
fred = "Why do gorillas have big nostrils? Big fingers!!" 

 یم:را وارد کن print(fred)وجود دارد میتوانیم fredسپس، برای اینکه ببینیم چه چیزی داخل
>>> print(fred) 

Why do gorillas have big nostrils? Big fingers!! 
 ( نیز برای ایجاد یک رشته استفاده کنید' 'قول مهمچنین میتوانید از تک نقل

>>> fred = 'What is pink and fluffy? Pink fluff!!' 

>>> print(fred) 

What is pink and fluffy? Pink fluff!! 
ل قاول ( یاا نقا'هرچند اگر سعی کنید بیش از یک خط متن را تنها با استفاده از نقل قول تکایم

م پیا ه دهید،اتم(برای رشته وارد کنید یا با یک نوع نقل قول شروع کرده و با نقل قول دیگری خ"دوتاییم

 د:بعنوان ملاال اگر خط زیر را وارد کنی مشاهده خواهید کرد. پایتون برنامهخطا را از جانب 
>>> fred = "How do dinosaurs pay their bills? 

 کنید:نتیجه زیر را مشاهده می
SyntaxError: EOL while scanning string literal 

زیرا از قوانین ختم یک رشته با نقل قول تکی یا دوتاایی  کد است 1این یک پیام خطا درباره نحو

 اید.تبعیت نکرده

به معنای چیدمان و ترتیب واژگاان در یاک جم اه یاامدر ایان مورد(چیادمان و  (Syntaxمنحو

ی انجاام به این معنی است که کاری را به ترتیبSyntaxError  ترکیب واژگان و نمادها در یک برنامه است.

به  EOL اید.ش کردهانتظار چیزی را دارد که فرامو پایتون یا غیرمنتظره بوده است. پایتون رایاید که بداده

پایاان خاط  به سارا  پایتون گوید ( است بنابراین بقیه پیام خطا به شما میend of lineمعنای پایان خطم

 کند.رفته و نقل قول دوتایی را برای بستن رشته مشاهده نمی

ز یک خط متن در رشتهمتحت عنوان رشاته چنادخطی(از ساه نقال قاول بری استفاده از بیش ا

 بزنید: ENTER( استفاده کرده و سپس بین خطوط ' ' 'تکیم
>>> fred = '''How do dinosaurs pay their bills? 

With tyrannosaurus checks!''' 
 کند یا نه:را چاپ کرده تا ببینیم درست کار می fredمحتوای حال 

>>> print(fred) 

How do dinosaurs pay their bills? 

                                                 
1 Syntax ترکیب 
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With tyrannosaurus checks! 
 

 هامدیریت مسائل با رشته

 د.یک پیام خطا را نشان ده پایتون شود گیریم که باعث میاین ملاال رشته را درنظر می
>>> silly_string = 'He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't."' 

SyntaxError: invalid syntax 
تعریا  شاده silly_string کنیم یاک رشاته را ایجااد کنیممبصاورت متییارسعی می در خط اول،

 ,can'tهاا در واژگاان و حاوی ترکیبای از تاک نقال قاول ( قرار گرفته است'است(که در تک نقل قولم

shouldn't و wouldn't های دوتایی است.و نقل قول 

 بیناده مایکانسان هوشمند نیست بنابراین تمامی  ن چیزی  باندازه پایتون بخاطر داشته باشید که

 نیکاهزما از کاراکترهایی است که انتظاار نادارد.و بدنبال  ن یک دسته  ,He said, "Aren یک رشته حاوی

د از اولاین انتظاار دارد کاه رشاته بعا شودمتک نقل قول یا دوتایی(،با عًمت نقل قول مواجه می پایتون

 تمه یاباد.همان نوع( در  ن خط خا عد از عًمت نقل قولمتکی یا دوتایی( بعدیمازعًمت  غاز شده و ب

انتظاار  نپاایتو و انتهای رشته همانطوریکه  Heشروع رشته با عًمت نقل قول تکی قبل از در این مورد،

 ت:اده اسدروی جایی تأکید دارد که اشتباه رخ  IDLE باشد.یم Arenدر nیک نقل قول تکی بعد از دارد،

 
یاک  ر ایان ماورد،د -دهد که چه نوع خطاایی رخ داده اساتبه ما نشان می IDLE خرین خط

 خطای نحوی.

 کند.استفاده از نقل قول دوتایی به جای تکی هنوزهم خطا تولید می
>>> silly_string = "He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't."" 

SyntaxError: invalid syntax 
و حااوی  با یک رشته مواجه است که در میان نقل قول دوتایی قرار گرفته است پایتون در اینجا

 باه بعاد(خطا ایجااد Aren'tهر چیزی بعد از این رشاتهم از مو یک فضای خالی( است. ,He said حروف

 کند.می
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 ناوع( مهمبدنبال نقل قول منطبا  پایتون این چیز اضافی نباید اینجا باشد. ،پایتون زیرا از دیدگاه

نمیداند میخواهید با چیزهایی که بعد از نقل قول در  ن بعدی است و 

 .چه کار کند اند،خط  مده

حل ایان مساه ه یاک رشاته چنادخطی اسات کاه قابً  راه 

( اساتفاده ' ' 'از سه عًمات نقال قاولم چیزهایی درباره  ن  موختیم،

 ولیاد خطاا،کرده و میتوانیم نقل قول تکی و دوتایی را با هم و بدون ت

 تایی اساتفاده کنایم،اگر از نقل قول سه درواقع، در رشته ترکیب کنیم.

های تکی و دوتاایی را در رشاته قارار میتوانیم هر ترکیبی از نقل قول

دهیممتا زمانی که سعی نکنیم  سه عًمت نقل قول تکای را در  نجاا 

 کنید:ده میای از نسخه بدون خطای رشته را مشاهدر زیر نمونه قرار دهیم(.
silly_string = '''He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't."''' 

یک رشته را در نقل  ،پایتون اگر واقعا  میخواهید در چیزهای بیشتری وجود دارد. ولی صبر کنید،

 یاک میتوانید قبل از هر عًمت نقل قاول در رشاته، تایی قرار دهید،های تکی یا دوتایی به جای سهقول

بگاوییم  پاایتون این راهی است بارای اینکاه باه گویند.می 1به این کار فرار (قرار دهید.\اس ش معکو م

 «. نها را نادیده بگیری ام دارم و میخواهم تا رسیدن به نقل قول پایانی،هایی در رشتهب ه،میدانم نقل قول»

اده ی چنادخطی اساتفهاادشوارتر است بنابراین بهتر است از رشته escapingهای خواندن رشته

ین بهتار کنناد بناابرااستفاده مای escapingمکن است با تکه کدهایی روبرو شوید که از مهنوزهم  کنیم.

 (  نجا هستند.\هاماس شاست بفهمید چرا بک

 ارائه شده است: escapingدر اینجا چند ملاال از چگونگی کار کردن 
 >>> single_quote_str = 'He said, "Aren\'t can\'t shouldn\'t wouldn\'t."' 

                                                 
1 escaping 
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 >>> double_quote_str = "He said, \"Aren't can't shouldn't wouldn't.\"" 

>>> print(single_quote_str) 

He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." 

>>> print(double_quote_str) 

He said, "Aren't can't shouldn't wouldn't." 
های تکی اس ش در ج وی نقل قولهای تکی را با استفاده از بکیک رشته با نقل قول ،ابتدا در

اس ش در ج وی این نقال های دوتایی ساخته و از بکیک رشته با نقل قول  در سازیم.در  ن رشته می

ه توج کنیم.پ میایم را چامتییرهایی که ایجاد کرده های بعد،در خط کنیم.ها در  ن رشته استفاده میقول

 شود.ها ظاهر نمیاس ش دررشتهداشته باشید بعد از چاپ، کاراکتر بک

 

 هاتعبیه مقادیر در رشته

به که مشاا s%زبا استفاده ا اگر میخواهید با استفاده از محتویات یک متییر پیامی را نمایش دهید،

-ماهمبرنا کنیاد در یک رشته تعبیهمیتوانید مقادیر را  عًمت مقداری است که میخواهید بعدا  اضافه کنید،

 پاایتون ی اینکاهبارا بعنوان ملااال، کند(.استفاده می «تعبیه مقادیر»از « اضافه کردن مقادیر»نویس به جای 

. مان..» اننادشده در یک بازی را محاسبه و ذخیره کرده و سپس  ن را به عباارتی م گرفتهتعداد امتیازات 

 پاایتون باه به جای مقدار استفاده کارده و ساپس  ن مقادار را s%زاضافه کند، در عبارت ا «گرفتمامتیاز 

 کند ملاً :اعًم می
>>> myscore = 1000 

>>> message = 'I scored %s points' 

>>> print(message % myscore) 

I scored 1000 points 
 ژگاانرا باا یاک رشاته حااوی وا messageو متییار 1000را با مقادار  myscoreدر اینجا متییر

در  باشاد.برای تعداد امتیازات مای 1یک متییر جایگزین %sکه در  ن کنیم،ایجاد می« گرفتمامتیاز  %sمن»

را جایگزین مقادار  s%بگوییم که  پایتون  کنیم تا بهرا فراخوانی می print(message)، %با نماد خط بعد،

نیاازی باه  .I scored 1000 pointsد شددر نتیجه این پیام چاپ خواه نماید. myscoreذخیره شده در متییر

میتاوانیم  print(message % 1000) همین ملاال را تنها با استفاده از استفاده از یک متییر برای مقدار نداریم.

 انجام دهیم.

خت ا  مباا اساتفاده از متییرهاای  s%همچنین میتوانیم از مقادیر مخت فی برای متییر جاایگزین

 ن ملاال:استفاده کنیم ملاً  در ای

                                                 
1 placeholder 
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>>> joke_text = '%s: a device for finding furniture in the dark' 

>>> bodypart1 = 'Knee' 

>>> bodypart2 = 'Shin' 

>>> print(joke_text % bodypart1) 

Knee: a device for finding furniture in the dark 

>>> print(joke_text % bodypart2) 

Shin: a device for finding furniture in the dark 
ای شامل رشته joke_textمتییرا ول، کنیم.دراینجا سه متییر را ایجاد می

میتوانیم  .bodypart2 و bodypart1 دو متییر دیگر عبارتند از است. s%با عًمت

برای جاایگزین کاردن  %را چاپ کرده و یکبار دیگر از عم گر joke_txtمتییر

های مخت ا  برای تولید پیامbodypart2 و bodypart1ای  ن با محتویات متییره

 استفاده کنیم.

 ملاً : همچنین میتوان از بیش از یک متییر جایگزین در یک رشته استفاده نمود.
>>> nums = 'What did the number %s say to the number %s? Nice belt!!' 

>>> print(nums % (0, 8)) 

What did the number 0 say to the number 8? Nice belt!! 
ر چاایگزین کنید،اطمینان حاصل کنید که مقادیزمانیکه از بیش از یک متییر جایگزین استفاده می

کارگرفته یک رشته ب گیرند که درایدمهمانند ملاال(.مقادیر به همان ترتیبی قرار میرا درون پرانتز قرار داده

 خواهند شد.

 

 هاضرب رشته

ر د شود؟قدر میچ aضربدر 10ولی  است. 50البته که پاسخ  شود؟چقدر می 5رضربد 10جواب 

 دهد.خ میسپا پایتون جانیا
>>> print(10 * 'a') 

aaaaaaaaaa 
فضاای خاالی  ها با یک تعاداداز این رویکرد برای به خط کردن رشته پایتون  نویسانملاً  برنامه

درباااره چاااپ یااک حاارف در  کننااد.اسااتفاده ماای( shellهااا در برنامااهممعااین در هنگااام نمااایش پیااام

 را انتخاب کرده و کد زیر را وارد کنید(: FileNew Windowم (نظرتان چیستshellبرنامهم
spaces = ' ' * 25 

print('%s 12 Butts Wynd' % spaces) 

print('%s Twinklebottom Heath' % spaces) 

print('%s West Snoring' % spaces) 
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print() 

print() 

print('Dear Sir') 

print() 

print('I wish to report that tiles are missing from the') 

print('outside toilet roof.') 

print('I think it was bad wind the other night that blew them away.') 

print() 

print('Regards') 

print('Malcolm Dithering') 
ام فایال نرا انتخاب کرده و  FileSave As ه کد را در پنجره برنامه تایپ کردید،به مجرد این ک

 قرار دهید. myletter.py خود را

د بینیارا مای Save As: somefilename.py زمانی که باالای یاک تکاه کاد،از حالا به بعد نکته: 

کارده و  شود وارده ظاهر میای ککد را در پنجره را انتخاب کرده، FileNew Window میدانید که باید

 ذخیره کنید. سپس  ن را همانند ملاال،

اد ایجا 25( درspaceرا با ضریب یک کاراکتر جاای خاالیم spaceمتییر در اولین خط این ملاال،

انید حال میتو .چین کنیمسپس از این متییر در سه خط بعد استفاده کرده تا متن را در برنامه راست کردیم.

 را در زیر ببینیم: printاتنتیجه این دستور

 
هاای میتوانید از  ن بارای پار کاردن صافحه باا پیاام ،1عًوه بر استفاده از ضرب برای همترازی

 این ملاال را خودتان انجام دهید: کننده استفاده کنید.خسته
>>> print(1000 * 'snirt') 

                                                 
1 alignment 
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 ها هستندها بسیار قدرتمندتر از رشتهلیست

 و پوسات 2روغان ح ازون های خفااش،بال ،1چشم سمندر های قورباغه،هپنج پاهای عنکبوت،» 

ولی میتوانیاد از  ن  یک جادوگر باشید(ممگراینکه  فقط یک فهرست خرید ساده نیستند« مار خشک شده

 ها استفاده کنید.ها و رشتهبعنوان اولین ملاال برای درک تفاوت میان لیست

 خیره کنیم:ذ wizard_listای مانند زیر در متییره از رشتهها با استفادمیتوانیم این فهرست  یتم
>>> wizard_list = 'spider legs, toe of frog, eye of newt, bat wing, 

slug butter, snake dandruff' 

>>> print(wizard_list) 

spider legs, toe of frog, eye of newt, bat wing, slug butter, snake 

dandruff 
و قابال  پاایتون هم درست کنیم که تاحدودی یک ناوع جاادویی از شای  listمیتوانیم یکولی 

صاورتی  شوند به چهها بصورت یک لیست نوشته میدر اینجا میبینیم که وقتی این  یتم دستکاری است.

 خواهند بود:
>>> wizard_list = ['spider legs', 'toe of frog', 'eye of newt', 

'bat wing', 'slug butter', 'snake dandruff'] 

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'eye of newt', 'bat wing', 'slug 

butter', 'snake dandruff'] 
ت ایجاد یک لیست باه تایاپ بیشاتری نیااز دارد ولای یاک لیسا در مقایسه با ایجاد یک رشته،

بعنااوان ملاااال میتوانیااد سااومین  ن  ن را دسااتکاری کاارد.سااودمندتر از یااک رشااته اساات زیاارا میتااوا

ر د مچشم سمندر(را با وارد کردن موقعیت  ن درلیستمتحت عنوان موقعیات انادیس( wizard_list یتم

 ( چاپ کنید:[ ]داخل کروشهم
>>> print(wizard_list[2]) 

eye of newt 
د شاو غاز مای 0قعیت اندیسولی لیست در مو ب ه،  یا این سومین  یتم در لیست نیست؟ خوب!

ن از نظار ماا این موضوع چنادا باشد.می 2 و  یتم سوم، 1 دومین  یتم، ،0 بنابراین اولین  یتم یک لیست،

 ها منطقی است.رسد ولی از نظر رایانهمنطقی به نظر نمی

                                                 
1 newt 

2 slug 
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ت یک لیسا یک  یتم را در دهیم،تر از کاری در یک رشته انجام میهمچنین میتوانیم بسیار ساده

ونه م داد که چگدراینجا نشان خواهی شاید به جای چشم سمندر به زبان مار نیاز داشته باشیم. تیییر دهیم.

 دهیم.این کار را با لیست خودمان انجام می
>>> wizard_list[2] = 'snail tongue' 

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 'bat wing', 'slug 

butter', 'snake dandruff'] 
 گیرد.قرار می قبل از چشم سمندر در زبان مار ، 2در اینجا  یتم در موقعیت اندیس

ماا  ها در لیسات اسات.ای از  یتمنمایش زیرمجموعه گزینه دیگر، 

( داخال کروشاه انجاام :مک ون(م اینکار را با استفاده از یک  عًمت دونقطه

هاای ساوم و چهاارم عبارت زیر را وارد کرده تا  یتم لاال،بعنوان م دهیم.می

ای از عناصر تشاکیل دهناده بارای العادهلیست را مشاهده کنیدممجوعه فوق

 یک ساندویچ دلچسب(:
>>> print(wizard_list[2:5]) 

['snail tongue', 'bat wing', 'slug butter'] 
د مبادون خاو 5تا موقعیت انادیس 2های موقعیت اندیس یتم»میخواهیم بگوییم  [2:5]با نوشتن

 .2,3,4هاییا به عبارت دیگر  یتم« ( را نمایش بده5موقعیت

 ها برای ذخیره هر گونه  یتمی ملاً  اعداد استفاده نمود:میتوان از لیست
>>> some_numbers = [1, 2, 5, 10, 20] 

 ا باشند:ههمچنین میتوانند حاوی رشته
>>> some_strings = ['Which', 'Witch', 'Is', 'Which'] 

 ها:یا ترکیبی از اعداد و رشته
>>> numbers_and_strings = ['Why', 'was', 6, 'afraid', 'of', 7, 

'because', 7, 8, 9] 

>>> print(numbers_and_strings) 

['Why', 'was', 6, 'afraid', 'of', 7, 'because', 7, 8, 9] 
 های دیگری باشند:حتی میتوانند شامل لیست

>>> numbers = [1, 2, 3, 4] 

>>> strings = ['I', 'kicked', 'my', 'toe', 'and', 'it', 'is', 'sore'] 

>>> mylist = [numbers, strings] 

>>> print(mylist) 

[[1, 2, 3, 4], ['I', 'kicked', 'my', 'toe', 'and', 'it', 'is', 'sore']] 
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هشات  باا strings با چهار عدد، numbersکند: سه متییر را ایجاد می این ملاال لیست در لیست،

هرسات دارد زیارا ف عنصرتنها دو  (mylistم لیست سوم .stringsو numbersبا استفاده از mylistرشته و 

 های متییر است نه محتویات متییرها.نام

 

 ها به یک لیستافزودن  یتم

یک تکه از کد اسات  1کنیم. یک تابعاستفاده می appendها به یک لیست از تابعافزودن  یتم برای

یک  یتم را به انتهای یک لیست اضاافه  appendدر این مورد، گوید کاری را انجام دهد.می پایتون که به 

 کند.می

 دهیم:یانجام م برای اضافه کردن یک  رو  خر  به لیست خرید جادگر،این کار را بعنوان ملاال،
>>> wizard_list.append('bear burp') 

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 'bat wing', 'slug 

butter', 'snake dandruff', 'bear burp'] 
 ه دهید:امهای جادویی بیشتر به لیست جادوگر ادبه همین ترتیب میتوانید به اضافه کردن  یتم

>>> wizard_list.append('mandrake') 

>>> wizard_list.append('hemlock') 

>>> wizard_list.append('swamp gas') 
 درنتیجه لیست جادوگر به این شکل خواهد بود

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 'bat wing', 'slug 

butter', 'snake dandruff', 'bear burp', 'mandrake', 'hemlock', 'swamp 

gas'] 
 حالا جادوگر  ماده انجام یک جادوی واقعی است.

 

 ها از یک لیستحذف  یتم

 ملااال، بعناوان ( اساتفاده کنیاد.deleteمکوتاه شده delاز فرمان ها از یک لیست،برای حذف  یتم

 ت خشکیده مار( به شیوه زیر عمل کنید:برای حذف ششمین  یتم در لیست جادوگرمپوس
>>> del wizard_list[5] 

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 'bat wing', 'slug 

                                                 
1 function 
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butter', 'bear burp', 'mandrake', 'hemlock', 'swamp gas'] 

NOTE 
قاع باه دروا wizard_list[5]بناابراین شاوند،شروع مای 0ها ازشویم که موقعیتنکته: یاد ور می

 ششمین  یتم لیست اشاره دارد.

هااای افاازوده شااده بااه لیساات را حااذف دهاایم کااه چگونااه میتااوانیم  یااتمایاان نشااان ماای

 (:3و گاز مرداب 2،شوکران1کنیمممهرگیاه
>>> del wizard_list[8] 

>>> del wizard_list[7] 

>>> del wizard_list[6] 

>>> print(wizard_list) 

['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 'bat wing', 'slug 

butter', 'bear burp'] 
 

 حسابگان لیست

داد با مع کردن اعجها به هم میتوانیم  نها را به هم پیوند بزنیم دقیقا  همانند با اضافه کردن لیست

 List2و 4تاا1حااوی اعاداد  List1: یامیست داراستفاده از عًمت جمعم+(.بعنوان ملاال فرض کنید دو ل

 میتوانیم  نها را با هم جمع کنیم: +و عًمت printبا استفاده از  حاوی چند ک مه.
>>> list1 = [1, 2, 3, 4] 

>>> list2 = ['I', 'tripped', 'over', 'and', 'hit', 'the', 'floor'] 

>>> print(list1 + list2) 

[1, 2, 3, 4, 'I', 'tripped', 'over', 'and', 'hit', 'the', 'floor'] 
 ر دهیم.همچنین میتوانیم دو لیست را با هم جمع کرده و نتیجه را برابر با متییر دیگری قرا

>>> list1 = [1, 2, 3, 4] 

>>> list2 = ['I', 'ate', 'chocolate', 'and', 'I', 'want', 'more'] 

>>> list3 = list1 + list2 

>>> print(list3) 

[1, 2, 3, 4, 'I', 'ate', 'chocolate', 'and', 'I', 'want', 'more'] 
یسیم نومی 5در  list1برای ضرب بعنوان ملاال، و میتوانیم یک لیست را در یک عدد ضرب کنیم.

list1*5. 
>>> list1 = [1, 2] 

                                                 
1 mandrake 

2 hemlock 

3 swamp 
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>>> print(list1 * 5) 

[1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2] 
 ,1 ,2 ,1 ,2 ,1 ,2 ,1 را پنج بار تکرار کن درنتیجه داریام list1گوییم می پایتون به درو اقع با این کار

2, 1, 2. 

 کنند:فقط خطا تولید می (-از سوی دیگر تقسیمم/( و تفری م
>>> list1 / 20 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell>", line 1, in <module> 

list1 / 20 

TypeError: unsupported operand type(s) for /: 'list' and 'int' 

>>> list1 - 20 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell>", line 1, in <module> 

list1 - 20 

TypeError: unsupported operand type(s) for -: 'list' and 'int' 
ی هااعم یاات ها باا عًمات تکرار لیست ها با عًمت+ وپیوند دادن لیست خوب، ولی چرا؟

 اگار دو لیسات بعنوان ملاال باشند.این مفاهیم در دنیای واقعی نیز منطقی می ای هستند.واسطه ساده و بی

ا تا یب از ابتدها را به ترت، شما تمامی  یتم«این دو لیست را با هم جمع کن»خرید به شما بدهم و بگویم 

ایان »ویم همین کار در این مورد نیز صادق است اگر بگ ری خواهید نوشت.به انتها روی برگه کاغذ دیگ

مرتباه در  های لیسات را ساهشما میتوانید تصور کنید لیستی از تمامی  یتم ،«ضرب کن 3ها را در لیست

 نویسید.برگه کاغذ دیگری می

را باه (6تا 1یک لیست از شش عددم ولی چگونه میتوانیم یک لیست را تقسیم کنیم؟بعنوان ملاال،

 در این جا سه راه متفاوت وجود دارد: دو تقسیم کنید.
[1, 2, 3]        [4, 5, 6] 

[1]          [2, 3, 4, 5, 6] 

[1, 2, 3, 4]  [5, 6] 
 یا لیست را از وسط بعد از  یتم اول دو قسمت کرده یا فقاط یاک محال را  

پاسخ به ایان ساهوال سااده  د؟دهیبطور تصادفی انتخاب و تقسیم را در  نجا انجام می

نمیداند چگوناه بایاد  میخواهید یک لیست را تقسیم کند، پایتون نیست و زمانی که از

 دهد.به همین دلیل با پیام خطا پاسخ می اینکار را انجام دهد.
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 همین قضیه در خصوص اضافه کردن هر چیزی به جز یک لیست به یک لیست نیز صادق است.

 list1 را باه 50ددبعنوان ملاال در اینجا میبینیم که اگر ساعی کنایم عا ر را انجام دهید.شما نمیتوانید اینکا

 اضافه کنیم چه اتفاقی خواهد افتاد:
>>> list1 + 50 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell>", line 1, in <module> 

list1 + 50 

TypeError: can only concatenate list (not "int") to list 
 یا باه  به یک لیست به چه معنی است؟ 50اضافه کردن شویم؟به چه دلیل با پیام خطا مواجه می

ناای اضاافه  یاا باه مع شود؟ها عدد نباشند چه میولی اگر  یتم به هر  یتم است؟ 50معنای اضافه کردن 

 به انتها یا ابتدای لیست است؟ 50کردن عدد

 یناد.کنیم عمل نماای که  نها را وارد میها بایستی به همان شیوهفرمان ی،انویسی رایانهدر برنامه

 هاد،دی را انجاام ااگر از او بخواهید کارهای پیچیاده بینید.رایانه زبان بسته همه چیز را سیاه و سفید می

 یک مشت پیام خطا به شما تحویل خواهد داد.

 

 هاچندتایی

 بعنوان ملاال: کند،ها استفاده میلیستی است که از پرانتز یک چندتایی،
>>> fibs = (0, 1, 1, 2, 3) 

>>> print(fibs[3]) 

2 
یاک  سپس همانند کاری کاه در کنیم.تعری  می 0,1,1,2,3را بصورت اعداد fibsدر اینجا متییر

رار دارد ایی قدر چندت 3 یتمی را که در موقعیت اندیس ، print(fibs[3])با استفاده از  دادیم،لیست انجام می

 کنیم.چاپ می

عمده تفاوت میان یک چندتایی و یک لیست در این اسات کاه وقتای یاک چنادتایی را ایجااد 

قادار در را جاایگزین اولاین م 4بعنوان ملااال اگار ساعی کنیاد  عادد بًفاص ه قابل تیییر نیست. کردید،

بارو خواهیاد پیام خطای زیر رو(  نگاه با wizard_listمهمانند جایگزینی مقادیر در  نمایید fibsچندتایی

 شد:
>>> fibs[0] = 4 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell>", line 1, in <module> 

fibs[0] = 4 
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TypeError: 'tuple' object does not support item assignment 
ات استفاده که برخی اوق اساسا  به این دلیل کنید؟چرا از چندتایی به جای یک لیست استفاده می

را  عنصار اگر یک چندتایی حاوی دو سودمند خواهد بود. کند،از چیزی که میدانید هیچ وقت تیییر نمی

 درون  ن وجود خواهند داشت. عنصرهمواره این دو  ایجاد کنید،

 

 تان کمک کنندنمیتوانند به شما در پیدا کردن راه پایتونهای نقشه

ای از مجموعاه شود(مخف  دیکشنری نیز شناخته می dictتحت عنوان مکه  یک نقشه پایتون در

ها در این است کاه ها یا چندتاییها و لیستتفاوت بین نقشه ها.ها و چندتاییباشد ملاً  لیستچیزها می

 باشد.و یک مقدار متناظر با  ن می 1هر  یتم در یک نقشه دارای یک ک ید

میتاوانیم ایان  هاای موردعًقاه  نهاا را دراختیاار داریام.رزشلیستی از ماردم و و بعنوان ملاال،

قرار دهیم بطوریکاه ناام فارد و بادنبال  ن ورزش  پایتون اطًعات را در یک لیست

 ای قرار گیرد:مورد عًقه
>>> favorite_sports = ['Ralph Williams, Football', 

'Michael Tippett, Basketball', 

'Edward Elgar, Baseball', 

'Rebecca Clarke, Netball', 

'Ethel Smyth, Badminton', 

'Frank Bridge, Rugby'] 

 میتوانید در این لیست جساتجو چیست، Rebecca Clarkeاگر از شما بپرسم ورزش موردعًقه 

وضاعیت  ر(میاا بیشات نفر وجود داشته باشاند 100کرده و پاسخ را بیابید: نت بال.ولی اگر در این لیست 

 خواهد بود؟ چگونه

رزش مورد وجاییکه نام فرد بعنوان ک ید و  حالا اگر همان اطًعات را در یک نقشه ذخیره کنیم،

 بصورت زیر خواهد بود: پایتون باشد،کداش بعنوان مقدار میعًقه
>>> favorite_sports = {'Ralph Williams' : 'Football', 

'Michael Tippett' : 'Basketball', 

'Edward Elgar' : 'Basebal', 

'Rebecca Clarke' : 'Netball', 

'Ethel Smyth' : 'Badminton', 

'Frank Bridge' : 'Rugby'} 

                                                 
1 key 
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قدارش در برای جدا کردن هر ک ید از مقدارش استفاده کرده و هر ک ید و م م:(عًمت دونقطهاز 

( {}لادمیاک نقشاه درون  کاوهای همچنین توجه داشته باشید که  یتم گیرند.یک نقل قول تکی قرار می

 گیرند نه پرانتز یا براکت.قرار می

خواهیاد  3.1شود( بصورت جادولمی 1مهر ک ید به یک مقدار خاص نگاشت درنتیجه یک نقشه

 .اشتد

 های موردعًقه اشاره دارند: ک یدها به مقادیر در یک نقشه از ورزش3.1جدول

 مقدار ک ید
Ralph Williams فوتبال 
Michael Tippett بسکتبال 

Edward Elgar بالبیس 
Rebecca Clarke نت بال 

Ethel Smyth بدمینتون 
Frank Bridge راگبی 

ان ک ید با استفاده از نام او بعنو است، Rebecca Clarkeحالا که فهمیدیم چه ورزشی موردعًقه

 دسترسی داشته باشیم: favorite_sportsمیتوانیم به نقشه
>>> print(favorite_sports['Rebecca Clarke']) 

Netball 
 بال خواهد بود.و پاسخ نت

-ا نشان میبعنوان ملاال در اینج کنیم.از ک ید  ن استفاده می برای حذف یک مقدار در یک نقشه،

 شود.حذف می Ethel Smythدهیم که چگونه 
>>> del favorite_sports['Ethel Smyth'] 

>>> print(favorite_sports) 

{'Rebecca Clarke': 'Netball', 'Michael Tippett': 'Basketball', 'Ralph 

Williams': 'Football', 'Edward Elgar': 'Baseball', 'Frank Bridge': 

'Rugby'} 
 کنیم.برای جایگزینی یک مقدار در یک نقشه از ک ید  ن استفاده می

>>> favorite_sports['Ralph Williams'] = 'Ice Hockey' 

>>> print(favorite_sports) 

{'Rebecca Clarke': 'Netball', 'Michael Tippett': 'Basketball', 'Ralph 

                                                 
1 map 
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Williams': 'Ice Hockey', 'Edward Elgar': 'Baseball', 'Frank Bridge': 

'Rugby'} 
-مای favorite sport of Footballرا جاایگزین  Ralph Williams،Ice Hokeyبا استفاده از ک یاد

 کنیم.

باشد باا می هاها و چندتاییکار با نقشه همانند کار کردن با لیست کنید،همانطوریکه مشاهده می

نجام ین کار را اااگر سعی کنید  ها را با عم یات جمعم+(به هم پیوند بدهید.این تفاوت که نمیتوانید نقشه

 با پیام خطا مواجه خواهید شد. دهید،
>>> favorite_sports = {'Rebecca Clarke': 'Netball', 

'Michael Tippett': 'Basketball', 

'Ralph Williams': 'Ice Hockey', 

'Edward Elgar': 'Baseball', 

'Frank Bridge': 'Rugby'} 

>>> favorite_colors = {'Malcolm Warner' : 'Pink polka dots', 

'James Baxter' : 'Orange stripes', 

'Sue Lee' : 'Purple paisley'} 

>>> favorite_sports + favorite_colors 

Traceback (most recent call last): 

File "<stdin>", line 1, in <module> 

TypeError: unsupported operand type(s) for +: 'dict' and 'dict' 
-تس یم مایم شودمنصرف می منطقی نیست بنابراین از این کار پایتون ها برای پیوند دادن نقشه 

 شود(.

  نچه  موختید

چگوناه از  ها برای ذخیره متن استفاده کارده واز رشته پایتون  موختید که چگونه  در این فصل،

ی یک لیسات هاهمچنین دیدید که  یتم کند.ها برای مدیریت چندین  یتم استفاده میها و چندتاییلیست

یار ی قابال تییلیست را به دیگری پیوند دهید ولی مقادیر یاک چنادتایرا میتوان تیییر داد و میتوانید یک 

نهاا  ی شناسایی همچنین  موختید که چگونه میتوانید از نقشه برای ذخیره مقادیر همراه با ک یدها نیستند.

 استفاده کنید.

 

 نویسیمعماهای برنامهمچیستان(

د ا میتوانیارهاا ا را انجام دهید.پاسخدر زیر چند  زمایش ارائه شده است که میتوانید خودتان  نه

 مشاهده کنید. ./http://python-for-kids.com در

 هاعًقمندی -1
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یساتی از حاالا ل بگذاریاد. gamesتان تهیه کرده و نام متییر راهای موردعًقهلیستی از سرگرمی

وند داده و نتیجه را به هم پیاین دو لیست  قرار دهید. foodتان تهیه کرده و نام متییر راغذاهای موردعًقه

 را چاپ کنید. favoritesدرنهایت متییر بنامید. Favoritesرا

 هاشمارش جنگنده -2

ورایی ساام 40تونل کاه  2نینجا مخفی شده و  25اگر سه ساختمان داشته باشیم که در هر طبقه 

ا ن کاار را باممیتوانید ایا چند نینجا و سامورایی در این نبرد شرکت دارند؟ در هر تونل پنهان شده است،

 انجام دهید( پایتون یک رابطه در برنامه

 های تبریک!پیام -3

حال یک رشاته  دو متییر ایجاد کنید: یک متییر به نام اول و متییر دیگر به فامیل شما اشاره کند.

ً   دیتفاده کنسامتییر دو این  با استفاده ازایجاد کرده و از متییرهای جایگزین برای چاپ نام و یک پیام  ملا

“Hi there, Brando Ickett!”. 
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 4فصل

 لاک پشت هانقاشی با 

وان پشتت را بع تمتا لاک پشت در دنیای واقعی استت ای از یک لاکگونه پایتون در turtleیک 

 در دنیتای رد شان در پشت آنها قرار داش اسیم که بسیار ک د حرکت کرده و خانهای از خزندگان میگونه

 درواقت،، ک تد در صتحهه حرکتت متیپشت یک فلش کوچک و سیاه است که به آرامی ،یک لاکپایتون

شود یمگذارد که باعث در حین حرکت در صحهه اثری را از خود به جا می پایتون پشتفرض ک ید لاک

 پشت تن صدفدار باشد تا یک لاکبیشتر شبیه به یک حلزون یا نرم

در ایتن  ینای است ب تابراهای رایانهپشت راه م اسبی برای یادگیری برخی از مبانی گرافیکلاک

 ک یم برای ترسیم برخی اشکال و خطوط ساده استحاده می پایتون پشت فصل از لاک

 

 تونپای در turtleاستحاده از ماژول

راهی است برای تأمین یتک کتد ستودم د  پایتون در 1یک ماژول

علاوه بر چیزهای دیگر برای ای که برنامه دیگری بتواند از آن استحاده ک د)

 7در فصل  (ه میتوانیم از آنها استحاده ک یمد دارند کتوابعی در ماژول وجو

یک ماژول بستیار ختا   پایتون  ها خواهیم آموخت بیشتر درباره ماژول

دارد که میتوانیم از آن استحاده کرده و یاد بگیریم که چگونته  turtleبه نام

راهتی  turtleمتاژول کشت د متیتصاویر گرافیکی را روی صحهه ها رایانه

های برداری که اساساً ترسیم بتا خطتوط نویسی گرافیکبرنامهاست برای 

                                                 
1 module 
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 باشد ها مینقاط و م ه ی ساده،

آیکتون  ابتتدا،با کلیتک روی ک تد چگونه کار می turtleاجازه دهید به این موضوع بپردازیم که 

را  پتایتون ( برنامتهApplicationsProgrammingIDLE ک یتد،استحاده می Ubuntu)اگر از رومیزی

 استحاده ک د: turtleبصورت زیر از  turtleگوییم که با وارد کردن ماژولمی پایتون سپس به ک یم اجرا می
>>> import turtle 

 خواهید از آن استحاده ک ید گوید که شما میمی پایتون وارد کردن یک ماژول به

 نکته:

را نصت   tkinterبایستی دید،ک ید و در این نقطه با پیام خطا روبرو شاستحاده می Ubuntuاگر از

 ا وارد ک یتد ر python-tk را بتازکرده و در کتادر جستت و، Ubuntu Software Centerبرای ای کار، ک ید 

در پ  ره ظتاهر شتود  بترای نصت  ایتن  "Tkinter – Writing Tk Applicaitions with Python“بایستی

 کلیک ک ید  Install روی م موعه،

 

 1ای اد یک بوم

ی بترای نقاشتی یک فضای خال -بایستی یک بوم ای اد کی م را وارد کردیم، turtleه ماژولحالک

ه بطور خودکتار ک یم کفراخوانی می turtleرا از ماژول penتاب، برای ای کار، روی آن مان د بوم ه رم دان 

 وارد ک ید: پایتون دستور زیر را در برنامه یک بوم ای اد خواهد کرد 
>>> t = turtle.Pen() 

 ببی ید که در آن یک فلش در مرکز قرار گرفته است: بایستی یک کادر خالی)بوم(

 
زیتاد شتبیه  -ایتد(است و شما کار را درست ان تام دادهturtleپشت)لاک فلش در مرکز صحهه،

 پشت نیست لاک

                                                 
1 canvas 
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 ک د درخواهید یافت که بدرستی کار نمی ظاهر شود، پایتون پشت پ  ره برنامه Turtleاگر پ  ره

-به یک ستاعت شت ی تبتدیل متی 2نشانگر ک ید،جاب ا می Turtleخود را روی پ  ره 1زمانی که موشواره

 شود:

 
میتزی شما روی برنامه را از طریت  آیکتون رو :به دلایل مختلحی رخ دهداین اتحاق ممکن است 

روع در م توی شت IDLE (Python GUI)روی  ک یتد(،استحاده متی Mac)اگر از وی دوز یا  ایداجرا نکرده

وی راز برنامته ختارش شتوید و برنامته را از  بدرستی نص  نشده است  IDLEیا  وی دوز کلیک کردید؛

بته جتای  ونتپتای  سعی ک یتد از ک ستول آمیز نبود،اگر ای کار موفقیت آیکون رومیزی م دداً اجرا ک ید 

 ( استحاده ک ید:shellبرنامه)

 روی Python 3.2 را انتخاب کترده و ستپس در گتروه StartAll Programs در وی دوز، -1

Python (command line)  کلیک ک ید 

لای صحهه کلیک کرده و در با -در گوشه سمت راست Spotlightروی آیکون Mac OS Xدر -2

 را وارد ک ید  python بعد از باز شدن ترمی ال، را وارد ک ید  Terminalکادر ورودی، 

  ید را وارد ک python باز کرده و Applications را از م ویترمی ال  ، Ubuntuدر -3

 

 پشتحرکت دادن لاک

کته  tبا استحاده از توابت، دردستترد در متریتر 

 ای اد کردیم، turtleدر ماژول penهمان د استحاده از تاب،

 بع تتوان ملتتال، فرستتتیم متتی turtleدستتتورات را بتترای 

جلتو  گویتد کته بتهپشتت متیبته لاک forwardدستور

                                                 
1 Mouse مود 
2 cursor 
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 فرمان زیر را وارد ک ید: پیکسل جلو برود، 50پشت برای ای که لاک حرکت ک د 
>>> t.forward(50) 

 بعد از وارد کردن این دستور باید چیزی شبیه به این روی صحهه ظاهر شود:

 
کتوچکترین -یک نقطه روی صتحهه استت 1یک پیکسل پیکسل به جلو رفته است  50پشتلاک

هتا ستاخته بی ید از پیکسلهرچیزی که روی صحهه نمایش رایانه خود می ش است ع صری که قابل نمای

پشت اگر بتوانید بوم و خط ترسیم شده توسط لاک شکل بسیار کوچک هست د شده است که نقاط مربعی

 باشد ها میای از پیکسلم موعه پشت،ده ده مسیر لاکرا بزرگ مایی ک ید خواهید دید که فلش نشان

 ای است های ساده رایانهافیکاین گر

 
 درجه به چپ بچرخد: 90گوییمپشت میبا فرمان زیر به لاک حال،

>>> t.left(90) 
ز  ید در مرکتتصور ک در ای  ا میتوانید ت سمی از آن داشته باشید  اگر ه وز درجه را بلد نیستید،

 اید یک دایره ایستاده

 جهت روبروی شما صحر درجه است -

 درجه به چپ است90این  اگر دست چپ خود را از پهلو بل د ک ید، -

 درجه به راست است 90اگر دسته راست خود را از پهلو بل د ک ید، -

                                                 
1 pixel 
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 درجه به چپ یا راست را ببی ید:90در ای  ا میتوانید 

 
دور دایتره  ک تد،اگر به سمت راستت از همتان جاییکته دستت راستت شتما بته آن اشتاره متی

درجه جهتی است که دست چپ شما به آن  270ه درست پشت سر شما خواهد بود و درج180بچرخید،

هتا هدرجت باش د می 360ها از صحر تا درجه درجه پشت نقطه شروع چرخش است؛ 360و ک د،اشاره می

ی( ادرجته 45)تقستیمات درجه 45 درجه، 45بصورت  رخید،چ در یک دایره کامل زمانیکه به راست می

 اند نمایش داده شده

 
ر دور دایره چرخیده تتا رو بته جهتت جدیتد قترا چرخد،به چپ می پایتون پشت زمانیکه لاک

رجته اشتاره د 90 گیرد)مان د زمانیکه بدن خود را تابانده تا رو به جایی قرار گیرید که دست شما به چپ

 ک د( می

 ست(:است شروع شده )زیرا با اشاره به را رودفلش را رو به بالا نشانه می t.left(90)فرمان
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 نکته:

 calling این مورد برای است  t.right(270) را فراخوانی میک ید همان د فراخوانی t.left(90) زمانیکه

t.right(90) نیز صادقی است که همان د t.left(270)ها را دنبال فقط این دایره را ت سم کرده و زاویه باشد می

 ک ید 

 اید اضافه ک ید:زیر را به خطوطی که وارد کرده کد ایم حالا یک مرب، کشیده
>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 
>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 

>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 
کتت را پشت شما بایستی یک مرب، را ترسیم کرده باشد و در همان جهتی قرار بگیرد که حرلاک

 ه شروع کرد

 
شتروع  پشت به موقعیتتدرنتی ه بوم پاک شده و لاک را وارد ک ید  reset وم،برای پاک کردن ب

 گردد بازمی
>>> t.reset() 

ی کته پشتت را همتان جتایاستحاده ک ید که صحهه را پاک کرده و لاک clearهمچ ین میتوانید از

 ک د هست رها می
>>> t.clear() 

بترای بل تد  upمیتوانیم از  عق  برگردانیم پشت را به راست چرانده یا به همچ ین میتوانیم لاک

بترای  downو از پشت بگوییم که ترسیم را متوقف ک تد()به بیان دیگر به لاک کردن قلم از روی صحهه

 شوند ه مینوشت شود،ای که از بقیه تواب، استحاده میاین تواب، به شیوه شروع ترسیم استحاده ک یم 
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پشتت دو تتا لاک این بتار، دهیم های دیگری را ان ام میترسیمبا استحاده از برخی از این تواب، 

 کد زیر را وارد ک ید: کشد خط می
>>> t.reset() 

>>> t.backward(100) 

>>> t.up() 

>>> t.right(90) 

>>> t.forward(20) 

>>> t.left(90) 

>>> t.down() 

>>> t.forward(100) 

کترده و  1نشتانیبتوم را از باز  t.reset()با دستتور ابتدا، 

 سپس بتا دستتور گردانیم پشت را به موقعیت شروع برمیلاک

t.backward(100) پیکستتل بتته عقتت  برمتتی200پشتتت را لاک-

برای برداشتن قلتم و توقتف ترستیم  ()t.up گردانیم و سپس از

 ک یم استحاده می

درجه به  90پشت را لاک t.right(90) در ادامه، با فرمان

هیچ چیتزی  رویم پیکسل جلو می t.forward(20)20 چرخانیم و با فرمانای صحهه میپایین به سمت انته

درجه  90پشت لاک t.left(90) با دستور استحاده شده است  up شود زیرا در خط سوم  از فرمانترسیم نمی

 گتوییم قلتم راپشت میبه لاک downبه چپ چرخانده تا رو به سمت راست قرار گیرد و سپس با فرمان

یک خط مستقیم به موازات  t.forward(100)درنهایت با فرمان م دداً پایین آورده و ترسیم را از سر بگیرد 

 ن صورت خواه د بود:یایم به ادو خط موازی که کشیده کشیم اولین خط می

                                                 
1 reset 
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 آنچه آموختید

ستتحاده از ابتا  استتحاده ک یتد  پایتون در turtleیاد گرفتید که چگونه باید از ماژول در این فصل،

وانیتد فهمیدید که چگونه میت چ د خط ساده ترسیم کردیم  backwardو left، right، forwardهای فرمان

 ز سر بگیریتد ترسیم کردن را ا downپشت را از ترسیم کردن باز دارید و م دداً با فرمانلاک upبا فرمان

 چرخد پشت چ د درجه مییافتید که لاکرهمچ ین د

 

 نویسیمعماهای برنامه)چیستان(

 ./http://python-for-kids.com هتا درپاست  پشت ترسیم ک ید های زیر را با لاکبرخی از شکل

 اند ارائه شده

 1یک مستطیل -1

  دیک بوم جدید ای اد کرده و یک مستطیل ترسیم ک ی turtleماژول penبا استحاده از تاب،

 2یک مللث -2

ره متدرش م دداً به سترا  دیتاگرام دایت بار یک مللث ترسیم ک ید بوم دیگری ای اد کرده و این 

-وانیتد لاکهتا میتتا بخاطر بیاورید که با استحاده از درجه (49در صحهه« پشتحرکت دادن لاک)» بروید

 پشت را به چه جهاتی بچرخانید 

 یک کادر بدون گوشه -3

                                                 
1 Rectangle 

2 triangle 
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 ست(افقط شکل مهم  یتی ندارد،)سایز اهم ای ب ویسید تا چهار خط زیر را ترسیم ک دبرنامه
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 ELSEو IFطرح سئوالات با

کاار  را  سئوالات بلی یا خیر را مطرح کرده و تصمیم داریم براساس این پاسخ نویسی،دربرنامه

اساخ مثتات و اگر پ« سال است؟ 20آیا سن شما بیشتر از »است بپرسیم ممکن  بعنوان مثال، انجام دهیم.

 پاسخ دهیم. «شما خیلی مسن هستی»با  بود،

با هم ترکیا   if دستوراتها را در نامیده شده و این شرایط و پاسخ 1شرایط این دسته سئوالات،

یتوان با چندین سئوال و جواب را م if دستوراتسئوال باشند و  کیتر از شرایط میتوانند پیچیده کنیم.می

 ترکی  نمود. براساس پاسخ به هر سئوال،

 نید.کها  استفاده برا  ساختن برنامه if دستوراتگیریم که چگونه از در این فصل یاد می

 

 IFدستورات

 به فرم زیر است: پایتون در 2ifدستوریک 
>>> age = 13 

>>> if age > 20: 

print('You are too old!') 

                                                 
1 condition 
2 Statement جمله 
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باادنتال آن یااک شاار  و یااک  ،ifواژهاز کلیااد ifدسااتوریااک 

. خطو  بعد از دو نقطه بایستی در یک بلوک قرار گیرناد :if age > 20مثلاً  دونقطه):( تشکیل شده است،

-ها  واقع در بلوک اجرا میآنگاه فرمان (پایتون نویسیدر برنامه ،trueو اگر پاسخ به سئوال مثتت بود)یا

 ها را بنویسیم.ها و شر پردازیم که چگونه بلوکاین موضوع میحال به بررسی  شوند.

 

 .نویسی استبرنامه دستوراتیک دسته از  1یک بلوک

قتی وبعنوان مثال  نویسی است.برنامه دستوراتیک بلوک از کد یک مجموعه گروهتند  شده از 

if age > 20: ، true )شااید  انجاام دهیاد. «چند سالته؟»میخواهید کار  بیش از صرفاً چاپ  است )برقرار

 دیگر  را نیز چاپ کنید مثلاً: دستوراتمیخواهید 
>>> age = 25 

>>> if age > 20: 

print('You are too old!') 

print('Why are you here?') 

print('Why aren\'t you mowing a lawn or sorting papers?') 
 شوند کاه شار تشکیل شده است که فقط درصورتی اجرا می printدستوراین بلوک کد از سه 

20age >  ،true .دستوردر مقایسه با  )برقرار( باشدif ،2فاصالهچهاار  در ابتدا  هار خاط در بلاوک، فوق 

 ص هستند:خالی مشخ فضاها کنیم با این تفاوت که این بار در اینجا مجدداً به کد نگاه می قرار دارد.
>>> age = 25 

>>> if age > 20: 

▯ ▯ ▯ ▯ print('You are too old!') 

▯ ▯ ▯ ▯ print('Why are you here?') 

▯ ▯ ▯ ▯ print('Why aren\'t you mowing a lawn or sorting papers?') 

یا یاک  را فشار دهید( TABشود که کلید)زمانی اضافه می tab مثلاً  یک 1whitespace،پایتون در

کد  که در همان موقعیت قرار  معنادار است. را فشار دهید( spacebarشوند که )زمانی اضافه می اصلهف

                                                 
1 block 
2 paceS فضا  خالی 
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در یک بلوک گروهتند  شده اسات و هرگااه  دارد( 2از حاشیه چپ تورفتگی فاصله)به همان تعداد  دارد

-از کردهبلوک جدید  را آغ خالی بیشتر  درمقایسه با خط قتل شروع کنید، فضاها خط جدید  را با 

 اید که بخشی از بلوک قتلی است:

 
 راتدساتو دهیم زیارا باه هام رباط دارناد.ها قرار میرا با هم در یک گروه در بلوک دستورات

 بایستی با هم اجرا شوند.

زیار ساه  مثال ها  جدید هستید.معمولاً در حال خلق بلوک دهید،ها را تغییر میوقتی تورفتگی

 اند.که فقط با تغییر تورفتگی ایجاد شده دهدبلوک مجزا را نشان می

 
شوند یمتفاوت درنظر گرفته م یک تورفتگی دارند، 3و2ها حتی با فرض این که بلوکدر اینجا 

 )فضاها  خالی کمتر(. زیرا یک بلوک با تورفتگی کمتر بین آنها وجود دارد

                                                                                                                                                    
 شودکاراکتر  که در سند چاپ شده ظاهر نمی 1
2 indent 
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ا در خاط بعاد  ر فاصالهدر هر خط و شش  فاصلهزمانی که یک بلوک با چهار  به این منظور،

 هاا فاصالهاد انتظاار دارد از تعاد پایتون  دهد زیرایک پیام خطا  تورفتگی را نمایش می کنید،اجرا می

ا شاروع ر فاصالهبنابراین اگر یک بلوک با چهار  یکسانی برا  تمامی خطو  در یک بلوک استفاده کنید.

 بعنوان مثال: ک استفاده نمایید.برا  آن بلو فاصلهبایستی بطور ثابت از چهار  کنید،می
>>> if age > 20: 

▯ ▯ ▯ ▯ print('You are too old!') 

▯ ▯ ▯ ▯ ▯ ▯ print('Why are you here?') 
توجاه  نیاد.ها را مشاهده کاند بطور  که بتوانید تفاوتدر اینجا فضاها  خالی نمایش داده شده

 وجود دارد. فاصلهشش  ،فاصلهبه جا  چهار  داشته باشید که در خط سوم،

  را در اکند جاییکه مسئلهیک خط را پررنگ می IDLEخواهیم این کد را اجرا کنیم،زمانیکه می

 دهد:را نمایش می Syntaxerrorقرمز رنگ مشاهده کرده و یک پیام توضیحی بلوک
>>> age = 25 

>>> if age > 20: 

print('You are too old!') 

■print('Why are you here?') 

SyntaxError: unexpected indent 
 مشاهده کند. printاضافی در ابتدا  دومین خط فاصلهانتظار ندارد دو  پایتون 

 

 نکته:

ا  برناماه اگار باا نوشاتن تر گردد.گذار  سازگار استفاده کرده تا قرائت کد شما سادهاصلهاز ف

ه ها  برناماست، در ابتدا  دیگر بلوکشروع کنید که در آنجا چهار فاصله در ابتدا  بلوک گذاشته شده 

ا تعاداد باها  هر خط در یک بلوک همچنین مطمئن شوید که تورفتگی نیز از چهار فاصله استفاده کنید.

 شود.ها  برابر  انجام میفاصله

 

 .کنند تا چیزها را مقایسه کنیمها به ما کمک میشر 

 False )بلای( یاا Trueقایساه کارده و نویسی است که چیزهاا را میک دستور برنامه 1یک شر 

یاک شار  اسات کاه  < ageبعنوان مثاال دهد.بودن معیار تعیین شده در مقایسه را به ما نشان می )خیر(

                                                 
1 condition 
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 hair_color این هم یک شر  است: «.است؟ 10بزرگتر از ageآیا مقدار»اینگونه نیز میتوان آن را بیان کرد 

== 'mauve'  آیا»یا به عتارت دیگر mauve مقدار متغیر hair_color است؟» 

نایم ماثلاً کهاا اساتفاده مایبرا  ایجاد شار  شوند()که عملگرها نامیده می پایتون از نمادها در

 د.دهها را نشان میبرخی از نمادها  شر  5.1جدول .'کوچکتر از'و  ،'بزرگتر از' ،'مساو  با'

 ها( نمادها  شر 5.1جدول

 تعریف نماد
 مساو  با ==
 مساو  نیست با =!
 بزرگتر از <
 کوچکتر از >

 بزرگتر یا مساو  =<
 کوچکتر یا مساو  =>

 گردانااد را برماای your_age == 10، Trueشاار  سااال داریااد،10اگاار شااما  بعنااوان مثااال،

-را برمای your_age > 10، Trueشار  ساال داریاد،12اگار  را برخواهد گرداند. False درغیراینصورت،

 گرداند.

 هشدار:

 ید.کناستفاده می (= =از علامت مساو  دوتایی) ،'مساو  با'مطمئن شوید هنگام تعریف شر  

 

گرفته و سپس  10سن خود را برابر با دراینجا  مثال دیگر را عنوان کنیم.حال اجازه دهید تا چند 

 ) نیسات جوک من مناس  سان شاما » بود، 10نویسیم که اگر سن شما بیشتر از یک دستور شرطی می

You are too old for my jokes!») .را چاپ کند 
>>> age = 10 

>>> if age > 10: 

print('You are too old for my jokes!')  
 دهید،را فشار می ENTERتایپ کرده و IDLEوقتی این عتارت را در 

 چه اتفاقی خواهد افتاد؟

 دهد.هیچ اتفاقی رخ نمی

 پاایتون نیسات درنتیجاه 10بزرگتار از  ageشاتی از گچون مقادار باز

 درنظر بگیاریم، 20را برابر با  ageهرچند اگر متغیر کند.را اجرا نمی printبلوک
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 پیام چاپ خواهد شد.

 استفاده کنیم: (=<)'بزرگتر  یا مساو 'حال مثال قتل را تغییر داده تا از شر  
>>> age = 10 

>>> if age >= 10: 

print('You are too old for my jokes!')     
 .رو  صفحه نمایش چاپ شده باشد”!You are too old for my jokes“ باید پیام

 ( استفاده کنید:= =) 'مساو  با'در مرحله بعد از شر 
>>> age = 10 

>>> if age == 10: 

print('What\'s brown and sticky? A stick!!')  
 ”!!What’s brown and sticky? A stick“ است؟عصاا  (ا  و سافت باید پیام )چه چیز  قهاوه

 رو  صفحه چاپ شود.

 

 IF-THEN-ELSEدستورات

-اده میبرا  انجام کار  استف if ( از دستوراتTrue) علاوه بر این که وقتی شرطی برقرار است

اگار سان  ثال،مبعنوان  استفاده کنیم. ifنیز از دستورات (False) میتوانیم وقتی شرطی برقرار نیست کنیم،

 م.( پیام دیگر  را رو  صفحه نمایش چاپ کنیFalse) نتاشد 12سال باشد یک پیام و اگر  12شما 

بود ایان  trueاگر چیز »است که به معنا   if-then-elseدر اینجا رمز کار استفاده از یک دستور

 «.یا آن کار را انجام بده کار را انجام بده 

 در برنامه وارد کنید: عتارت زیر را کنیم.جاد میای if-then-elseحال یک دستور
>>> print("Want to hear a dirty joke?") 

Want to hear a dirty joke? 
>>> age = 12 

>>> if age == 12: 

print("A pig fell in the mud!") 

else: 

print("Shh. It's a secret.") 

A pig fell in the mud! 
 بایساتی باشاد، 12ایم و شر  ایان اسات کاه سان برابار باادرنظر گرفته 12را  ageچون متغیر

 :تغییر دهید 12را به عدد  بزرگتر از  ageحال مقدار را رو  صفحه مشاهده کنید. printاولین
>>> print("Want to hear a dirty joke?") 

Want to hear a dirty joke? 
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>>> age = 8 

>>> if age == 12: 

print("A pig fell in the mud!") 

else: 

print("Shh. It's a secret.") 

Shh. It's a secret. 
 را مشاهده کنید. printبایستی پیام دومین  این بار،

 

 ELIFو IFدستورات

 ساال 12یاا  10،11وانیم بعنوان مثال میت را بسط دهیم. ifمیتوانیم دستور (else-if)مخفف elif با

 ی را انجاامیک نفر را بررسی کرده و از برنامه بخواهیم براساس پاساخ کاار متفااوت)یا بیشتر( بودن سن 

میتواند در یک  elifدر این است که بیش از یک if-then-else وجه تمایز این دستورات با دستورات دهد.

 دستور وجود داشته باشد:
>>> age = 12 

 >>> if age == 10: 

  print("What do you call an unhappy cranberry?") 

print("A blueberry!") 

 elif age == 11: 

print("What did the green grape say to the blue grape?") 

print("Breathe! Breathe!") 

 elif age == 12: 

  print("What did 0 say to 8?") 

print("Hi guys!") 

elif age == 13: 

print("Why wasn't 10 afraid of 7?") 

print("Because rather than eating 9, 7 8 pi.") 

else: 

print("Huh?") 

What did 0 say to 8? Hi guys! 

 کناد.وارسای مای را در 10باا ageدر خاط دوم، مسااو  باودن متغیار ifدستور در این مثال،

 12را برابار باا ageچاون هرچناد، باشاد. 10برابر  ageدرصورتی اجرا خواهد شد که  در printدستور

تسااو   کند.را وارسی می 11با  ageپریده و مساو  بودنبعد  در ifرایانه به دستور ایم،درنظر گرفته

 را وارسای کناد. 12باا ageرفته تا برابر باودن  بعد  در ifبرقرار نیست بنابراین رایانه به سراغ دستور

 شود.اجرا می رد printتساو  برقرار است بنابراین این بار فرمان
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ن مطمائن کند بناابرایبطور خودکار تورفتگی پیدا می کنید،وارد می IDLEزمانی که این کد را در

زنیاد بطوریکاه را مای DELETEیاا BACKSPACEکلیاد ،printباشید کاه بعاد از تایاپ هار دساتور

کاه اگار ایان هماان جایگااهی اسات  از منتهی علیه سمت چاپ آغااز شاوند. elseو if، elifدستورات

Prompt(>>>) ،دستور وجود نداشتif گیرد.در آن قرار می 

 
 هاترکی  شر 

ها را با هم شر  کنند،تر و کوتاهتر  را تولید میکه کد ساده orو and 1هابا استفاده از کلیدواژه

 وجود دارد: orدر اینجا مثالی از کاربرد ترکی  کنید.

>>> if age == 10 or age == 11 or age == 12 or age == 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!') 

else: 

print('Huh?') 
 ageباشند)صادق کنند()باه بیاان دیگار اگار trueها  خاط اول اگر هریک از شر  در این کد،

 شود اجرا خواهد شد.آغاز می Printبلوک کد در خط بعد  که با باشد( 13یا 10,11,12،

را  ?Huhرود و به سراغ بلوک آخرین خط مای پایتون (elseنتاشند) trueها  خط اول اگر شر 

 دهد.رو  صفحه نمایش می

د بزرگتر یاا در کنار عملکر andمیتوانیم از کلیدواژه برا  این که این مثال بازهم مختصرتر شود،

 ( استفاده کنیم:=>( و کوچکتر یا مساو )=<مساو )
>>> if age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!') 

else: 

print('Huh?') 

                                                 
1 keyword 
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و کااوچتر یااا  10بزرگتاار یااا مساااو   ageدر اینجااا اگاار

 if age >= 10 and age طتق تعریف خط اول باا باشد، 13مساو  

شروع شاده اسات  print، بلوک کد  که در خط بعد  با :13 =>

 What باشد آنگااه age،12بعنوان مثال اگر مقدار شد.اجرا خواهد 

is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!  رو  صافحه چااپ

 باشد.می 13و کوچکتر از  10بزرگتر از  12شود زیرا می

 

 None-مقدارمتغیرها  بدون 

میتوانیم هیچ چیز یا  دهیم، 1یک متغیر نستتها را به ها و لیسترشته همانطوریکه میتوانیم اعداد،

نشان داده شده و فاقاد  Noneیک مقدار تهی با پایتون در یک مقدار تهی را نیز به یک متغیر نستت دهیم.

 ،0متفاوت است زیرا به جاا  عادد  باا مقادار 0با مقدار Noneلازم به ذکر است که مقدار مقدار است.

تنهاا مقادار  کاه آن  دهایم،را نساتت مای Noneمتغیار مقادار تهایزمانیکه به یاک  فاقد مقدار است.

 بعنوان مثال: هیچ چیز خواهد بود) آن متغیر هیچ مقدار  نخواهد داشت(. متغیرخواهد داشت،
>>> myval = None 

>>> print(myval) 

None 
اش ها  بازنشانی آن به حالات تهای اصالیبه یک متغیر یکی از راه Noneنستت داده یک مقدار

 اسات. ها  تعریف یک متغیر بدون تعیاین مقادار آننیز یکی از راه Noneیک متغیر با مقداردهی است.

تادا  ارید در ابدشود که بعداً در برنامه به یک متغیر نیاز خواهید داشت ولی قصد اینکار زمانی انجام می

عریاف یک برناماه ت خود را در ابتدا نویسان غالتاً متغیرها  برنامه برنامه تمامی متغیرها را تعریف کنید.

-سانآک تکه کد را ها  تمامی متغیرها  مورداستفاده در یمشاهده نام کنند زیرا قراردادن آنها در آنها،می

 کند.تر می

 وارسی کنید: ifرا در یک دستور Noneهمچنین میتوانید وجود
>>> myval = None 

>>> if myval == None: 

print("The variable myval doesn't have a value") 

The variable myval doesn't have a value 

                                                 
1 assign 
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ز اینکار زمانی سودمند است که فقط قصد داشته باشاید یاک مقادار را بارا  متغیار  کاه هناو

 محاسته کنید. محاسته نشده است،

 

 ها و اعدادتفاوت میان رشته

یاک  میتواند یک کااراکتر، -کندمیکلید وارد نفر رو  صفحه کورود  کاربر چیز  است که ی

بصورت یاک رشاته  پایتون فشرده شده یا هر چیز دیگر  باشد. ورود  کاربر در ENTERیا 1کلید پیکان

را در  10عادد پاایتون  کنیاد،کلید تایپ میرا رو  صفحه 10شود به این معنی که وقتی عدددریافت می

 کند نه یک عدد.یک متغیر بصورت یک رشته ذخیره می

ن تفااوت این دو در نظر ما یکسان هستند با ای وجود دارد؟ '10'و رشته 10چه تفاوتی میان عدد

 هستند. ولی برا  رایانه این دو با هم متفاوت که یکی از آنها بین نقل قول تکی قرار گرفته است.

 کنیم:مقایسه می ifرا با یک عدد در دستور ageمقدار متغیربعنوان مثال فرض کنید 
>>> if age == 10: 

print("What's the best way to speak to a monster?") 

print("From as far away as possible!") 
 دهیم:قرار می 10را برابر با عدد  ageسپس متغیر

 
>>> age = 10 

>>> if age == 10: 

print("What's the best way to speak to a monster?") 

print("From as far away as possible!") 

What's the best way to speak to a monster? 

From as far away as possible! 
 شود.اجرا می printکنید دستورهمانطوریکه مشاهده می

 )با علامت نقل قول(: دهیمقرار می '10' را برابر با رشته ageسپس 

>>> age = '10' 

>>> if age == 10: 

print("What's the best way to speak to a monster?") 

print("From as far away as possible!") 

عادد  پاایتون شود زیارا اجرا نمی  printکد دستور در اینجا

 گیرد.داخل نقل قول)یک رشته( را بعنوان یک عدد درنظر نمی

                                                 
1 arrow 
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ا باه و اعاداد ر اعداد ها را بهتوابع جادویی در اختیار دارد که میتوانند رشته پایتون  خوشتختانه،

 د:را به یک عدد تتدیل کنی '10'میتوانید رشته intبا کمک بعنوان مثال، ها تتدیل کنند.رشته
>>> age = '10' 

>>> converted_age = int(age) 

 خواهد بود. 10دارا  عدد converted_ageاکنون متغیر

 کنیم:استفاده می strبرا  تتدیل یک عدد به یک رشته از
>>> age = 10 

>>> converted_age = str(age) 
 میدارد. را نگه 10رشته ،10، به جا  عددconverted_ageدر این مورد

 if age == 10(درنظر گرفته شده بود، دستور'age = '10شویم زمانی که متغیر یک رشته)یادآور می

 :ت خواهیم آوردکاملاً متفاوت بدسا  نتیجه اگر ابتدا متغیر را تتدیل کنیم، کرد.هیچ چیز  را چاپ نمی
>>> age = '10' 

>>> converted_age = int(age) 

>>> if converted_age == 10: 

print("What's the best way to speak to a monster?") 

print("From as far away as possible!") 

What's the best way to speak to a monster? 

From as far away as possible! 
باا پیاام خطاا روبارو  حالا به این نکته توجه کنید:اگر بخواهید یک عدد اعشار  را تتدیل کنید،

 مواجه شود. 1انتظار دارد با یک عدد صحیح intخواهید شد زیرا تابع
>>> age = '10.5' 

>>> converted_age = int(age) 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell#35>", line 1, in <module> 

converted_age = int(age) 

ValueError: invalid literal for int() with base 10: '10.5' 
ساتی از مقادار منا بگویادکند تا به شما از آن استفاده می پایتون چیز  است که ValueErrorیک 

باا اعاداد  flaotتاابع اساتفاده کنیاد. intباه جاا   floatاز تاابع برا  اصلاح این خطا، کنید.استفاده نمی

 غیرصحیح سروکار دارد.
>>> age = '10.5' 

>>> converted_age = float(age) 

>>> print(converted_age) 

                                                 
1 Integer 
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10.5 
 شد: اگر سعی کنید یک رشته فاقد عدد را به ارقام تتدیل کنید با پیام خطا روبرو خواهید

>>> age = 'ten' 

>>> converted_age = int(age) 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell#1>", line 1, in <module> 

converted_age = int(age) 

ValueError: invalid literal for int() with base 10: 'ten' 

 

 آنچه آموختید

د کاه کنیها  کد  استفاده برا  ساخت بلوک ifدر این فصل یاد گرفتید که چگونه با دستورات

 elif دیدیاد کاه چگوناه باا اساتفاده از شوند که شر )شرو (خاصی برقرار باشاند.فقط زمانی اجرا می

و  ها  مختلف کد تحت شرایط مختلاف اجارا شاوندرا بسط دهید بطوریکه بخش ifمیتوانید دستورات 

تاشاند. ( نtrueبرقارار)هاا برا  اجرا  کد استفاده کنیاد اگار هیچیاک از شار  elseچگونه از کلیدواژه 

  کنیاد ترکیا orو andهاا هاا را باا اساتفاده از کلیادواژههمچنین یاد گرفتید که چگونه میتوانید شر 

ا به اعداد رها رشته floatو int,strبطوریکه قرارداشتن اعداد در یک رنج را وارسی کنید و چگونه با کمک

ازنشانی متغیرها به معنا دارد و میتوان از آن برا  ب پایتون (برا  Noneچیز)دریافتید که هیچ تتدیل نمایید.

 شان استفاده نمود.حالت تهی اولیه

 

 نویسی )چیستان(معماها  برنامه

-http://python-for هاا درحال کنید.پاساخ ifهاا و  دساتورمعماها  زیر را با استفاده از شار 

kids.com/ اند.ارائه شده 

 

 آیا ثروتمند هستید؟ -1

پیدا کنید  دهد؟بدون تایپ کردن در محیط برنامه،پاسخ راکنید کد زیر چه کار  انجام میفکر می

 و سپس پاسخ خود را وارسی نمایید.
>>> money = 2000 

>>> if money > 1000: 

print("I'm rich!!") 

else: 

print("I'm not rich!!") 
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    print("But I might be later...") 
2- twinkies 

یا بیشتر باودن  100( ازtwinkies)در متغیرTwinkiesبنویسید که کمتر بودن تعداد  ifدستوریک 

 Too few or too“ پیاام ( شر ،trueبرنامه شما بایستی در صورت برقرار بودن) را وارسی کند. 500آن از

many” )را چاپ کند. )خیلی کم یا خیلی زیاد 

 فقط عدد درست -3

ن اسات یاا بای 500و 100باین  moneyتعیین کند مقدار پول در متغیاربنویسید که  ifیک دستور

 .5000و  1000

 ن میتوانم با این نینجاها متارزه کنمم -4

 That’s too“ رشاته باوده، 50جاو  عدد  کمتار از  ninjaبنویسید که اگر متغیر ifیک دستور 

many” تعداد آنها خیلی زیاد است(را چاپ کند و اگر متغیر(ninja باود،  30  عدد  کمتر ازحاو“It’ll 

be a struggle, but I can take ’em”  این یک متارزه است ولی میتوانم آن ها را شکست دهام(را چااپ(

)من میتوانم با این نینجاها متارزه کمک( ”!I can fight those ninjas“  بود، 10کند و اگر این عدد کمتر از

 تحان کنید:کد خود را مقدار زیر ام را چاپ نماید.
>>> ninjas = 5 
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 6فصل

Going loopy )بریم برای حلقه زدن ( 

رای برایرن کره بر رر مررد   هیچ چیز بدتر این است که یک کار را بارها و بارها تکررار کیریم 

ه قردر  بیچ ارتباطر هو   اص  ود را داشتهدلیل   وابیدن مجبور هستید تعداد گوسفیدان را بشمارند،

یران یرک چیرز پادلیل این موضوع این است که تکرار بر رد این پستانداران پشمالو ندا ،القایر گوسفیدان

واهرد ترر بره  روا   ذهن)مغز( شما راحرت اید،کییده است و اگر روی چیز جالبر تمرکز نکرده سته

 رفت 

 

ندارند مگرر ایرن کره  کردنتمایلر به تکرار  ودشان بویژه نویسان برنامه

نویسر از چیزی به های برنامهانبسیاری از زب بخواهید  وا  عمیقر داشته باشید 

نویسرر و دستورا  برنامرهچیزهای دیگری مانید بر ودار هستید که  forنا  حلقه

 کیید بطور  ودکار تکرار مررا های کد بلوک

 و نروع دیگرری از حلقره کره  forهایدر این فصل نگاهر داریم به حلقه

  Whileیعیر حلقه کید،ارائه مر پایتون

 

 forهای قهاستفاده از حل

 بار چاپ شود میتوانید کار زیر را انجا  دهید:جپی hello ،پایتون برای اییکه در
>>> print("hello") 

hello 

>>> print("hello") 
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hello 

>>> print("hello") 

hello 

>>> print("hello") 

hello 

>>> print("hello") 

hello 
-کردنیپبرای کاهش تعداد تا forاز یک حلقهدرعوض میتوانید  باشد کییده مرولر اییکار کسل

 ها و تکرارها استفاده کیید:
 >>> for x in range(0, 5): 

 print('hello') 

hello 

hello 

hello 

hello 

hello 

برای سا تن یک لیست از اعداد از عدد شروع ترا یرک عردد قبرل از  در rangeمیتوان از تابع

ترکیر   listرا برا ترابع rangeاجازه دهید ترابع کییده است ر سردرگماییکار کم عدد پایانر استفاده کرد 

بلکره یرک  کیرد درواقع یک لیست از اعداد را درست نمرر rangeتابع کید کرده و ببیییم چگونه کار مر

 ها طراحر شده اسرت است و بویژه برای کار با حلقه پایتون گرداند که نوعر از شرءرا برمر 1تکرارکییده

 ترکی  کییم به لیستر از اعداد دست  واهیم یافت: listرا با rangeگرا هرچید،
>>> print(list(range(10, 20))) 

[10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19] 
 گوید که کار زیر را انجا  دهد:مر پایتون  به کد  ط ،forدر مورد حلقه

 5و توقف قبل از رسیدن به 0آغاز شمارش از -

 xذ یره کردن مقدار در متغیر شماریم،که مر برای هر تعدادی -

توجه داشرته باشرید کره چ رار فاارله اضرافر در  کید را اجرا مر بلوک کد  ط پایتون سپس

بطور  ودکار این تورفتگر را بررای شرما انجرا   IDLE ( وجود دارد)درمقایسه با  ط ابتدای  ط

 دهد مر

 کید را چاپ مر ”hello“پیج بار پایتون  زنیم،را مر ENTERوقتر بعد از  ط دو 

 استفاده کییم  printدر دستور  xها از helloهمچیین میتوانیم برای شمارش 

                                                 
1 iterator 
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>>> for x in range(0, 5): 

print('hello %s' % x) 

hello 0 

hello 1 

hello 2 

hello 3 

hello 4 
 :کد ما اییگونه  واهد بود ،استفاده نکییم forحلقهاز میخواهیم اگر بازهم 

>>> x = 0 

>>> print('hello %s' % x) 

hello 0 

>>> x = 1 

>>> print('hello %s' % x) 

hello 1 

>>> x = 2 

>>> print('hello %s' % x) 

hello 2 

>>> x = 3 

>>> print('hello %s' % x) 

hello 3 

>>> x = 4 

>>> print('hello %s' % x) 

hello 4 

-برنامره کیرد دست نوشتن هشت  ط اضافر کد  رصص مررما را از  loopبیابراین استفاده از 

-یکر از محبو  forنویسان ماهر از این که بیش از یکبار کاری را انجا  دهید متیفر هستید بیابراین حلقه

 آید نویسر به شمار مرترین دستورا  در یک زبان برنامه

وانیرد از همچیین میت ده کیید استفا listو range، از توابعforهاینیازی نیست هیگا  نوشتن حلقه

 :3اید استفاده کیید مثصً لیست  رید فصللیستر که ایجد کرده

>>> wizard_list = ['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 

'bat wing', 'slug butter', 'bear burp'] 

>>> for i in wizard_list: 

print(i) 

spider legs 

toe of frog 

snail tongue 

bat wing 
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slug butter 

bear burp 
 wizard_listبرای هرر آیرتم در»این کد راهر است برای بیان 

 « ذ یره کرده و سپس محتویا  متغیر را چاپ کیید iمقدار را در متغیر

بایستر کار زیر را انجا   ،استفاده نکییم forاز حلقهمیخواهیم بازهم اگر 

 دهیم:
>>> wizard_list = ['spider legs', 'toe of frog', 'snail tongue', 

'bat wing', 'slug butter', 'bear burp'] 

>>> print(wizard_list[0]) 

spider legs 

>>> print(wizard_list[1]) 

toe of frog 

>>> print(wizard_list[2]) 

snail tongue 

>>> print(wizard_list[3]) 

bat wing 

>>> print(wizard_list[4]) 

slug butter 

>>> print(wizard_list[5]) 

bear burp 

زیرر  کد اجازه دهید حلقه دیگری بیویسیم  حلقه ما را از دست تایپ کردن  صص کرد  بازهم،

 بایتسر بطور  ودکار تورفتگر را در کد ایجاد کیید: را در محیط برنامه نویسید 
>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

>>> for i in hugehairypants: 

 print(i) 

 print(i) 

 

huge 

huge 

hairy 

hairy 

pants 

pants 

در  ط  کییم را ایجاد مر 'pants'و'huge', 'hairy'،یک لیست حاوی در  ط اول

-نسربت داده مرر iزنیم و سپس هر آیتم به متغیررهای این لیست حلقه مردر آیتم بعد
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 ENTER، دکمهر بعددر  ط  ال ( وکییم)یا  متغیر را در دو  ط بعد دوبار چاپ مرمحتو شود 

را گوییم که بلوک را  اتمه دهد و سپس کد را اجرا و هر مؤلفه از لیسرت مر پایتون را فشار داده و به

 دوبار چاپ کید 

 واهیرد شرد  با پیا   طا روبررو  ها را بدرستر وارد نکیید،شویم که اگر تعداد فاالهیادآور مر

 طرای ترورفتگر را نمرایش  پرایتون  وارد کییرد، ار قبلر را با یک فااله اضافر در  ط چ اگر کد 

  واهد داد 
>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

>>> for i in hugehairypants: 

print(i) 

■print(i) 

SyntaxError: unexpected indent 
 ن باشرد همساها در یک بلوک انتظار دارد تعداد فااله پایتون  آمو تید، 5همانطوریکه در فصل

شود  روانن ر)بعصوه این که باعث م کییداز یک عدد)تعداد( برای هر  ط جدید استفاده مرتا مادامیکه 

 اهمیتر ندارد چید فااله اضافه کرده باشید  تر شود(کد برای انسان آسان

 با دو بلوک کد وجود دارد: forتری از یک حلقهدر اییجا مثال پیچیده
>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

>>> for i in hugehairypants: 

print(i) 

for j in hugehairypants: 

print(j) 
 است: forاولین بلوک،اولین حلقه های در کجاین این کد قرار دارند؟بلوک

hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

for i in hugehairypants: 

print(i) # 

for j in hugehairypants: # These lines are the FIRST block. 

print(j) # 
 است:  forدر دومین حلقه printدومین بلوک یک  ط

hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

for i in hugehairypants: 

print(i) 

 for j in hugehairypants: 

 print(j) # This line is also the SECOND block. 



   
 

74 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 بعرد از ایرن کره یرک لیسرت بره نرا  دهد؟آیا میتوانید بف مید این تکه کد چه کاری انجا  مر

hugehairypants هرای فرا وانر کیید که تک تک آیتممیتوانید آن را از دو  ط بعدی که  ایجاد شد،در

کرده و ایرن برار بازهم لیست را جستجو   هرچید در کید لیست را پردازش کرده و هر یک را چاپ مر

هیوزهم بخشر از  و کد در کید مجدداً هر آیتم را چاپ مر دهد و درنسبت مر jمقدار را به متغیر

 برای هر آیتم اجرا  واهید شد  از سراسر لیست، forاست به این معیر که با گذر کردن حلقه forحلقه

و  ,huge, hairy, pants عد از آنو ب hugeبایستر داشته باشیم شود،پس زمانر که این کد اجرا مر

 و به همین ترتی   ,huge, hairy, pantsو بدنبال آن  hairyسپس 

 وارد کرده و  واهید داشت: پایتون کد را در برنامه
>>> hugehairypants = ['huge', 'hairy', 'pants'] 

>>> for i in hugehairypants: 

 print(i) 

for j in hugehairypants: 

  print(j) 

huge 

huge 

hairy 

pants 

hairy 

huge 

hairy 

pants 

pants 

huge 

hairy 

pants 
حلقره دو  را وارد  سرپس، کید چاپ مرحلقه او را وارد کرده و یک آیتم را از لیست  پایتون 

را آیرتم بعردی  دهد،ادامه مر print(j)در ادامه با فرمان کید را چاپ مر های لیست کرده و تمامر آیتم

 در  روجر، طروطر کره برا کیرد چراپ مرر print(j)در لیست اجرا کرده و لیست کامل را مجدداً با

چاپ  واهیرد  print(j) طوط بدون عصمت با دستور شوند چاپ مر print(i)با دستور اندمشخص شده

 شد 

 هرا را انجرا  داد؟آیا میتروان کراری بره غیرر از چراپ وا ه

میخواسرتیم شویم جاییکه را یادآور مر 2محاسبه انجا  شده در فصل

ها استفاده بف میم اگر از ا تراع پدربزرگتان برای دوبرابر کردن سکه



   
 

75 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 کد برنامه اییگونه  واهد بود:  واهید داشت؟طص آ ر سال چید سکه  کیید،
>>> 20 + 10 * 365 – 3 * 52 

که می ای سه سر ز سال،رو 365سکه جادویر ضربدر 10سکه پیدا شده بعصوه  20به این معیر: 

 در یک هفته توسط کصغ سرقت شده است 

یتروانیم م شرود های شما اضافه مرربییید هر هفته چقدر به انبوه سکهجال   واهد بود وقتر مر

هریم درا تغییرر  magic_coinsدیگری اجا  دهیم ولر ایرن برار بایسرتر مقردار متغیرر forاییکار را با حلقه

ز هفت روز سکه جادویر برای هر روز ا 10دهد های جادویر هرهفته را نشان مربیابراین تعداد کل سکه

 باشد: 70بایستر  magic_coinsهفته وجود دارد بیابراین
>>> found_coins = 20 

>>> magic_coins = 70 

>>> stolen_coins = 3 
-ه افزایش مرو استفاده از یک حلق coinsمتغیر دیگری به نا میبیییم که گیج ما هر هفته با ایجاد 

 یابد:
>>> found_coins = 20 

>>> magic_coins = 70 

>>> stolen_coins = 3 

>>> coins = found_coins 

>>> for week in range(1, 53): 

 coins = coins + magic_coins - stolen_coins 

 print('Week %s = %s' % (week, coins)) 

ایرن عردد آغرازین مرا  بارگذاری)پر( شده اسرت  found_coinsمتغیربا مقدار  coinsمتغیر در 

)بلروک از  هرا را در بلروک اجررا  واهرد کرردکید که فرمرانرا برپا مر forحلقه  ط بعدی در است 

 52اتر1برا عردد بعردی در رنرج  weekمتغیرر زند،هر بار که حلقه مر  تشکیل شده است( و طوط

 گردد بارگذاری)پر( مر

های جادویر را اضافه کرده و اساساً هر هفته میخواهیم تعداد سکه تر است اندکر پیچیده  ط

هرر  را چیزی مانید یک ایدوق گیج تصرور کییرد  coinمتغیر های سرقت شده را کسر کییم تعداد سکه

کرردن  جرایگزین» به این معیر است: بیابراین این  ط شود هفته سکه جدیدی به این ایدوق اضافه مر

اساسً «  ا و جمع زدن آن با چیزی که این هفته  لق کرده coinهای جاری با محتویا  متغیرتعداد سکه

 وذ یره آن بررای بعردی  محاسبه سمت راست،»گوید عصمت)=( یک تکه برجسته از کدی است که مر

 « استفاده از نا  در سمت چپ
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کید و تعرداد ( استفاده مرplaceholder1ت که از متغیرهای جایگزین)اس printیک دستور  ط

)اگر اییکار از نظر شما میطقر به نظرر  دهد را روی افحه نمایش مر )تا اییجا( هاهفته و تعداد کل سکه

ن بیابراین اگر ایر مراجعه کیید( «هاگیجاندن)تعبیه( مقادیر در رشته»با عیوان  30مجدداً به افحه آید،نمر

 چیزی شبیه به پیجره زیر را مشاهده  واهید کرد: برنامه را اجرا کیید،

 
 

 کییم   زنر احبت مروقتر درباره حلقه

هرم  whileحلقره بسرازید  پرایتون فقط یک نوع حلقه نیست که میتوانید آن را در forیک حلقه

شرود استفاده مرر whileیک حلقه با طول معین است درحالیکه زمانر از حلقه forیک حلقه وجود دارد 

 زنر آگاه نیستید که از قبل درباره زمان توقف حلقه

 سانر میتوانیرد ازپله دا ل سا تمان بوده و میدانیم که به آراه پله را تجسم کیید  20پله بایک راه

 اییگونه است forیک حلقه پله بالا بروید  20
>>> for step in range(0, 20): 

print(step) 

                                                 
 جانگ دار 1
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به  ل از این کهدامیه واقعاً مرتفع است و قب پله را تصور کیید که در دامیه واقع است اهحال یک ر

ور شوید شود یا این که شرایط جوی ممکن است بد شود و شما مجببالای آن برسید انر ی شما تما  مر

 اییگونه است  whileحلقه توقف کیید 
step = 0 

while step < 10000: 

print(step) 

if tired == True: 

break 

elif badweather == True: 

break 

else: 

step = step + 1 

برا پیرا   طرا  این کد را وارد و آن را اجرا کیید، اگر سعر کیید

 ایم را نسا ته badweatherو  tiredزیرا متغیر چرا؟ مواجه  واهید شد 

از  هرچید کد ما قابل اجرای یک برنامه را ندارد ولر یک نمونه اساسرر

 کشد را به تصویر مر whileیک حلقه

 whileحلقهسپس، کییم شروع مر step=0با ایجاد متغیری به نا 

هرا از که تعرداد کرل پلره stepنماید آیا متغیرسازیم که بررسر مررا مر

باشد یرا (کوچکتر مرstep<10000) 10000از پایین تا بالای دامیه است،

 کید بقیه کد را اجرا مر پایتون باشد، step<10000تا مادامیکه  یر 

بررسرر  if tired= =Trueرا با  tiredبودن متغیر Trueمقدار متغیر را چاپ کرده و  print(step)با

از  دراییصور ، درباره آن  واهیم آمو ت(  8شود که در فصلنامیده مر 1یک مقدار بولین Trueکییم)مر

راهر است برای)بصفاارله( بیررون  breakکلیدوا ه کییم برای  روج از حلقه استفاده مر breakکلیدوا ه

در اییجرا  دهرد جوا  مرر loopو  هم درwhileپریدن از حلقه)به بیان دیگر،متوقف کردن آن( که هم در

 هستیم  step=step+1شاهد اثر بیرون پریدن از بلوک و وارد شدن به حلقه

دراییصرور ،  کیرد را بررسر مر badweatherبودن متغیر elif badweather == True:، True  ط

 را بره 1نباشرید، badweather، True(else)و نره tiredر نرهگرا شرود ازحلقه  ارج مرر breakکلیدوا ه 

 یابد و حلقه ادامه مر (step=step+1اضافه کرده) stepمتغیر

 بصور  زیر هستید: loopهای یک حلقهبیابراین گا 

                                                 
1 Boolean 
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 وارسر شرط -1

 اجرای کد در بلوک -2

 تکرار -3

 را میتوان با دو شرط به جای یک شرط سا ت: whileیک حلقه بطور متداول،
>>> x = 45 

>>> y = 80 

>>> while x < 50 and y < 100: 

x = x + 1 

y = y + 1 

print(x, y) 

  حلقره دو شررط را در سرازیم مر 80را با مقدار yمتغیر  و در 45را با مقدار xمتغیر در 

ی اجررا  طوط بعد درحالیکه هر دو شرط برقرار هستید،  100کمتر از yو  50کمتر از  x کید:وارسر مر

اهرد  روجر کد بصرور  زیرر  و شوند گردد و سپس آن ا چاپ مربه هر دو متغیر اضافه مر 1شده و 

 بود:
46 81 

47 82 

48 83 

49 84 

50 85 
 کید؟ف مید چگونه عمل مرآیا مر

ه اجرا شروع کرده و سپس هربار که کد در حلق yبرای متغیر 80و در xربرای متغی 45شمار را در

 واهد شد  حلقه اجرا  باشد، y<100و  x<50تا مادامیکه به هر متغیر( 1یابد)افزودن افزایش مر شود،مر

 (x<50ول)احرالا شررط  رسد مر 50به xشود(مقداربه هر متغیر اضافه مر 1زنر)هر بار بار حلقه5بعد از 

 میداند که باید حلقه را متوقف کید  پایتون برقرار نیست، بیابراین  دیگر

این نوعر حلقه است که  ن است پایابر-های نیمهسا تن حلقه ،whileکاربرد متداول دیگر حلقه

لقره ی  رروج از حاتفراقر بررایابد که ادامه داشته باشد ولر درواقع تا زمانر ادامه مر بیی ایتمیتواند تا 

 بعیوان مثال: فتد اتفاق بیا
while True: 

lots of code here 

lots of code here 

lots of code here 

if some_value == True: 
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break 

-است که همواره برقررا اسرت بیرابراین کرد بلروک همرواره اجررا مرر while،Trueشرط حلقه

از حلقره  پرایتون  ق باشرد،اراد some_valueتی ا درارورتیکه متغیرر است(  1پایانشود)بیابراین حلقه بر

مثرال  134در ارفحه« برای انتخا  یک عردد تصرادفر randintاستفاده از »در بخش   ارج  واهد شد 

 ب تری برای درک این مورد ارائه شده است ولر ابتدا باید فصل هفت را بطور کامل درک کیید 

 

 آنچه آمو تید

برا  یم اسرتفاده کرردهمره آن را ن تکرار ها برای انجا  وظایف تکراری بدواز حلقه در این فصل،

چیزی تکرار  گفتیم میخواهیم چه پایتون به که درنو حلقه قرار دادیم، های کد،نوشتن وظایف درون بلوک

هرای شریوه که مشابه بوده ولرر بره whileهایو حلقه forهایاز دو نوع حلقه استفاده کردیم: حلقه شود 

یعیرر  -زنرر اسرتفاده کرردیمبرای توقرف حلقره breakز کلیدوا ههمچیین ا شوند متفاوتر بکار برده مر

  روج از حلقه 

 

 نویسر)چیستان(معماهای برنامه

توان ها را میسخپا ها ارائه شده است که میتوانید  ودتان امتحان کیید هایر از حلقهدر اییجا مثال

 مشاهده کرد  ./http://python-for-kids.com در

 Helloحلقه -1

 را در افترد و سرپس کردحدس بزنید چه اتفراقر مرر ابتدا، کید؟کیید کد زیر چه کار مرفکر مر

 اجرا کرده تا ببییید حق با شما بوده است یا نه  پایتون
>>> for x in range(0, 20): 

print('hello %s' % x) 

if x < 9: 

break 

 2اعداد زوج -2

به سن شما برسد یا دراورتیکه سرن شرما ای بسازید که اعداد زوج را آنقدر چاپ کید تا حلقه

میتواند چیزی مشرابه  بعیوان مثال، اعداد فرد را آنقدر چاپ کید تا به سن شما برسد  باشد، 1یک عدد فرد

  روجر زیر را چاپ کید:

                                                 
1 eternal 

2 even 
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2 

4 

6 

8 

10 

12 

14 
 پیج ماده موردعصقه من -3

 ماده مختلف ساندویچ بسازید: 5لیستر حاوی 
>>> ingredients = ['snails', 'leeches', 'gorilla belly-button lint', 

'caterpillar eyebrows', 'centipede toes']   
 ای درست کیید که لیست را چاپ کید)شامل اعداد(:حال حلقه

1 snails 

2 leeches 

3 gorilla belly-button lint 

4 caterpillar eyebrows 

5 centipede toes 
 وزن شما روی ماه -4

ین عردد امیتوانید  وزن شما روی زمین  واهد بود  %16.5وزن شما  روی ماه ایستاده باشید،اگر 

 محاسبه کیید  0.165را با ضر  وزن زمین در

ن شرما رویرد وزهر سال که به مراه مرر هر سال یک کیلو اضافه کیید، سال دیگر، 15اگر اگر تا 

روی  که وزن هر ساله شما forبا یک حلقه سال چه وزنر  واهید داشت؟15چقدر  واهد بود و بعد از 

 ای بیویسید برنامه کید،ماه را چاپ مر

                                                                                                                                                    
1 Odd  
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 7فصل

 ها کد خود را بازیابی کنید با توابع و ماژول

-قاویی هاای ب، ریزید: بطریهر روز چه چیزهایی را دور میدرباره این موضوع فکر کنید که 

هاای های حاوی زردک یا تکهپاکت کاغذ پلاستیکی ساندویچ  زمینی های چیپس سیبپاکت های سودا 

ها حال تصور کنید چه اتفاقی خواهد افتاد اگر تمامی این زباله و .... . مجله  روزنامه  ساک خرید  سیب 

ی از بنها های حلبپلاستیک و قویه انبار شده ولی کاغذ در یک در انتهای مسیر رانندگی شما روی هم تل

 نشده باشند. تفکیک

اید زیارا هایچ کاس احتمالاً شما تا حد امکان بازیافت کرده البته 

باه ااای  دوست ندارد ربای رفتن به مدرسه از کوهی از زباله بالا بارود.

ایاد وو، ای که بازیافات کاردههای شیشهنشستن در تلی از زباله  بطری

کاغذ برایت بدی لباه  ؛اندتبدیل شدههای ادید ها و کوزهشده و به بطری

تار پلاستیک به کالاهای پلاساتیکی ساننین شود؛کاغذ بازیافتی خمیر می

بایاد بنهاا را  بنابراین اگر از چیزها مجدداً استفاده نکنایم  شود.تبدیل می

 دور بریزیم.

 ای دارد.العاادهاستفاده مجدد اهمیت فوق نویسی در دنیای برنامه

گردد ولی اگر برنامه شما زیر کوهی از زباله مدفون نمی پرواضح است که

درنهایات در مسایر تکارار  از برخی کارهای خود مجدداً استفاده نکنیاد 

استفاده مجدد میتواند باعث کوتاهتر شدن کد  ( اننشتان شما از پار درخواهند بمد.stubها)تایپ ریزبرنامه

 و سهولت قرائت بن شود.



   
 

82 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

دد از کد های مختلفی را برای استفاده مجراه پایتون  ل خواهید بموخت همانطوریکه در این فص

 ارائه خواهد کرد.

 

 استفاده از توابع

بارای  listو rangeدر فصال قبال از تواباع را شااهد بودیاد. پاایتون های بازیابی کدیکی از راه

 استفاده کردیم. پایتون شمارش
>>> list(range(0, 5)) 

[0,1,2,3,4] 
ار ساخت یک لیست از اعداد متوالی با تایپ ایان اعاداد چنادان دشاو بلد هستید اگر شمارش 

 نید بع استفاده کهرچند اگر از توا تایپ بیشتری باید انجام دهید. تر باشد نبوده ولی هر چه لیست یولانی

 بسادگی میتوانید یک لیست با هزاران عدد بسازید.

د اساتفاده برای تولید یک لیسات از اعادا rangeو listدر اینجا مثالی ارائه شده است که از توابع

 کند:می
>>> list(range(0, 1000)) 

[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16...,997,998,999] 
یاک راه بارای اساتفاده  گویند کاری را انجام دهاد.می پایتون هایی از کد هستند که به2تکه 1توابع

 های خود بارها و بارها استفاده کنید.میتوانید از توابع در برنامه -مجدد از کد واود دارد

 مانیکاه نوشاتنز استفاده از توابع بسیار بسان خواهد بود. نویسید ای میهای سادهزمانیکه برنامه

)فار  کنیاد  کننادمثلاً بازی  توابع ضارور  پیادا مای کنید تر را بغاز میهای یولانی و پیچیدهبرنامه

 د نوشتن برنامه را در این قرن به پایان ببرید(میخواهی

 

 هایی از یک تابعبخش

 در اینجا مثالی از یک تابع ساده ارائه شده است: .5و بدنه 4 پارامترها3یک تابع سه بخش دارد: نام
>>> def testfunc(myname): 

print('hello %s' % myname) 

                                                 
1 functions 

2 chunk 

3 name 

4 parameters 

5 body 
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وکی از کد بل داشته و بدنه بن  myname پارامتر به ناماین تابع یک  است. testfuncنام این تابع 

نهاا در یک پارامتر یک متغیر است کاه ت شود.( بغاز میdefine)مخفف defو بدنبال بن خطی است که با

 دارد. خارای  واودشوداستفاده می از تابعکه  یزمان

 د:را اارا کنی تابع با استفاده از پرانتز دور مقدار پارامتر  با فراخوانی نام تابع 
>>> testfunc('Mary') 

hello Mary 
 سه یا چندین پارامتر داشته باشد: یک تابع میتواند دو 

>>> def testfunc(fname, lname): 

print('Hello %s %s' % (fname, lname)) 
 شوند:از هم ادا می (,با کاما) دو مقدار برای این پارامترهای 

>>> testfunc('Mary', 'Smith') 

Hello Mary Smith 
 تدا متغیرها را ایجاد و سپس فراخوانی تابع را با بنها انجام دهیم:بمیتوانیم ا

>>> firstname = 'Joe' 

>>> lastname = 'Robertson' 

>>> testfunc(firstname, lastname) 

Hello Joe Robertson 
 بعنوان مثال  د.شواستفاده می returnاز دستوربا استفاده  غالباً از تابع برای برگرداندن یک مقدار 

 تابعی بنویسید: اید انداز کردهمیتوانید برای محاسبه مقدار پولی که پس
>>> def savings(pocket_money, paper_route, spending): 

return pocket_money + paper_route – spending 
 وpocket_moneyر اول را باا هام اماع کارده)ایان تاابع دو پاارامت این تابع ساه پاارامتر دارد.

spendingو پارامتر بخر را از بن کسر می)(کندspending.)  نتیجه بازگردانده شده و میتواند به یاک متغیار

 نسبت داده شده)همانطوریکه بقیه مقادیر به متغیرها  نسبت داده شدند(یا چاپ گردد.
>>> print(savings(10, 10, 5)) 

15 
 

 1حوزهمتغیرها و 

اً مجادد دارد  نمیتوان از متغیری که درون بدن یک تابع قرار دهد زمانیکه تابع به اارا خاتمه می

 شود.می نامیده scope)حوزه( نویسی در دنیای برنامه استفاده نمود زیرا فقط درون تابع واود دارد.

                                                 
1 scope 
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 پاارامتری کرده ولی هیچجا نناهی به یک تابع ساده خواهیم داشت که از دو متغیر استفاده یندر ا

 ندارد:
 >>> def variable_test(): 

first_variable = 10 

second_variable = 20 

  return first_variable * second_variable 

سااااازیم کااااه دو ماااای را در variable_testتااااابعی بااااه نااااام در ایاااان مثااااال 

 گرداند.برمی و نتیجه را در( را درهم ضر، کرده second_variableوfirst_variableمتغیر)
>>> print(variable_test()) 

200 
 گارهرچناد ا بدسات خواهاد بماد. 200 نتیجاه: چاپ کنایم  Printاگر این تابع را با استفاده از

اپ چابیرون بلوک کد در تابع  برای این موضوع( second_variableرا )یا first_variableمحتوایبخواهیم 

 روبرو خواهیم شد:با پیام خطا  کنیم 
>>> print(first_variable) 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell#50>", line 1, in <module> 

print(first_variable) 

NameError: name 'first_variable' is not defined 
 ثاال مبعناوان  داشات.حوزه متفاوتی خواهد  اگر یک متغیر در بیرون از تابع تعریف شده باشد 

 م:کنیفاده مییک متغیر را تعریف کرده و سپس از بن درون تابع است مان را بسازیم قبل از این که تابع
 >>> another_variable = 100 

   >>> def variable_test2(): 

first_variable = 10 

second_variable = 20 

  return first_variable * second_variable * another_variable 
بیارون تاابع  second_variable و variables first_variableمتغیرهای  نتوان از حتی اگر در این کد 

 درون بن در ساخته شاده اسات( )که بیرون تابع در another_variableاستفاده نمود  میتوان از متغیر

 استفاده نمود.

 داده شده است:در اینجا نتیجه فراخوانی این تابع نشان 
>>> print(variable_test2()) 

20000 
 کیایاک چیاز مقارون باه  ارفه ماثلاً یک سافینه فااایی را باا اساتفاده از حال فر  کنید 

-ی را مسطح کرده تا دیوارهفر  کنید هر هفته میتوانید دو قوی سازید.حلبی مستعمل می )کنسرو(قویی
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باه 1بارای تکمیال دماغاهولای  های منحنی سفینه فاایی شما ساخته شود

بسادگی میتوان تابعی نوشت تاا در  ی نیاز خواهید داشت.قوی 500حدود 

قاویی باا فار  دو قاویی در  500بربورد زمان لازم برای مسطح کرده 

 به ما کمک کند. هفته 

تابعی را بسازیم تا نشان دهیم هر هفته تا پایان ساال  ااازه دهید

هاا را بعناوان تعداد قاوییابع ما چند قویی مسطح شده خواهیم داشت.ت

 گیریم.یک پارامتر درنظر می
>>> def spaceship_building(cans): 

total_cans = 0 

for week in range(1, 53): 

total_cans = total_cans + cans 

print('Week %s = %s cans' % (week, total_cans)) 
لقاه یاک ح یعنای دهیم.می 0ساخته و به بن مقدار total_cans متغیری به نام در اولین خط تابع 

این بلوک  .کنیمهای مسطح شده در هر هفته را به بن اضافه میهای سال ساخته و تعداد قوییبرای هسته

خر که بلوک دو خط ب ولی بلوک کد دینری نیز در این تابع واود دارد: سازد.محتوای تابع ما را می کد 

 دهند.را شکل می forحلقه

 کنیم:انی میبن را فراخو cans این تابع را در برنامه وارد کرده و با مقادیر متفاوتی برای تعداد
>>> spaceship_building(2) 

Week 1 = 2 cans 

Week 2 = 4 cans 

Week 3 = 6 cans 

Week 4 = 8 cans 

Week 5 = 10 cans 

Week 6 = 12 cans 

Week 7 = 14 cans 

Week 8 = 16 cans 

Week 9 = 18 cans 

Week 10 = 20 cans 

(continues on...) 

>>> spaceship_building(13) 

Week 1 = 13 cans 

Week 2 = 26 cans 

                                                 
1 fuselage 
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Week 3 = 39 cans 

Week 4 = 52 cans 

Week 5 = 65 cans 

(continues on...) 
ه اده نماود کااستفهای هر هفته نیز میتوان مجدداً از این تابع با مقادیر مختلف برای تعداد قویی

 اعداد مختلف است. برای امتحان کردن forاندکی مؤثرتر از هر بار تایپ مجدد حلقه

 پاایتون ها گروهبندی نمود که این همان اایی است که مزیتهمچنین میتوان توابع را در ماژول

 بید.به چشم می

 

 هااستفاده از ماژول

گتار و قدرتمنادتر های بزریزهای دینر به برنامهمتغیرها و چ ها برای گروهبندی توابع از ماژول

و شاما  هستند پایتون ازوها برخی از ماژول شود.استفاده می

هاا باه ماژول های دینر را دانلود کنید.ماژولاداگانه  میتوانید

 اازوکه  tkinterکنند)مثلاًها کمک میشما برای نوشتن برنامه

هایی بارای ماژول  که ایننونه نیست( PyGameاست و پایتون

-و ماژول (پایتون کتابخانه تصویر  PILدستکاری تصاویر)مثلاً

 (.Panda3Dبعدی)مثلاً-های سههایی برای ترسیم گرافیک

ها برای انجام انواع کارهاای ساودمند میتوان از ماژول

زی واقعااً سازی هستید و میخواهید دنیای بابعنوان مثال اگر درحال یراحی یک بازی شبیه استفاده نمود.

 تاریخ و ساعت فعلی را محاسبه کنید:  timeبه نام پایتون میتوانید با استفاده از ماژول واتی تغییر کند 
>>> import time 

استفاده  timeبنوییم میخواهیم از ماژول پایتون استفاده شده است تا به importدر اینجا از فرمان

 کنیم.

میتوانیم توابع دردسترس در این مااژول را فراخاوانی کنیم)یاادبور  1سپس با استفاده از نماد نقطه

 (.t.forward(50)اساتفاده کاردیم ماثلاً  4در فصال turtleشویم که از چنین توابعی برای کار باا مااژولمی

 کنیم:فراخوانی می timeرا با ماژولasctime در اینجا نشان داده شده است که چنونه تابع بعنوان مثال 
>>> print(time.asctime()) 

'Mon Nov 5 12:40:27 2012' 

                                                 
1 dot 
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اسات کاه تااریخ و زماان فعلای را  timeمااژول بخشی از  asctime تابع

 گرداند.بصور  یک رشته برمی

حال فر  کنید از کسی میخواهید از برنامه شما بارای وارد کاردن یاک 

اینکاار را باا اساتفاده از میتوانید  خود استفاده کند. شاید تاریخ تولد یا سن مقدار 

(کاه حااوی امکانااتی system)مخفف sysبرای نمایش پیام و ماژول  printدستور

-را وارد مای sysابتدا  ماژول انجام دهید. است  پایتون برای تعامل با خود سیستم

 کنیم:
>>> import sys 

دی به تابع سودمناست که  ورودی استاندارد( ) برای stdinیک شیء ویژه به نام sysدرون ماژول

لید تا کبرای خواندن یک خط از متن تایپ شده روی  فحه  readlineاز تابع کند.را تأمین می readlineنام

بارای  پاردازیم(.باه کاارکرد شایءها مای 8)در فصال  شاود.اساتفاده مای ENTERفشرده شادن کلیاد

 کنیم:کد زیر را در برنامه وارد می readlineتست
>>> import sys 

>>> print(sys.stdin.readline()) 
( چااپ shellواژگاانی کاه در برناماه) را فشاار دهیاد  ENTERواژگانی را وارد کارده وسپس 

 خواهند شد.

 نوشتیم: ifبا استفاده از یک دستور 5رویم که در فصلمجدداً به سراغ کدی می
>>> if age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!') 

else: 

print('Huh?') 
سای میتاوانیم از ک  ifو نسبت دادن یک مقدار معاین قبال از دساتور ageبه اای ساختتن متغیر

 ولی ابتدا باید کد را به یک تابع تبدیل کنیم: بخواهیم مقدار را وارد کند.
>>> def silly_age_joke(age): 

if age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!') 

else: 

print('Huh?') 
او  باه رانتاز پحال میتوانید با وارد کردن نام تابع بن را فراخوانی کرده و با وارد کاردن عادد در 

 دهد؟بیا اوا، می از چه عددی استفاده کند.بنویید 
>>> silly_age_joke(9) 

Huh? 
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>>> silly_age_joke(10) 

What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! 
چندبار کاه  )میتوانید تابع را هر نویسیمرا برای سن یک فرد می askدهد! حال تابعبله اوا، می

 میخواهید اضافه کرده یا تغییر دهید(.
>>> def silly_age_joke(): 

print('How old are you?') 

  age = int(sys.stdin.readline()) 

  if age >= 10 and age <= 13: 

print('What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache!') 

else: 

print('Huh?') 

به این دلیل از این  کند؟تشخیص دادید که یک رشته را به یک عدد تبدیل میرا در intبیا تابع

گرداناد ولای ماا شود برمایهربنچه را بصور  یک رشته وارد می ()readlineتابع استفاده شده است که 

 مقایسه کنیم.را در 13و 10بدنبال عدد هستیم تا بتوانیم اعداد

اهر با ظارده و تابع را بدون هیچ پارامتری فراخوانی ک برای اینکه این کار را خودتان انجام دهید 

 عددی را تایپ کنید. ?How old are you شدن
>>> silly_age_joke() 

How old are you? 

10 

What is 13 + 49 + 84 + 155 + 97? A headache! 

>>> silly_age_joke() 

How old are you? 

15 

Huh? 
 

 بنچه بموختید

نوشات کاه  پاایتون کدهایی را در تکه در این فصل دیدید که چنونه میتوان با استفاده از توابع 

وختیاد کاه بم هاا اساتفاده نماود.مجدداً قابل استفاده هستند و چنونه از توابع تأمین شده توسط مااژول

 اساتفاده از کناد و چنوناه بااها درون یا بیرون توابع را کنترل میچنونه حوزه متغیرها مشاهده شدن بن

تاوانیم از بهاا را وارد کنایم تاا ولهمچنین دریافتیم کاه چنوناه مااژ توابع را تعریف کنید. defکلیدواژه

 محتوای بنها استفاده کنیم.
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 نویسی)چیستان(معماهای برنامه

 //:httpهاا درپاساخ های زیر را بعنوان تمرین درنظر بنیریاد و تواباع خودتاان را بساازید.مثال

python-for-kids.com/. اند.ارائه شده 

 تابع ا لی وزن ماه -1

تان در ماه در یک برای تعیین وزن forنویسی برای ساختن یک حلقهمهیک معمای برنا 6در فصل

تابعی بسازید کاه وزن  را بسادگی میتوان به یک تابع تبدیل کرد. forاین حلقه ساله مطرح گردید.15دوره

 تایع ادید را با کد زیر فراخوانی کنید: شروع را گرفته و هر سال مقدار وزن را افزایش دهد.
>>> moon_weight(30, 0.25) 

 هاتابع وزن ماه و سال -2

د ماثلاً های مختلاف تغییار دهیاتابعی که ساختید را درنظر بنیرید و برای محاسبه وزن در دوره

 زن ابتدایی ودهید که سه برگومان داشته باشد: مطمئن شوید که تابع را یوری تغییر می سال.20سال یا 5

 ها.اد سالو تعد وزن بدست بمده در هرسال 
>>> moon_weight(90, 0.25, 5) 

 برنامه وزن ماه -3

ک برناماه یاایاد میتوانیاد ااییکه مقادیر را بصور  پارامتر درنظر گرفته به اای یک تابع ساده 

ن هایچ در ایان ماورد تاابع را بادو مقاادیر را بپاذیرد. ()sys.stdin.readlineکوچک نوشته که با استفاده از

 فراخوانی کنید:پارامتری 
>>> moon_weight() 

یپرسد کاه ممقدار وزنی را  دهد که وزن شروع را خواسته و پیام دوم تابع یک پیام را نمایش می

د زیار را کاچیزی شبیه باه  شود.ها پرسیده میشود و درنهایت در یک پیام تعداد سالهر سال اضافه می

 مشاهده خواهید کرد:
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Please enter your current Earth weight 

45 

Please enter the amount your weight might increase each year 

0.4 

Please enter the number of years 

12 
 را وارد کنید: sysابتدا ماژول تان بخایر داشته باشید قبل از ساختن تابع

>>> import sys 
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 8فصل

 ها استفاده کنیم1ها و شیءچگونه از کلاس

هسهتن،  و در « 2موجهود»رو رو است؟ چون هم زرافهه و ههم پیهادهچرا یک زرافه شبیه یک پیاده

 شون،.شناخته می« شیء»و در پایتون تحت عنوان « 3نام»زبان انگلیسی تحت عنوان 

ی شهیءها راههی بهرا شهود.ب مهیی بسیار مهم در دنیهای رایانهه محسهوی اشیاء یک ای،های،ه

 باشهن،.یهای پیچی،ه مهبرای تسهیل تفکر درباره ای،ه موجوداتسازمان،هی ک، در یک برنامه و شکستن 

 کنیم از یک شیء استفاده خواهیم کرد(.شت کار میپلاک-زمانی که با قلم 4)در فصل

م. اجازه دهی، بها زرافهه و شیءها در پایتون  بایستی درباره انواع شیء فکر کنی کردنبرای درک 

 رو کار را شروع کنیم.پیاده

ای از یک حیهوان نیه  یک زرافه یک نوع پستان،ار است که گونه

 زن،ه است. -شودمحسوب می

تهوان چیه  زیهادی ن هی گیهریم.رو را درنظر مهیحال یک پیاده

اجهازه  زن،ه نیسهت. موجودرو بیان کرد به ج  این که یک ی پیادهدرباره

 ) یا به بیان دیگر  غیرزن،ه( بنامیم. جانآن را شیء بی دهی،

ههایی جان  ه گی راهاصطلاحات پستان،ار  حیوان  جان،ار و بی

 هستن،. موجوداتبن،ی برای طبقه

                                                 
1 object 

2 Thing  

3 noun 
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 هابه کلاس موجوداتشکستن 

بنه،ی شهیءها شون، که میتوان آنها را راهی برای طبقههها تعریف می1شیءها با کلاسدر پایتون  

هها و در آنجا زرافهها ارائه ش،ه است که جا یک ن ودار درختی از کلاسدر این ها درنظر گرفت.گروهبه 

 ان،.روها براساس تعاریف قبلی  جای داده ش،هپیاده

 
Things کلاس اصلی است. در زیر کلاسThings  Inanimate وAnimate  وجود دارن،. که بازهم

 شون،.شکسته می Animateبرای Giraffesو Animals, Mammalsو  Inanimateبرای  Sidewalksبه 

ل  بعنهوان ماها ههای که، پهایتون اسهتفاده کنهیم.سهازمان،هی بیهتهها بهرای توانیم از کلاسمی

و بهه رمالاً حرکت  -پایتون بتوان، انجام ده، turtleی که ماژولموجود را درنظر بگیری،. هر turtleماژول

یک شیء  هستن،. Penوابع در کلاست -ن به چپ و چرخی،ن به راستجلو  حرکت رو به عقب  چرخی،

لاس توان بعنوان یک عضو از یک کلاس درنظر گرفت و هر تع،اد شیء که بخواهیم برای یهک کهرا می

 ختصار به آن خواهیم پرداخت.به ا -بنویسیم

م. بها بسهازیمهان را از بهالا بهه پهایین های ن ودار درختیمج وعه کلاسحال اجازه دهی، ه ان 

رین تهگسهترده Thingsکنهیم. چهونها را تعریف مهیکلاسو سپس یک نام   classیاستفاده از کلی،واژه

 کلاس است  ابت،ا آن را خواهیم ساخت:

                                                 
1 class 
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>>> class Things: 

Pass  

ه قصه، کهکنیم تا بهه پهایتون بفه هانیم استفاده می passنامی،ه و از عبارت Thingsاین کلاس را

ا تهابعی را یهکهلاس خهواهیم شود که میزمانی استفاده می passاز اتی بیشتری را ارائه کنیم.ن،اریم اطلاع

 ایجاد کنیم ولی در آن زمان قص، ن،اریم ج ئیات زیادی را ارائه ن اییم.

 کنیم.های دیگر را اضافه کرده و روابطی را میان آنها ایجاد میسپس  کلاس

 

 و وال،ین فرزن،ان

آن کهلاس نامیه،ه و کلهس دیگهر را  1از کلاس دیگری باش،  آن را فرزن،اگر یک کلاس بخشی 

در ن ودار درختهی  های دیگر باشن،.وال،ین کلاس  میتوانن، فرزن،ان و همهم   هاسکلا نامیم.آن می 2وال،

کلاسی که بالای کلاس دیگری قرار دارد  وال، آن و کلاسی که زیهر آن قهرار دارد  فرزنه، آن اسهت. ما  

وال، آنها  Thingsهستن، به این معنی که  Thingsهردو فرزن،ان کلاس Animateو Inanimateان ماال  بعنو

 باش،.می

 ر پرانت  برای اینکه به پایتون بگوییم یک کلاس  فرزن، کلاس دیگری است  نام کلاس وال، را د

 دهیم:بع، از نام کلاس ج،ی، قرار می

>>> class Inanimate(Things): 

pass 

>>> class Animate(Things): 

pass 

بها  Thingsگوییم که کلاس واله، آنساخته و به پایتون می Inanimateیک کلاس به نامدر اینجا  

 classبها اسهتفاده از سهاخته و  Animateسهپس یهک کهلاس بهه نهاماسهت.  class Inanimate(Things)ک،

Animate(Things) کلاس وال، آن نی گوییم که به پایتون میThings .است 

را بها  Sidewalksکهلاس امتحهان کنهیم. Sidewalksاجازه دهی، ه ین مورد را درخصوص کهلاس 

 سازیم:می Inanimateکلاس وال،
>>> class Sidewalks(Inanimate): 

pass 
ههای وال،شهان را بها اسهتفاده از کهلاس Giraffesو Animals, Mammalsههایتهوانیم کهلاسو می

 م:بصورت زیر مرتب کنی

                                                 
1 child 

2 parent 
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>>> class Animals(Animate): 

pass 

>>> class Mammals(Animals): 

pass 

>>> class Giraffes(Mammals): 

pass 

 

 هااف ودن شیءها به کلاس

ها بگذاریم؟ مالاً یک زرافه به حالا یک مشت کلاس داریم ولی بایستی چه چی ی در این کلاس

نویسهی بایسهتی از چهه است ولی در زبان برنامه Giraffesدانیم که متعلق به کلاسداریم. می Reginaldنام

از را یهک شهیء  Reginaldاسهتفاده کنهیم؟  Reginaldچی ی برای شرح و توصهیف یهک زرافهه بهه نهام

بهه  Reginaldبرای معرفی .یک کلاس نی  روبرو شوی،( 1) شای، با اصطلاح ن ونه نامیممی Giraffesکلاس

 کنیم:میپایتون  از تکه ک، زیر استفاده 
>>> reginald = Giraffes() 

 reginaldرایجاد کرده و آن را به متغی Giraffesیک شیء را در کلاسگوی، که این ک، به پایتون می

ه بینهیم کهمهی ی این فصلدر ادامه گیرد.نسبت ده،. نام کلاس نی  ه انن، یک تابع  درون پرانت  قرار می

 رامترها درون پرانت  استفاده ن ود.توان شیءها را ساخت و از پاچگونه می

 .دهه،واقع در این لحظه کاری انجام ن ی در خوب  ده،؟چه کاری انجام می reginaldولی شیء

م ا تعریف کنهیسازیم بایستی توابعی رهای ان را میبرای اینکه این شیء به درد بخورد  هنگامی که کلاس

بعه، از تعریهف  passیبه جای اینکه فقط از کلی،واژه .که در کنار شیءهای آن کلاس قابل استفاده باشن،

 توانیم تعاریف تابع را اضافه کنیم.کلاس استفاده کنیم  می
 

 هاتعریف توابع کلاس

ابع تهزمهانی کهه یهک  توابع بعنوان راهی برای استفاده مج،د از ک، معرفی گردی،ن،.  7در فصل

 دههیم مگهربرای ت امی توابع بطور یکسان انجام مهیکنیم  این کار را مربوط به یک کلاس را تعریف می

ه یک بود دارد که قرار داده باشیم. بعنوان ماال  در این جا تابع نرمالی وجآن را نی  تعریف کلاس این که 

 شود:کلاس مربوط ن ی
>>> def this_is_a_normal_function(): 

print('I am a normal function') 

                                                 
1 instance 
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 ود دارد که به یک کلاس تعلق دارن،:و در این جا دو تابع وج
>>> class ThisIsMySillyClass: 

def this_is_a_class_function(): 

print('I am a class function') 

def this_is_also_a_class_function(): 

print('I am also a class function. See?') 

 

 های کلاس بصورت توابعاف ودن مشخصه

برای اینکه نشان دههیم  درنظر بگیرد. را که قبلاً تعریف کردیم  Animateکلاسهای فرزن، کلاس

را اضهافه کنهیم.  1هاییتوانیم به هر کلاس  مشخصهتوان، انجام ده، میهر کلاس چیست و چه کاری می

 باش،.مشترک برای ت امی اعضای یک کلاس)و فرزن،ان آن( می 2یک مشخصه یک ویژگی

 کننه، و غهذاکشن،  حرکت میک ت امی حیوانات چیست؟ ه ه نفس میبعنوان ماال  وجه مشتر

 کشن، س میدهن،  نفخورن،. پستان،اران چه وجه مشترکی دارن،؟ پستان،اران به فرزن،ان خود شیر میمی

ه انن، ههر  و کن،های بالای درختان تغذیه میدانیم که زرافه از برگخورن،. میکنن، و غذا میحرکت می

یهن ازمانیکهه  خهورد.کنه، و غهذا مهیکش،  حرکت میده،  نفس میی  به فرزن، خود شیر میپستان،ار

 آورد:  کنیم  چی ی شبیه به ن ودار زیر ب،ست خواهیممان اضافه میها را به ن ودار درختیمشخصه

 
ی هایی کهه یهک شهیء از آن چ -توان بعنوان فعالیت یا توابع درنظر گرفتها را میاین مشخصه

 ته میتوان، انجام ده،.دس

 Animalsسکنیم. بنابراین کلااستفاده می defیبرای اف ودن یک تابع به یک کلاس  از کلی،واژه

 اینگونه خواه، بود:

                                                 
1 eristicscharact 

2 trait 
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>>> class Animals(Animate): 

def breathe(self): 

pass 

def move(self): 

pass 

def eat_food(self): 

pass 
کنهیم ه انن، قبل تعریف میس را کلا در خط اول این فهرست 

تهابعی  استفاده کنهیم  passی کلی،واژه اینکه در خط بع، ازولی به جای 

 .self  دهیم:را تعریف کرده و یک پارامتر به آن می breatheبه نام

یهک تهابع در یهک کهلاس این که راهی است برای  selfپارامتر

ا ب نه،. در بتوان، تابع دیگری در یک کلاس)و در کهلاس واله،( را صه،

 ادامه  شاه، یکی از کاربردهای این پارامتر خواهیم بود.

قصه، کن، کهه به پایتون اعلام می passی کلی،واژهدر خط بع،  

سهپس  خهورد.ارائهه کنهیم زیهرا ابن بهه درد مها ن هی breathی تهابعن،اریم اطلاعات بیشتری را درباره

ها را مج،داً ساخته و که، کلاس دهن،.کاری انجام ن ی کنیم که ابنرا اضافه می eat_foodو  moveتوابع

هها نویسباش،. غالباً  برنامهها میدهیم. این یک راه مت،اول برای توسعه برنامهمناسبی را در توابع قرار می

با  و قبل از اینکه وارد ج ئیات توابع خاص شون،  برای این که دریابن، کلاس چه کاری بای، انجام ده، 

 کنن،.هایی را ایجاد میکلاس دهن، ابعی که کاری انجام ن یک ک تو

-هر کهلاس مهی کنیم.اضافه می Giraffesو Mammalsه چنین توابعی را به دو کلاس دیگر یعنی

ای را یه،هبه این معنی که نیهازی نیسهت کهلاس پیچ های)توابع( وال، خود استفاده کن،.توان، از مشخصه

 بکارگرفتهه ههاد ر در بالاترین وال، قرار دهی، یعنی ه ان جایی کهه مشخصههتوانی، توابع خوبسازی،: می

 باش،(.ها میتر کردن کلاسدرکتر و قابلشون،. )این یک شیوه مناسب برای سادهمی
>>> class Mammals(Animals): 

def feed_young_with_milk(self): 

pass 

>>> class Giraffes(Mammals): 

def eat_leaves_from_trees(self): 

pass 

 

 کنیم؟ها وشیءها استفاده میچرا از کلاس
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 ,breathe, moveتوانیم توابهع نرمهالی ماننه،وقتی میهای ان اضافه کردیم ولی توابع را به کلاس

eat_food  ؟کنیماستفاده میها و شیءها دلیل از کلاسو... را بنویسیم پس به چه 

را بصهورت  کنیم که قبلاً آناستفاده می Reginald خود به نام برای پاسخ به این پرسش  از زرافه

 ساختیم: Giraffes یک شیء از کلاس
>>> reginald = Giraffes() 

(و Giraffes توانیم توابعی که توسط این کلاس) کهلاسیک شیء است  می reginald از آنجاییکه

را توابع   ( و نام تابع.ا استفاده از ع لون، نقطه)ب ان، را فراخوانی)اجرا( کنیم.ارائه ش،ه های وال، آنکلاس

ابهع زیهر را تهوانیم توبگوییم حرکت کن، یا غذا بخورد  میReginald یزنیم. برای اینکه به زرافهص،ا می

 ص،ا ب نیم:
>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.move() 

>>> reginald.eat_leaves_from_trees() 

 harold دیگری بهه نهام Giraffes شیء دارد. Harldیک دوست زرافه به نام Reginald فرض کنی،

 سازیم:می
>>> harold = Giraffes() 

جرا کنهیم  ارا  moveخواهیم تابعزمانی که می کنیم ها استفاده میاز آنجاییکه از شیءها و کلاس

-مهیاگهر  نهیم. بعنهوان ماهالکی که،ام زرافهه صهحبت مهیتوانیم به پایتون بگوییم کهه دربهارهدقیقاً می

 را بها اسهتفاده از moveعتهوانیم تهابسر جهایش ب انه،  مهی Reginaldحرکت کن، ولی  Haroldخواهیم

 ص،ا ب نیم: haroldشیء
>>> harold.move() 

 حرکت خواه، کرد. Haroldدر این مورد قفط

فاده ه جهای اسهتبه تهر شهود.های ان را ان،کی تغییر داده تا این موضوع ان،کی واضححال کلاس

 کنیم:را به هر تابع اضافه می print  دستورpassاز
>>> class Animals(Animate): 

def breathe(self): 

print('breathing') 

def move(self): 

print('moving') 

def eat_food(self): 

print('eating food') 

>>> class Mammals(Animals): 

def feed_young_with_milk(self): 
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print('feeding young') 

>>> class Giraffes(Mammals): 

def eat_leaves_from_trees(self): 

print('eating leaves') 
-یزنهیم  مهر ساخته و توابع را برای آنها صه،ا مهی haroldو reginaldحال  زمانی که شیءهای

 توانیم شاه، اتفاق زیر باشیم:
>>> reginald = Giraffes() 

>>> harold = Giraffes() 

>>> reginald.move() 

moving 

>>> harold.eat_leaves_from_trees() 

eating leaves 

سههازیم کههه را مههی haroldو reginaldمتغیرهههایدر دو خههط اول  

صه،ا  reginaldی ارا بهر moveسپس تابع   هستن،. Giraffes شیءهای کلاس

 کن،. به ه ین ترتیب  تابعیرا در خط زیر چاپ م moving زنیم و پایتون می

eat_leaves_from_trees را برایharold زنیم و پایتون ص،ا می  eating leaves 

های واقعی بودن،  نه شیءهای یهک رایانهه  ها زرافهکن،. اگر اینرا چاپ می

 و زرافه دیگر برگ خواه، خورد. هیک زرافه راه رفت

 

 

 ها در تصاویرشیءها و کلاس

 ها چیست؟تر برای شیءها و کلاسره استفاده از یک رویکرد گرافیکینظرتان دربا

 ()turtle.Pen با آن سرگرم بودیم. زمانیکه از 4برویم که در فصل turtleاجازه دهی، به سراغ ماژول

) مشابه  تأمین ش،ه است turtleسازد که توسط ماژولمی Penکنیم  پایتون یک شیء از کلاساستفاده می

م دو تهوانیمهی در در بخش قبل(. ه انن، اتفاقی کهه بهرای دو زرافهه افتهاد  haroldو reginaldشیءهای

 (: Kateو Avery)به نام بسازیم turtleشیء
>>> import turtle 

>>> avery = turtle.Pen() 

>>> kate = turtle.Pen() 
 است. Pen( یک عضو از کلاسkateو avery) turtleهر شیء
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 turtleرود. بع، از این که شیءهایاین جا ه ان جایی است که ق،رت شیءها رو به اف ایش می

که،  کننه،. ترسیم میتوانیم توابعی را برای هر ک،ام از آنها ص،ا ب نیم و آنها نی  مستقلاًمان را ساختیم می

 زیر را امتحان کنی،.
>>> avery.forward(50) 

>>> avery.right(90) 

>>> avery.forward(20) 
درجهه بهه  90  ردهجلو حرکهت که بهپیکسل  50گوییم که می Averyبا این سری دستورات  به

اشهی، برو به پایین توقف کن،. به خطر داشهته پیکسل به جلو برود بطوریکه  20س ت راست چرخی،ه و 

 کنن،.رو به س ت راست حرکت را شروع می واره ها هپشتکه لاک

 است. Kateحالا نوبت حرکت دادن
>>> kate.left(90) 

>>> kate.forward(100) 
پیکسهل بهه جلهو حرکهت کنه،  100درجه به چپ چرخیه،ه و سهپس 90گوییم که می Kateبه

 بطوریکه رو به بالا توقف ن ای،.

 turtleهای در دو جهت مختلف داشتیم که سر هر ک،ام از آنهها شهیءجا  یک خط با فلشتا این

 رو به بالا. Kateرو به پایین و  Avery،: دهمتفاوتی را نشان می

 
ین که اب،ون  دهیمرا اضافه کرده و آن را حرکت می Jacob( دیگری به نامturtleشت)پحالا لاک

 م اح تی ایجاد کن،. Averyیا Kateبرای
>>> jacob = turtle.Pen() 

>>> jacob.left(180) 

>>> jacob.forward(80) 
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 80درجهه آن را چرخانه،ه و  180سهپس   را ایجاد کهرده jacobنام ج،ی، به Penابت،ا یک شیء

 پشت بصورت زیر خواه، بود:بریم. شکل ما با سه لاکپیکسل به جلو می

 
 

ء یهک شهیزنیم  ص،ا می turtleخت یکابرای سرا  ()turtle.Penهر بار که خاطر داشته باشی، به 

بهع بهرای توانیم از ه ان توااست و می Penکلاس هر شیء یک ن ونه از کنیم.ج،ی، مستقل را اضافه می

 را پشهت(ک)لاturtleههرتهوانیم مهیکنیم  هر شیء استفاده کنیم ولی از آنجایی که از شیءها استفاده می

 Kateو Avery ( Haroldو Reginaldمسهتقل ) giraffeه اننه، شهیءهای حرکهت دههیم. بطور مسهتقل

لاً اگر شیء ج،ی،ی را با ه هان نهام متغیهر شهیءای کهه قهب مستقلی هستن،. turtleنی  شیءهای Jacobو

-کن کنیه،: لاایم  ایجاد کنیم  شیء ق،ی ی ل وماً از بین نخواه، رفت. این کهار را خودتهان امتحهاساخته

 دیگری ساخته و سعی کنی، آن را حرکت دهی،. Kateپشت
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 هاهای سودمن، شیءها و کلاسدیگر خصیصه

هیم برنامهه خواکنن،. ه چنین زمانی که میتر میبن،ی توابع را آسانوهها و شیءها کار گرکلاس

 های کوچکتری تصور کنیم  به ما ک ک خواهن، ن ود.را در تکه

 یازی رایانههاف اری بسیار ب رگ مالاً یک پروازشگر واژه یا یک بیک اپلیکیشن نرمبعنوان ماال  

م حجب رگی تقریباً برای اکار مردم غیرم کن است زیرا  هایامهدرک چنین برن بع،ی را درنظر بگیری،.-3

بان  ا آگاهی از زهای کوچکتر و البته بآسا به تکههای غولولی با شکستن این برنامه ک، بسیار زیاد است.

 درک هر تکه قابل درک خواه، بود.

را بهین دیگهر ده، تا کهار ی ب رگ  چن، پاره کردن آن به ش ا اجازه میهنگام نوشتن یک برنامه

کنی،) مالاً مرورگهر وب( توسهط هایی که از آنها استفاده میترین برنامهپیچی،ه نویسان تقسیم کنی،.برنامه

-های مختلف کار مهیچن،ین نفر یا تی ی از افراد که در نقاط مختلف جهان و بطور ه  مان روی بخش

  ان،.کنن،  نوشته ش،ه

ههایی کهه در سخواهیم برخی کلاحال تصور کنی، که می

( را بسط دههیم  Animals, Mammals, Giraffesایم)این فصل ساخته

خواههان ک هک   انجام دهی، راکار چون بای، حجم زیادی از ولی 

ای تقسیم توانیم کار نوشتن ک، را به گونهمی دوستان خود هستیم.

  یهک نفهر دیگهر روی  Animalsکنیم تها یهک نفهر روی کهلاس

 کار کن،. Griaffesدیگری روی کلاش و فرد Mammalsکلاس

 

 1توابع موروژی

 کننه، کهه ههر کسهی کهار روی کهلاسان، درک میکسانی که دقت و توجه کافی را به کار برده

Giraffes تهوان از توابهع خلهق شه،ه توسهط کسهانی کهه روی شانس اسهت زیهرا مهیرا ت ام کن، خوش

توابع  Giraffesنی  استفاده ن ود. کلاسGiraffes کنن، درکلاسکار می Mammalsو کلاس Animalsکلاس

یهک به بیان دیگر زمهانی کهه  برد.به اثر می Animalsو به ه ین ترتیب از کلاس Mammalsرا از کلاس

و ه چنین توابهع تعریهف  Giraffesتوانیم از توابع تعریف ش،ه در کلاسکنیم  میشیء زرافه را ایجاد می

 mammalو به ه ین ترتیهب  اگهر یهک شهیء  استفاده کنیم. Mammalsو Animalsهایش،ه در کلاس

 Animalsو کلاس وال، آن یعنهی Mammalsتوانیم از توابع تعریف ش،ه در کلاس)پستان،ار( بسازیم می

 نی  استفاده کنیم.

                                                 
1 inherited 
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 ,Animalsهایی میان کلاسمج،داً نگاهی به رابطه

Mammals  وGiraffes انه،ازیم. کهلاسمیAnimals  ،واله

-مهی Giraffesواله، Mammalsاست. و  Mammalsسکلا

 باش،.

 

ر را که د moveتوانیم تابعاست  بازهم می Giraffesیک شیء از Reginaldحتی با فرض این که

-لاسکهایم  ص،ا ب نیم زیرا توابع تعریف ش،ه در هر کلاس وال، در دسترس ایجاد کرده Animalکلاس

 باشن،:های فرزن، نی  می
>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.move() 

moving 
 Mammalsو Animalsت امی توابعی را که در هر دو کلاس Reginaldتوانیم از شیء درواقع  می

 تعریف کردیم  ص،ا ب نیم زیرا این توابع موروثی هستن،:
>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.breathe() 

breathing 

>>> reginald.eat_food() 

eating food 

>>> reginald.feed_young_with_milk() 

feeding young 
 

 زنن،توابعی که توابع دیگر را ص،ا می

ر دوان ماال  کنیم.بعنزنیم  از نام متغیر شیء استفاده میزمانی که توابع را روی یک شیء ص،ا می

 زن،: میص،ا  Reginaldرا روی  moveتابعچگونه  giraffeدهیم که اینجا نشان می
>>> reginald.move() 

 selfررا صه،ا ب نه،  از پهارامت moveداشته باشیم کهه تهابع Giraffesبرای این که تابعی در کلس

ا ب ن،. بعنوان راهی است تا یک تابع در یک کلاس بتوان، تابع دیگری را ص، selfکنیم. پارامتراستفاده می

 کنیم:اضافه می Giraffesکلاسرا به  find_food ماال  فرض کنی، تابعی به نام
>>> class Giraffes(Mammals): 

def find_food(self): 

self.move() 

print("I've found food!") 
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self.eat_food() 
نویسهی نامههسازیم که ترکیبی از دو تابع دیگر است و کاری مت،اول در برجا تابعی را میدر این

یگهری درون تهابع د ز آناتوانیم ده، و بع،ً میه کار مفی،ی انجام مینویسیم کباش،. غالباً تابعی را میمی

ختن یک بازی تری را برای ساانجام خواه، ش،  جایی که توابع پیچی،ه 13استفاده کنیم )این کار در فصل

 خواهیم نوشت(.

 استفاده کنیم: Giraffesبرای اضافه کردن چن، تابع به کلاس selfاجازه دهی، از
>>> class Giraffes(Mammals): 

def find_food(self): 

self.move() 

print("I've found food!") 

self.eat_food() 

def eat_leaves_from_trees(self): 

self.eat_food() 

def dance_a_jig(self): 

self.move() 

self.move() 

self.move() 

self.move() 
ای تعریهههف بهههر Animalsکهههلاس والههه، moveو eat_foodاز توابهههع

eat_leaves_from_trees وdance_a_jig برای کلاسGiraffes کنهیم زیهرا استفاده مهی

بها  کنهیم ها را ایجاد میزمانیکه شیءهای این کلاس باشن،.ها توابع موروثی میاین

توانیم تابعی را ص،ا زنن،  میبه این ترتیب توابع دیگر را ص،ا میاف ودن توابعی که 

 توان مشهاه،ه ن هود کهه وقتهی تهابعده،. مییک کار را انجام می ب نیم که بیش از

dance_a_jig بار به جلهو حرکهت مهی 4زرافه  -افت،زنیم چه اتفاقی میرا ص،ا می-

 شود(.چهار بار چاپ می”moving“ کن،)یعنی متن

>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.dance_a_jig() 

moving 

moving 

moving 

moving 
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 یک شیء 1مق،اردهی

شهون،( نامی،ه می 2ها)که ویژگی خواهیم برخی مقادیریک شیء  می در هنگام ایجادبرخی مواقع 

 کنیم.هنگام مق،اردهی یک شیء  آن را برای استفاده آماده می را برای مصارف بع،ی تعیین کنیم.

ط را ( تعه،اد نقهاgiraffeخواهیم هنگام ساخته ش،ن شیءهای زرافه)بعنوان ماال  فرض کنی، می

-را مهی __init__انه،. بهرای ایهن کهار  یهک تهابعمقه،اردهی شه،هه کیعنی زمانی  -روی آنها تعیین کنیم

 ار کاراکتردار در هر طرف وجود دارن، و در مج وعه چهسازیم)توجه داشته باشی، که دو کاراکتر زیرخط

 داریم(.

 initتهابع بایستی این نام را داشته باش،. های پایتون است واین یک نوع خاص از تابع در کلاس

نی کهه شود و زمهاها برای یک شیء در زمانی است که شیء ابت،ا خلق میراهی است برای تعیین ویژگی

دههیم کهه زن،. در اینجها نشهان مهیسازیم  پایتون بطور خودکار این تابع را ص،ا میشیء ج،ی،ی را می

 کنیم:چگونه از آن استفاده می
>>> class Giraffes: 

def __init__(self, spots): 

self.giraffe_spots = spots 

. دقیقهاً کنهیمتعریهف مهی spotو selfرا با دو پارامتر initتابع :def __init__(self, spots) با ک، ابت،ا 

درنظهر  متر اولبعنوان پارا selfنی  بایستی initتابع در ایم ه انن، توابع دیگری که در کلاس تعریف کرده

ک متغیهر را با یه spotsپارامتر  self.giraffe_spots = spotsبا ک، selfبا استفاده از پارامتر . سپسشودگرفته 

مقه،ار »این خهط که، بهه ایهن معنهی اسهت کهه .کنیممق،ردهی می giraffe_spots)ویژگی آن(به نام شیء

چهون بها («. giraffe_spotsمتغیر شیء را گرفته و بری مصرف بع،ی ذخیره کن )با استفاده از spotsپارامتر

رهای کلاس نی  توان، تابع دیگری را ص،ا ب ن،  متغیفقط یک تابع در یک کلاس می selfاستفاده از پارامتر

 دردسترس خواهن، بود. selfبا استفاده از

( و تعه،اد نقهاط آنهها را Ozwald and Gertrudeج،یه، را سهاخته) giraffeدو شهیءسپس اگر 

 توانیم تابع مق،اردهی زیر را داشته باشیم:م  مین ایش دهی
>>> ozwald = Giraffes(100) 

>>> gertrude = Giraffes(150) 

>>> print(ozwald.giraffe_spots) 

100 

>>> print(gertrude.giraffe_spots) 

                                                 
1 Initializing 

2 Properties 
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150 
-این کار هم .کنیمایجاد می 100را با استفاده از مق،ار پارامتر Giraffesابت،ا  یک ن ونه از کلاس

یگهری از ی دسهپس  ن ونهه اسهت. spotsبرای مق،ار پرامتر 100و استفاده از __init__اثر با فراخوانی تابع

ریهک هرا برای  giraffe_spotsمتغیر شیءدرنهایت   سازیم.می 150ولی این بار با مق،ار   Giraffesکلاس

 ده،!باشن،.پس جواب میمی 150و 100چاپ کرده و خواهیم دی، که نتایج giraffeاز شیءهای

اده از   بها اسهتفozwaldسازیم  مالاً بخاطر داشته باشی، زمانی که یک شیء از یک کلاس را می

)بعنهههوان  خهههواهیم از آن اسهههتفاده کنهههیم)نقطهههه( و نهههام متغیهههر یههها تهههابعی کههه مهههی dotع لگههر

بعی را درون تهوان اییم. ولی زمانی که توانیم به متغیرها یا توابع آن اشاره (  میozwald.giraffe_spotsماال

بهع دیگهر( )و توا ( به ه هان متغیرههاself.giraffe_spots)selfکنیم  با استفاده از پارامتریک شیء ایجاد می

 کنیم.اشاره می

 

 آنچه آموختی،

های( این نهو ساخت اشیاء) ن و )چی ها(هایی از اشیاءها برای ایجاد دستهاز کلاسدر این فصل  

تهی حبهرد و آموختی، که چگونه فرزن، یهک کهلاس از توابهع واله،ش ار  مهی ها استفاده کردیم.سکلا

 درصورتیکه دو شیء از یک کلاس باشن،  ل وماً ه  اد نیستن،.

-گونه میچتوان، تع،اد نقاط خودش را داشته باش،. آموختی، که بعنوان ماال  یگ شیء زرافه می

 کهردن خیرهزده)یا اجرا کرده( و این که متغیرهای شیء راهی برای ذتوانی، توابع را روی یک شیء ص،ا 

وابهع تدر  selfمترباشن،. درنهایت  برای اشاره به متغیرها و توابع دیگهر  از پهارامقادیر در این شیءها می

هها آن بارهها بها واستفاده کردیم. این مفاهیم  مفاهیم اساسی در پایتون بوده و در ادامه این کتهاب  بارهها 

 مواجه خواهی، ش،.

 

 نویسیهای برنامهچیستان

ههای ماال تر خواهن، ش،.در طی بکارگیری مل وس های مطرح ش،ه در این کتاب برخی از ای،ه

 مشاه،ه کنی،. ./http://python-for-kids.comهای خود را درزیر را انجام داده و پاسخ

 

 ( گام برداشتن زرافه1

نه،. ضافه کرده تا پای چپ و راست زرافه به عقب و جلو حرکت کا Giraffesتابعی را به کلاس

 تابع حرکت دادن پای چپ بصورت زیر است:
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>>> def left_Foot_Forward(self): 

print('left foot forward')   

 footبسازی،) این تابع  چهار تهابع Reginaldرا برای آموزش رقص به  danceسپس تابعی به نام

 ، بود:ی فراخوان این تابع ج،ی، یک رقص ساده خواهزن،(. نتیجهای،  ص،ا میرا که قبلاً ساخته
>>> reginald = Giraffes() 

>>> reginald.dance() 

left foot forward 

left foot back 

right foot forward 

right foot back 

left foot back 

right foot back 

right foot forward 

left foot forward 

 

 پشتی لاکپنجه( 2

قیهق دی کنهاری ایجهاد کنیه،)طول  تصویر زیهر را از پنجهه turtle penبا استف،ه از چهار شیء 

 را وارد کنی،. turtleبه خاطر داشته باشی، که ابت،ا بایستی ماژول خطوط اه یتی ن،ارد(.
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 9فصل

 توابع ذاتی پایتون

ی هاایماژول نویسی از جمله تعداد زیادی از توابع وپایتون یک مجموعه کافی از ابزارهای برنامه

 وچرخاه آچار د اعتماد یا یکهمانند یک چکش قابل باشند.ی استفاده شما میرا در اختیار دارد که آماده

 کنند.تر میسیار آسانرا ب ینویسبرنامه کار -ایی از کدهدر واقع تکه -این ابزارهای ذاتی

د. ولی نیاازی ها بایستی آنها را وارد کرماژول آموختید  قبل از استفاده از 7همانطوریکه در فصل

واهناد خدر دساتر   با بالا آمدن پایتون  تمامی آنهانیست که همان ابتدا توابع ذاتی پایتون را وارد کنیم؛ 

کای از یتوابع سودمند ذاتی پایتون نگاهی خواهیم اناداخت و سا ر روی در این فصل به برخی از  بود.

 .ها را برای خواندن و نوشتن  باز کنیددهد فایلکه به شما اجازه می کنیمتمرکز می آنها

 

 استفاده از توابع ذاتی

شرح همچنین . کنندها استفاده مینویسان از آنپردازیم که بطور معمول برنامهتابع ذاتی می12به 

-می های ارائههمچنین مثال  دهند و چگونه بایستی از آنها استفاده کردخواهم داد که چه کاری انجام می

 .کنندهای شما کمک به برنامهتوانند میدهند چگونه گردند که نشان می

 

 ABSتابع

 گرداند که همان مقدار یک عادد بادون عتمات آن اسات.یک عدد را برمی 1قدر مطلق absتابع

 باشد.می 10  10-است و قدرمطلق 10همان 10مثال  قدرمطلق نعنواب

                                                 
1 Absolute value 
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 م:زنی  آن را با یک عدد یک متغیر بعنوان پارامتر آن صدا میabsبرای استفاده از تابع
>>> print(abs(10)) 

10 

>>> print(abs(-10)) 

10 
در یاک  کااراکتری مقدار دقیق جابجایی یاک برای کار دیگری مثتً محاسبه absتوان از تابعمی

+( و 3اسات رگام باه  3بعنوان مثال  کاراکتر  بازی  صرفنظر از جهت حرکت این کاراکتر  استفاده نمود.

. اگر جهت اهمیتی نداشته باشد  مثبت یا منفی(  آنگااه قادرمطلق دارد( برمی-10گام به چپ  10س ر 

ایی که دو تا  جنیز استفاده کرد  یعنی  توان از این روند در بازی تختهخواهد بود. می 10و 3این اعداد 

هت حرکت ی ماکسیمم گام در هر جها  به اندازهرا ریخته و س ر کاراکتر خود را براسا  مجموع تا 

ا باکااراکتر را  توانیم حرکت کردن/نکردنها را در یک متغیر ذخیره کنیم میدهید. حال  اگر تعداد گاممی

 مایش دهایم نگیرد  بخواهیم اطتعاتی را بازیکن تصمیم به حرکت می کد زیر تعیین کنیم. شاید زمانیکه

 دهیم(:را نمایش می« کاراکتر در حال حرکت است»در این مورد فقط 
>>> steps = -3 

>>> if abs(steps) > 0: 

print('Character is moving')  
 بصورت زیر خواهد بود: ifاستفاده نکرده باشیم  دستور absاگر از

>>> steps = -3 

>>> if steps < 0 or steps > 0: 

print('Character is moving')  
درک آن  واندکی کوتاهتر  ifشود تا دستورباعث می absکنید  استفاده ازهمانطوریکه مشاهده می

 تر شود.ساده

 

 boolتابع 

-ادهدیف نوع نویسان از آن برای توصای که برنامهاست  واژه Booleanی مختصر شده Boolنام 

 داشته باشد. را falseیا  نادرست( trueتواند یک از دو مقدار احتمالی:  درست(ای استفاده میکنند که می

در هنگاام  گرداناد.را برمای Falseیا True یک پارامتر را گرفته و با توجه به مقدار آن  boolتابع

در اینجاا  گرداناد.را برمای Trueدد دیگاریگرداند  و هر عرا برمی False 0 برای اعداد  Boolاستفاده از

 با اعداد مختلف نشان داده شده است: bool یمورد استفاده
>>> print(bool(0)) 

False 
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>>> print(bool(1)) 

True 

>>> print(bool(1123.23)) 

True 

>>> print(bool(-500)) 

True 

 تهشااگر هیچ مقداری بارای رها  1تهمثتً رشکنید  برای مقادیر دیگر استفاده می boolزمانی که از

 و درغیراینصاورت False وجاود نداشاته باشاد  ی خاالی(یا یک رشته Noneی به بیان دیگر  کلیدواژه

True گرداند: را برمی 

>>> print(bool(None)) 

False 

>>> print(bool('a')) 

True 

>>> print(bool(' ')) 

True 

>>> print(bool('What do you call a pig doing karate? Pork Chop!')) 

True 

را  Falseهایی که حاوی هیچ مقداری نیستند نیازها و نگاشتها  چندتاییلیستبرای  boolتابع 

 گرداند:را برمی Trueبرگردانده و برای مورد زیر
>>> my_silly_list = [] 

>>> print(bool(my_silly_list)) 

False 

>>> my_silly_list = ['s', 'i', 'l', 'l', 'y'] 

>>> print(bool(my_silly_list)) 

True 

 boolتوانیاد ازمای گیاری کنیاد خواهید درمورد تعیین یک مقدار تصامیمهمچنین زمانی که می

ساتفاده ال تولدشاان ی ما برای وارد کرن سااستفاده نمایید. بعنوان مثال  اگر از دیگران بخواهیم از برنامه

 :ماستفاده کنی ifدر دستور .boolاز اند ای آزمودن مقداری که وارد کردهبر توانیممیکنند  
>>> year = input('Year of birth: ') 

Year of birth: 

>>> if not bool(year.rstrip()): 

print('You need to enter a value for your year of birth') 

You need to enter a value for your year of birth 

                                                 
1 string 
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لیاد ی چیزی استفاده شده است که توسط صفحه کبرای ذخیره inputدر اولین خط این مثال از 

(  بادون اینکاه چیازی تایاپ شاود در خط بعد ENTERبا زدن کلید وارد شده است. yearبعنوان متغیر

کاه راه کنایم ستفاده مایا -7فصل–()sys.stdin.readline  از گردد.در متغیر ذخیره می ENTERمقدار کلید

 دیگری برای انجام این کار است(.

متغیاار را بعااد از  Booleanمقاادار ifدر خااط بعااد  دسااتور 

و  1هااافاصااله  تمااامی  کناادبررساای ماای rstrip اسااتفاده از تااابع

کند(. چاون در ایان را از انتهای رشته حذف می ENTERکاراکترهای

-برمایرا  bool falseمثال  کاربر چیزی را وارد نکارده اسات  تاابع

استفاده شده اسات  باه  not یاز کلیدواژه ifچون در دستور گرداند.

  «را برنگرداند  این کار را انجام بده trueاگر تابع»این معنی است که 

 You need to enter »کند این را چاپ می درنتیجه کد در خط بعدی 

a value for your year of birth» ان  باید مقداری را برای ساال تولادت

 وارد کنید(

 

  DIRتابع

عی کاه باا گرداند. اساساً  توابی هر مقداری برمیاطتعاتی را درباره (Directory مخفف dirتابع

 دهد.آن مقدار قابل استفاده هستند را به ترتیب حروف الفبا به شما نشان می

ارد ویار را بعنوان مثال  برای نمایش توابعی که برای یک مقدار لیست دردستر  هساتند  کاد ز

 کنید:
>>> dir(['a', 'short', 'list']) 

['__add__', '__class__', '__contains__', '__delattr__', 

'__delitem__', '__doc__', '__eq__', '__format__', '__ge__', 

'__getattribute__', '__getitem__', '__gt__', '__hash__', '__iadd__', 

'__imul__', '__init__', '__iter__', '__le__', '__len__', '__lt__', 

'__mul__', '__ne__', '__new__', '__reduce__', '__reduce_ex__', 

'__repr__', '__reversed__', '__rmul__', '__setattr__', '__setitem__', 

'__sizeof__', '__str__', '__subclasshook__', 'append', 'count', 

'extend', 'index', 'insert', 'pop', 'remove', 'reverse', 'sort'] 

                                                 
1 space 



   
 

111 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

ها  شیءها و ها  اعداد  توابع  ماژولدهد از جمله  رشتهتقریباً برای هر چیزی جواب می dirتابع

ای را بر dirگر اگرداند چندان سودمند نیستند. بعنوان مثال  ها. ولی برخی اوقات اطتعاتی که برمیکت 

 ید اساتفادهیابند( ماورمه میصدا بزنید  تعداد توابع ویژه  توابعی که با زیرخط شروع شده و خات 1عدد

 م(.گذاریخورد  غالباً اکثر آنها را کنار میخود پایتون را نمایش خواهد داد که به درد نمی
>>> dir(1) 

['__abs__', '__add__', '__and__', '__bool__', '__ceil__', 

'__class__', '__delattr__', '__divmod__', '__doc__', '__eq__', 

'__float__', '__floor__', '__floordiv__', '__format__', '__ge__', 

'__getattribute__', '__getnewargs__', '__gt__', '__hash__', 

'__index__', '__init__', '__int__', '__invert__', '__le__', 

'__lshift__', '__lt__', '__mod__', '__mul__', '__ne__', '__neg__', 

'__new__', '__or__', '__pos__', '__pow__', '__radd__', '__rand__', 

'__rdivmod__', '__reduce__', '__reduce_ex__', '__repr__', 

'__rfloordiv__', '__rlshift__', '__rmod__', '__rmul__', '__ror__', 

'__round__', '__rpow__', '__rrshift__', '__rshift__', '__rsub__', 

'__rtruediv__', '__rxor__', '__setattr__', '__sizeof__', '__str__', 

'__sub__', '__subclasshook__', '__truediv__', '__trunc__', 

'__xor__', 'bit_length', 'conjugate', 'denominator', 'imag', 

'numerator', 'real'] 
آن  ویرتوانیاد ید چه کاری مایخواهید بدانزمانی که یک متغیر دراختیار دارید و به سرعت می

حاوی یک مقادار  popcornبعنوان مثال  با استفاده از متغیر استفاده کنید. dirنید از تابعاتو  میانجام دهید

  تماامی  یادرا مشاهده نمای stringی از توابع تولید شده توسط کت لیسترا اجرا کرده و  dirرشته  تابع

 :هستند( Stringها  اعضای کت رشته
>>> popcorn = 'I love popcorn!' 

>>> dir(popcorn) 

['__add__', '__class__', '__contains__', '__delattr__', '__doc__', 

'__eq__', '__format__', '__ge__', '__getattribute__', '__getitem__', 

'__getnewargs__', '__gt__', '__hash__', '__init__', '__iter__', 

'__le__', '__len__', '__lt__', '__mod__', '__mul__', '__ne__', 

'__new__', '__reduce__', '__reduce_ex__', '__repr__', '__rmod__', 

'__rmul__', '__setattr__', '__sizeof__', '__str__', 

'__subclasshook__', 'capitalize', 'center', 'count', 'encode', 

'endswith', 'expandtabs', 'find', 'format', 'format_map', 'index', 

'isalnum', 'isalpha', 'isdecimal', 'isdigit', 'isidentifier', 

'islower', 'isnumeric', 'isprintable', 'isspace', 'istitle', 
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'isupper', 'join', 'ljust', 'lower', 'lstrip', 'maketrans', 'partition', 

'replace', 'rfind', 'rindex', 'rjust', 'rpartition', 

'rsplit', 'rstrip', 'split', 'splitlines', 'startswith', 'strip', 

'swapcase', 'title', 'translate', 'upper', 'zfill'] 
ود در برای دریافت توضیح مختصری درباره هر یک از تواباع موجا helpتوانید ازمیدر این جا  

 وجود دارد:  upperبرای تابع helpاستفاده کنید. در اینجا مثالی از اجرای لیست
>>> help(popcorn.upper) 

Help on built-in function upper: 

upper(...) 

S.upper() -> str  

Return a copy of S converted to uppercase. 
-تار مایاطتعات نمایش داده شده  کمی سردرگم کنناده خواهاد باود بناابراین نگااهی دقیاق

چ اسات و درایان ماورد  های stringیک تابع ذاتای در کات  upperبه این معنی است که  (...)اندازیم.

گرداند. خط آخر ی( را برمstrک رشته  در خط بعد به این معنی است که این تابع ی (<-)پارامتری ندارد. 

 نماید.نیز شرح مختصری از عملکرد تابع را ارائه می

 

 EVALتابع

ک یا( یک رشته را بعنوان یک پارامتر درنظر گرفته و آن را بصورت evaluate مختصر evalتابع

 کند.را اجرا می print("wow") دستور eval('print("wow")') بعنوان مثال  کند.پایتون اجرا می عبارت
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 کند:ای مانند نمونه زیر کار میساده 1فقط با عبارات evalتابع 
>>> eval('10*5') 

50 
 شوند:( معمولاً ارزیابی نمیifعبارات چندخطی  مثتً دستورات

>>> eval('''if True: 

print("this won't work at all")''') 

Traceback (most recent call last): 

   File "<stdin>", line 1, in <module> 

   File "<string>", line 1 

       if True: print("this won't work at all') 

        ^ 

SyntaxError: invalid syntax 
-مای ان مثال بعنو شود.ورودی کاربر به عبارات پایتون استفاده می لبرای تبدی evalغالباً از تابع

-ه و س ر جوابروابط وارد شده به پایتون را خواندرا بنویسید که  یحسابی ماشینهی سادتوانید برنامه

 کند.ها را محاسبه  ارزیابی( 

ناه شاود  پاایتون بایساتی قبال از انجاام هرگوچون ورودی کاربر بعنوان یک رشته خوانده مای

 کند:سان میاین تبدیل را بسیار آ evalتابع ی آن را به عدد و عملگر تبدیل نماید.محاسبه
>>> your_calculation = input('Enter a calculation: ') 

Enter a calculation: 12*52 

>>> eval(your_calculation) 

624 
ت  وارد کرده اسا your_calculationبرای خواندن چیزی که کاربر در متغیر inputازدر این مثال  

یاک ساال  هایکنیم  شاید سن شما در تعداد هفتهد میرا وار 52*12کنیم. در خط بعد  عبارتاستفاده می

 د.شوبرای اجرای این محاسبه استفاده کرده و نتیجه در خط آخر چاپ می evalضرب شده باشد(. از

 

 EXECتابع

تاری یادههاای پیچتوانید از آن برای اجرای برنامهاست با این تفاوت که می evalمانند execتابع

توانیاد ه مای چیزی ک گرداندیک مقدار را برمی evalیان این دو در این است که تفاوت م استفاده نمایید.

 قادر به انجام آن نیست. بعوان مثال:  execدرحالیکه  در یک متغیر ذخیره نمایید(
>>> my_small_program = '''print('ham') 

print('sandwich')''' 

                                                 
1 expression 
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>>> exec(my_small_program) 

ham 

sandwich 
ایجااد کارده و سا ر  printی چندخطی حاوی دو دستورط اول  متغیری را بک رشتهدر دو خ

 کنیم.برای اجرای رشته استفاده می execاز

 اسات  هاا خوانادهی پاایتون از فایالهای کوچکی که برنامهبرای اجرای برنامه execتوان ازمی

پیچیده  های طولانی وام نوشتن اپلیکیشنها! این کاردر هنگای درون برنامههدرواقع  برنامه -استفاده کرد

 خورد.به درد می

باات در (را بسازید  جاایی کاه دو رDueling Robots  هاتوانید بازی دوئل رباتبعنوان مثال می

-ه ربااتبا های کوچک پایتون با برنامهبازیکنان  کنند به هم حمله کنند.و سعی میصفحه حرکت کرده 

تفاده بارای اجارا اسا execها را خوانده از این اسکری ت Dueling Robots بازیدهند می یشان دستورها

 کنیم.می

 

 FLOATتابع

یک رشته یا یک عدد را به یک عادد ممیاز  floatتابع 

 2کند که یک عدد اعشاری اسات  عادد حقیقایتبدیل می 1شناور

یااک عاادد  10بعنااوان مثااال  عاادد  شااود(.نیااز نامیااده ماای

شاود( نیاز نامیاده مای 4دد صاحیح  که عا است 3صحیح کامل(

 عاادد  اعااداد ممیزشااناور هسااتند 10.253یااا  10.1  10.0ولاای

 شود(نیز نامیده می 5شناور

 

 عدد شناور تبدیل کنید:توانید یک رشته را به می  floatبسادگی با فراخوانی
>>> float('12') 

12.0 
 توانید از یک اعشار در یک رشته استفاده کنید:می

                                                 
1 Floating point 

2 real 

3 integer 

4 Whole Number 

5 float 
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>>> float('123.456789') 

123.456789 
نیاد کاه بارای کبرای تبدیل مقادیر وارد شده به برنامه به اعداد مناسب استفاده  floatتوانید ازمی

سن  ین که ببینیمابعنوان مثال  برای  اند  بسیار سودمند خواهد بود.ی مقادیر مختلفی که وارد شدهمقایسه

 توانیم کار زیر را انجام دهیم:می یک نفر بزرگتر از یک عدد معین است یا نه 
>>> your_age = input('Enter your age: ') 

Enter your age: 20 

>>> age = float(your_age) 

>>> if age > 13: 

print('You are %s years too old' % (age - 13)) 

You are 7.0 years too old 
 

 INTتابع

زی بعد به این معنی که هر چی  کند کهتبدیل می یک رشته یا عدد را به یک عدد صحیح intتابع

اور را باه عدد ممیزشنشود که چگونه یک بعنوان مثال  در اینجا نشان داده می از ممیز حذف خواهد شد.

 یک عددصحیح ساده تبدیل کنیم:
>>> int(123.456) 

123 
 کند:این مثال یک رشته را به یک عددصحیح تبدیل می

>>> int('123') 

123 
ک یی اگر سعی کنید یک رشته حاوی یک عدد ممیزشناور را به یک عدد صحیح تبدیل کنید  ول

  یاک رشاته Intجا سعی داریم باا اساتفاده از تاابعپیام خطا نمایش داده خواهد شد. بعنوان مثال  در این

 حاوی یک عدد ممیزشناور تبدیل کنیم:
>>> int('123.456') 

Traceback (most recent call last): 

    File "<pyshell>", line 1, in <module> 

int('123.456') 

ValueError: invalid literal for int() with base 10: '123.456' 
 باشد.می ValueError کنید  نتیجه یک پیامهمانطوریکه مشاهده می
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 LENتابع

طول یک شیء یاا طول  lenتابع 

ر در مورد یک رشاته  تعاداد کاراکترهاا د

گرداند. بعنوان مثاال  یک رشته را را برمی

 دهیم:  کار زیر را انجام میthis is a testیبرای بدست آوردن طول رشته
>>> len('this is a test string') 

21 
-را برمی های آن لیست یا چندتاییدر یک لیست یا چندتایی استفاده شود  تعداد آیتم lenاگر از

 گرداند.
>>> creature_list = ['unicorn', 'cyclops', 'fairy', 'elf', 'dragon', 

'troll'] 

>>> print(len(creature_list)) 

6 
 گرداند:های نگاشت را برمیدر یک نگاشت استفاده گردد  تعداد آیتم lenاگر از

>>> enemies_map = {'Batman' : 'Joker', 

'Superman' : 'Lex Luthor', 

'Spiderman' : 'Green Goblin'} 

>>> print(len(enemies_map)) 

3 
تاوان از آن یبعنوان مثاال  ما.سودمند خواهد بود lenتابع  کنیدها کار میبا حلقهکه بویژه زمانی 

 برای نمایش موقعیت اندیر عناصر در فهرستی مانند زیر استفاده کنید: 
>>> fruit = ['apple', 'banana', 'clementine', 'dragon fruit'] 

 >>> length = len(fruit) 

 >>> for x in range(0, length): 

  print('the fruit at index %s is %s' % (x, fruit[x])) 

     the fruit at index 0 is apple 

     the fruit at index 1 is banana 

     the fruit at index 2 is clementine 

     the fruit at index 3 is dragon fruit 

از ایان متغیار در  در ذخیاره گردیاده و سا ر در lengthطول لیسات در متغیاردر اینجا  

پیاامی را  را چک کاردیم هر آیتم از لیست  زمانی که در کنیم.برای خلق حلقه استفاده می rangeتابع

ک لیسات از همچناین درصاورتیکه یا دهاد.کنیم که موقعیت و مقدار اندیر آیتم را نشان مایچاپ می
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نیاز اساتفاده  lenها را در اختیار داشته و بخواهیم آیتم دوم یا سوم لیست را چاپ کنیم باید از تاابعرشته

 نماییم.

 

 MINو MAXتوابع

-بزرگترین آیتم در یک لیست چندتایی یا رشته را برمای maxتابع

 ده شده است که چگوناه از آن بارایابعنوان مثال  در اینجا نشان د گرداند.

 یک لیست از اعداد استفاده کنیم:

>>> numbers = [5, 4, 10, 30, 22] 

>>> print(max(numbers)) 

30 
از هام جادا  کاراکترهایی که با کاما یا فاصله یک رشته بادر مورد 

 :صادق استاند نیز شده
>>> strings = 's,t,r,i,n,g,S,T,R,I,N,G' 

>>> print(max(strings)) 

t 
بعاد  اند و حروف کوچکدهد  حروف به ترتیب الفبا مرتب شدهمثال نشان میهمانطوریکه این 

 است. Tبزرگتر از tگیرند بنابراین از حروف بزرگ قرار می

قیماً توانیاد مساتهمچناین مای اساتفاده کنایم. اهارشاته اولی لزومی ندارد از لیست  چندتایی ی

 ز قرار دهید:کنید را بعنوان پارامتر  در پرانتخواهید مقایسه هایی که میرا صدا زده و آیتم maxتابع
>>> print(max(10, 300, 450, 50, 90)) 

450 
دتایی کند با این تفاوت که کوچکترین آیتم در لیست  چناعمل می maxنیز همانند تابع minتابع

 maxبه جاای minدر اینجا مثالی از یک لیست از اعداد وجود دارد که در آنجا از گرداند.یا رشته را برمی

 استفاده شده است:

>>> numbers = [5, 4, 10, 30, 22] 

>>> print(min(numbers)) 

4 
کنید و هار یاک از افاراد بایساتی بزن را در یک تیم چهار نفره بازی میبازی حد فرض کنید 

 اگر حد  تمامی بازیکنان بزرگتر از عادد ماوردنظر عددی را کوچکتر از عدد مدنظر شما حد  بزنند.

شما باشد  تمامی بازیکنان بازنده هستند ولی اگر حد  تمامی آنها کمتر از عدد موردنظرتان باشد  برنده 
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تاوانیم خواهند بود. برای اینکه سریعاً بفهمیم اعداد حد  زده شده  کمتر از عدد ماوردنظر هساتند مای

 استفاده کنیم: maxاز
>>> guess_this_number = 61 

>>> player_guesses = [12, 15, 70, 45] 

>>> if max(player_guesses) > guess_this_number: 

print('Boom! You all lose') 

else: 

print('You win') 

Boom! You all lose 
 guess this numberعددی که بایستی حاد  زده شاود را باا اساتفاده از متغاایردر این مثال  

حد  ماکسیمم را  ifاند. دستورذخیره شده list player_guessesهای اعضای تیم درحد  کنیم.ذخیره می

 Boom! You“مقایسه کرده و اگر حد  بازیکنن بیشتر از عدد موردنظر باشد  guess_this_numberبا عدد

all lose.” کنیم.را چاپ می 

 

 RANGEتابع

در   همانطوریکاه قبتًدیادیم( rangeتاابعاساساً از 

یک بخش از کاد باه دفعاات برای گردش در  forهایحلقه

 stopو start ؛rangeدو پاارامتر اول  کنیم.معین استفاده می

برای کار با یک  Lenدر مثال قبلی که از تابع شوند.نامیده می

با این دو پاارامتر  rangeحلقه استفاده شد  شاهد استفاده از 

 بودیم.

شاود و می وان پارامتر اول شناختهبعنگردد که عددی آغاز میکند با تولید می rangeاعدادی که 

شاود کاه یمابعنوان مثال  در اداماه نشاان داده  شو که یکی کمتر از پارامتر دوم است.به عددی ختم می

   چه اتفاقی خواهد افتاد: اندتولید شده rangeکه توسط 5و 0هنگام چاپ اعداد بین
>>> for x in range(0, 5): 

print(x) 

0 

1 

2 

3 

4 
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 گرداند که یک عمال را چنادین بااررا برمی iteratorیک شیء خاص به نام rangeدرواقع تابع

 اند.گردشود  بزرگترین عدد بعدی را برمیدر این مورد  هر بار که فراخوانی می کند.تکرار می

 rangeبدنبال فراخاوانیاگر  (.list با استفاده از تابع را به یک لیست تبدیل کرد 1توان تکرارگرمی

   اعدادی که در آن وجود دارد را خواهید دید: ر بازگشتی را چاپ کنیدمقدا  
>>> print(list(range(0, 5))) 

[0, 1, 2, 3, 4] 
قارارداده  Stepاضافه کنید. اگر مقدار rangeرا به  stepپارامتر سومی را به نامتوانید همچنین می

را  2ولی زمانی کاه عادد اده شده است.استف  گام(step  فرض بعنوانبصورت پیش 1از عدد نشده باشد 

 بینیم:نتیجه را میدرنظر بگیریم چه اتفاقی خواهد افتاد؟  stepبعنوان
>>> count_by_twos = list(range(0, 30, 2)) 

>>> print(count_by_twos) 

[0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, 26, 28] 
تا کمتار  2یابد که تمه میاخ 28قبلی است و لیست با عدد هر عدد در لیست دو تا بیشتر از عدد

 توانید استفاده کنید:های منفی نیز میگاماز باشد.می 30از

 count_down_by_twos = list(range(40, 10, -2)) <<<م

>>> print(count_down_by_twos) 

[40, 38, 36, 34, 32, 30, 28, 26, 24, 22, 20, 18, 16, 14, 12] 
 

 SUMتابع

 ان مثال: بعنو گرداند.ی نهایی را برمیهای یک لیست را با هم جمع کرده و نتیجهآیتم sumتابع
>>> my_list_of_numbers = list(range(0, 500, 50)) 

>>> print(my_list_of_numbers) 

[0, 50, 100, 150, 200, 250, 300, 350, 400, 450] 

>>> print(sum(my_list_of_numbers)) 

2250 
 کنایم.را ایجاد می 500و 0تایی لیستی از اعداد بین50و یک گام rangeبا استفاده از در خط اول 

را در  my_list_of_numbersدرنهایت  متغیر نماییم.( میprintی نتیجه  لیست را چاپ س ر برای مشاهده

با هام جماع کارده تاا  است ری لیاهتمامی آیتم print(sum(my_list_of_numbers))قرار داده و با sumتابع

 بدست آید. 2250مجموع

 

                                                 
1 iterator 
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 هاکار با فایل

. ..ها و.ی  بازیاسناد  تصاویر  موسیقی شما هستند: های رایانههای پایتون همانند دیگر فایلفایل

 درواقع  هرچیزی که رایانه شما بعنوان فایل ذخیره کرده است.

هاا را بااز ل  میتوان فایاopenتفاده از تابع ذاتیدر اینجا خواهیم دید که چگونه در پایتون  با اس

 نمود و با آنها کار کرد. ولی ابتد بایستی یک فایل جدید بسازیم.

 

 ایجاد یک فایل تست

-رای  سیساتمبنامیم. مراحلی را دنبال کنید که می test.txtکنیم و آن را با یک فایل متنی کار می

 ی شما معین شده است.عامل مورداستفاده

 

 یجاد یک فایل جدید در ویندوزا

 دنبال کنید: test.txtکنید  مراحل زیر را برای ایجاد یکاگر از ویندوز استفاده می

1 .StartAll ProgramsAccessoriesNotepad  را انتخاب کنید 

 وارد نمایید . یک خط جدید در فایل خالی2

3 .FileSave را انتخاب کنید 

ار و س ر دوب My Computerبا دوبار کلیک روی  :Cانتخاب درایو  پنجره. بعد از ظاهر شدن 4

 Local Disk (C:)کلیک روی 

5 .test.txt   بخشدر راFile name  وارد کنید  کادر نمایش داده شدهدر پایین 

 کلیک نمایید Saveی. درنهایت روی دکمه6
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 Mac OS Xایجاد یک فایل جدید در 

 دنبال نمایید: text.txtمراحل زیر را برای ایجاد یک کنید استفاده می Macاگر از یک

 در نوار منوی در بالای صفحه Spotlight. کلیک روی آیکون1

 شوددر کادر جستجویی که ظاهر می TextEditوارد کردن. 2

3 .TextEdit بایستی در بخشApplications  باز شاود 1ادیتورظاهر گردد. روی آن کلیک کرده تا 

 پیدا کنید( Finderدر Applicationsیرا در پوشه TextEditتوانید می

 چند خط متن در فایل خالی خود تایپ کنید. 4

 FormatMake Plain Text. انتخاب5

 FileSaveانتخاب. 6

 را وارد کنید Save As test.txt. در کادر7

یاد یاا ناام انامی کاه باا آن وارد سیساتم شاده -کلیک کرده 2روی نام کاربری list Places. در 8

 کنید.ای که از آن استفاده میصاحب رایانه

 کلیک کنید. Saveی. در نهایت روی دکمه9

                                                 
1 ditorE ویرایشگر  ویراستار 

2 username 
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 UBUNTUایجاد یک فایل جدید در

 ید:دنبال نمای text.txtکنید  بایستی مراحل زیر را برای ایجاد یکاستفاده می UBUNTUاگر از

 بازکنید. نام دارد  Text Editorخود را که معمولاً  ادیتور. 1

 .. چند خط متن در ادیتور وارد کنید2

3 .FileSave.را انتخاب نمایید 

دایرکتوری اصلی مشاار   نام فایل( وارد کنید. filenameر بعنوان Name  text.txtددر. در کار4

روی آن  Places listمشخص شده است  درغیراینصاورت  در  Save in Folderدر این کادر تحت عنوان

 .اید(کاربری است که با آن وارد سیستم شدهشما  نام 1 دایرکتوری اصلی دکلیک نمایی

 کلیک کنید. Saveی. روی دکمه5

                                                 
1 ctoryHome dire 
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 باز کردن یک فایل در پایتون

نماایش  ز کارده و محتویاات آن رای پایتون باادر پایتون  یک فایل را در پنجره openتابع ذاتی

ی هااد. باه مثاالعامل شما بساتگی داررا باز کند  به سیستمن که به این تابع بگوید کدام فایل ای دهد.می

-ویاژه کنیاد  باه بخاشعامل دیگری استفاده مایمربوط به یک فایل ویندوز دقت کرده و اگر از سیستم

 مراجعه نمایید. UBUNTUیا Macی

 

 باز کردن یک فایل ویندوز

 را وارد نمایید:   کد زیرtext.txtکنید  برای باز کردناگر از ویندوز استفاده می
>>> test_file = open('c:\\test.txt') 

>>> text = test_file.read() 

>>> print(text) 

There once was a boy named Marcelo 

Who dreamed he ate a marshmallow 

He awoke with a start 

As his bed fell apart 

And he found he was a much rounder fellow 
ها ر کردن با فایلاکنیم که یک شیء فایل را همراه با توابعی برای کرا باز می Openط اول  در خ

-گوید کاه در کجاا مایکنیم که به پایتون میاستفاده می openهمراه با تابع stringاز پارامتر گرداند.برمی
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ذخیاره  :Cایاوک محلی روی دررا در دیس test.txtکنید اگر از ویندوز استفاده می تواند فایل را پیدا کند.

 کنید.تعریف می c:\\test.txtمکان فایل را بصورتاید بنابراین کرده

ت. اسالکش جازو فرماان نیساگوید کاه باکفایل ویندوز به پایتون می( در نام\\اسلش دو بک

د(. شایء ارن(ها  در پایتون معنا دstring ها  بویژه در رشتهاسلکشبک آموختید  3در فصل  همانطوریکه

 کنیم.ذخیره میtest_fileرا در متغیرفایل را 

-ه میاستفاد readاز تابع textی آن در متغیردر خط دوم  برای خواندن محتویات فایل و ذخیره

پ در خط آخر  بری نمایش محتویات فایال  متغیار را چاا کنیم که توسط شیء فایل درست شده است.

 کنیم.می

 

 Mac OS Xباز کردن یک فایل

رای اولین ببایستی مکان متفاوتی را    test.txtکنید  برای باز کردن استفاده می Mac OS Xگر ازا

ید اکلیک کرده کاربری که روی آنی فایل متنی در رشته  از نامم ذخیرهاهنگ خط مثال ویندوز وارد کنید.

 کل زیر باشد:بایستی به ش openرکاربری باشد  پارامتنام sarahwintersاگر بعنوان مثال   استفاده نمایید.
>>> test_file = open('/Users/sarahwinters/test.txt') 

 

 UBUNTUباز کردن یک فایل

ا بارای ربایستی مکان متفااوتی   test.txtکنید  بایستی برای باز کردن استفاده می Ubuntuاگر از

ک روی آن کلیا کاربری کهرشته  از نام ی فایل متنی درهنگام ذخیره اولین خط مثال ویندوز وارد نمایید.

 کل زیر باشد:شبایستی به  openکاربری باشد  پارامترنام jacobبعنوان مثال  اگر  اید استفاده کنید.کرده
>>> test_file = open('/home/jacob/test.txt') 

 

 هانوشتن در فایل

ا اباع دیگاری نیاز دارد. باتو readبازگردانده شده است  عتوه بار  openشیء فایلی که توسط

دیاد را ایجااد جتوانیم یک فایال خاالی   هنگام فراخوانی تابع زیر  می'w'یاستفاده از پارامتر دوم  رشته

 کنیم:
>>> test_file = open('c:\\myfile.txt', 'w') 

 

 یم.ل بنویسخواهیم در شیء فایگوید که به جای خواندن از شیء فایل میبه پایتون می 'w'پارامتر

 توانیم اطتعاتی را به این فایل جدید اضافه کنیم:می writeحال با استفاده از تابع
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>>> test_file = open('c:\\myfile.txt', 'w') 

>>> test_file.write('this is my test file') 
را  ر فایالدبایستی به پایتون بگوییم که چه زماان نوشاتن  زیر  closeدرنهایت با استفاده از تابع

 ایمخاتمه داده
>>> test_file = open('c:\\myfile.txt', 'w') 

>>> test_file.write('What is green and loud? A froghorn!') 

>>> test_file.close() 
 

 ایل را با استفاده از ادیتور متن خود باز کنید بایستی مشااهده کنیاد کاه حااوی ماتناگر فحال 

“What is green and loud? A froghorn!”  است یا این که از پایتون بارای

 خواندن مجدد آن استفاده کنید:
>>> test_file = open('myfile.txt') 

>>> print(test_file.read()) 

What is green and loud? A froghorn! 
 

 

 آنچه آموختید

توانناد اعاداد ه مایآموختید کا intو floatدر این فصل چیزهایی درباره توابع ذاتی پایتون  مثتً 

ایجااد قادر اسات  Lenتابعهمچنین دیدید که چگونه  نند.اعشاری را به اعداد صحیح و بالعکر تبدیل ک

 هاا  از پاایتونفایالو نوشاتن در از خوانادن  برایتوان تر کند و اینکه چگونه میرا آسان 1ی تکرارحلقه

 استفاده نمود.

 

 نویسیهای برنامهچیستان

-ها مایاسخپی برای مشاهده های زیر را دنبال کنید.از توابع ذاتی پایتون  مثال برای درک برخی

 مراجعه کنید. /http://python-for-kids.comتوانید به آدر  

 

 ( کد اسرارآمیز1

ی اجرای کد زیر چیست؟ حد  زده و برای ارزیابی درساتی حاد  خاود  کاد را اجارا نتیجه

 کنید.

                                                 
1 looping 
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>>> a = abs(10) + abs(-10) 

>>> print(a) 

>>> b = abs(-10) + -10 

>>> print(b) 
 ( یک پیام مخفی2

س ر یک  وها تقسیم کنیم بفهمیم چطور باید یک رشته را به واژهاستفاده کرده تا  helpو  dirاز

 شود:شروع می (this با اولین واژه سازیم کهمیی زیر ها در رشتهی واژهی کوچک برای چاپ بقیهبرنامه
"this if is you not are a reading very this good then way you to have 

hide done a it message wrong" 
 

 ( ک ی کردن یک فایل3

یخاواهیم م تذکر: بایستی فاایلی را کاه  ی پایتون بنویسید.برای ک ی کردن یک فایل  یک برنامه

با چاپ محتویات فایال  یجاد نمایید(.ا - یک -ک ی کنید  باز کرده  آن را خوانده و س ر یک فایل جدید

 کند.بررسی کنید که برنامه کار میجدید روی صفحه  
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 10فصل

 های سودمند پایتونماژول

باشد. می ها و متغیرهایک ماژول پایتون ترکیبی از توابع، کلاسآموختید،  7همانطوریکه در فصل

عنووان ب تر شوود.ادهسها استفاده کرده تا استفاده از آنها بندی توابع و کلاسها برای گروهپایتون از ماژول

کند کوه از می بندیهایی را گروهز آن استفاده کردیم، توابع و کلاسکه در فصول قبل ا turtleمثال، ماژول

 پشت برای ترسیم روی صفحه استفاده شده است.آنها برای خلق یک بوم برای یک لاک

اسوتفاده  توانیود از تموامی محتویوان آنکنید، موییک ماژول را به یک برنامه وارد میزمانی که 

رسی خوواهیم دست penبه کلاس، مکنیمی استفاده 4در فصل turtleماژول ازنمایید. بعنوان مثال، زمانی که 

 پشت استفاده نماییم:توانیم از آن برای خلق یک شیء برای نمایش بوم لاکداشت که می
>>> import turtle 

>>> t = turtle.Pen() 
 ین فصل،ادر  های متنوع و متعددی را در اختیار دارد.پایتون برای انجام وظایف مختلف، ماژول

ابوع آنهوا کنویم از برخوی از توها و سعی مینگاهی خواهیم داشت به برخی از سودمندترین نمونه ماژول

 استفاده کنیم.

 

 copyکپی برداری با استفاده از ماژول

حاوی توابعی برای خلق چندین کپی از شیءها  copyماژول

ی را خلق معمولاً، هنگام نوشتن یک برنامه، شیءهای جدید باشد.می

ایجواد یوک کپوی از یوک شویء و سوپ  کنید ولی برخی اوقان می
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ی خلق یوک شویء استفاده از آن برای ایجاد یک شیء جدید سودمند خواهد بود، بویژه زمانی که پروسه

 ای باشد.چند مرحله

 name, number_of_legsپارامترهوای  و __init_بوا توابع Animalفور  کنیود کولاسبعنوان مثال، 

 را در اختیار داریم. colorو
>>> class Animal: 

def __init__(self, species, number_of_legs, color): 

self.species = species 

self.number_of_legs = number_of_legs 

self.color = color 
اجازه دهیود یوک  ایجاد کنیم. Animalتوانیم شیء جدیدی را در کلاسبا استفاده از کد زیر می

 را خلق کنیم. harryصورتی شش پا به نام 1گریفین-سبا
>>> harry = Animal('hippogriff', 6, 'pink') 

م کود قبلوی را بارهوا و بارهوا توانیشش پا هستیم. می گریفین-کنید بدنبال یک گله اسبفر  

 شود:پیدا می copyاستفاده کنیم که در ماژول copyتکرار کرده یا از 
>>> import copy 

>>> harry = Animal('hippogriff', 6, 'pink') 

>>> harriet = copy.copy(harry) 

>>> print(harry.species) 

hippogriff 

>>> print(harriet.species) 

hippogriff 
آن  مشخص کردیم، سپ  یک کپوی از harryیک شیء ایجاد کرده و آن را با متغیردر این مثال، 

ن کوه این دو شیء کاملاً متفاون هسوتند حتوی بوا فور  ایو نامیدیم. harrietشیء ایجاد نموده و آن را 

-ءها پیچیدهشود، ولی زمانی که شیجویی میبا این کار اندکی در تایپ صرفه های یکسانی دارند.ویژگی

 ها مفید خواهد بود.شوند، کپی کردن آنتر می

 نیم.را ایجاد و کپی ک Animalتوانیم یک لیست از شیءهایهمچنین می
>>> harry = Animal('hippogriff', 6, 'pink') 

>>> carrie = Animal('chimera', 4, 'green polka dots') 

>>> billy = Animal('bogill', 0, 'paisley') 

>>> my_animals = [harry, carrie, billy] 

>>> more_animals = copy.copy(my_animals) 

>>> print(more_animals[0].species) 

                                                 
1 hippogriff 
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hippogriff 

>>> print(more_animals[1].species) 

chimera 
 ,harryهوا را درایجاد کرده و آن ار Animalدر سه خط اول، سه شیء

carrie وbilly ایوون شوویءها را بووه در خووط چهووارم،  کنوویم.-مووی ذخیووره

بورای ایجواد لیسوت جدیود  copyسپ  از  کنیم.اضافه می my_animalsلیست

more_animals [1]و [0]های دو شویء اول گونهدرنهایت،  نماییم.استفاده می )

کنویم کوه هماننود لیسوت را چاپ کرده و مشاهده می more_animalsدر لیست

گیریم بدون این کوه . یک کپی از لیست میchimeraو hippogriff اصلی هستند:

 نیازی باشد مجدداً تمامی شیءها را ایجاد کنیم.

 

   my_animalsرا در لیست اصولی Animalهای یکی از چهار شیءگونهاگر ه بینیم کحالا میولی 

 ( تغییر دهیم چه اتفاقی خواهد افتاد.ghoulتا hippogriffاز

 دهد.نیز تغییر می more_animalsها را درپایتون گونه
>>> my_animals[0].species = 'ghoul' 

>>> print(my_animals[0].species) 

ghoul 

>>> print(more_animals[0].species) 

ghoul 
ا هوتغییر ندادیم؟ پ  چرا گونه my_animalsها را در لیستمگر ما فقط گونه خیلی عجیب است.

 در هر دو لیست تغییر کردند؟

هایی کوه کپوی خل شیءاگیرد، به این معنی که شیءهای دواقعاً یک کپی سطحی می copyچون

ی کرده است نه اصلی را کپ Listجا شیء در این ها تغییر خواهند کرد.کند، گونهبرداری نمیکردیم را کپی

-ه آن میشیءهای داخلی آن را.بنابراین لیست جدیدی در اختیار داریم که فاقد شیءهای جدید متعلق ب

 باشد.دارای همان سه شیء درون آن می more_animalsلیست -باشد

 ،(my_animals)اضووافه کنوویم بووه همووین ترتیووب اگوور حیوووان جدیوودی را بووه لیسووت اول

ول ظاهر نخواهد شد. برای اثبان این موضوع، بعد از اضافه کردن هر حیووان،  و (more_animals)درکپی

 کنیم:هر لیست را چاپ می
>>> sally = Animal('sphinx', 4, 'sand') 

>>> my_animals.append(sally) 

>>> print(len(my_animals)) 
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4 

>>> print(len(more_animals)) 

3 
 my_animals حیووان جدیودی را بوه لیسوت اول یعنویزمانی که گردد، همانطوریکه مشاهده می

رده و اسوتفاده کو lenزمانی که از .اضافه نخواهد شدmore_animals کنیم، به کپی آن لیست یعنیاضافه می

 اهد داشت.سه المان خو ،کنیم، لیست اول دارای چهار المان و لیست دومنتایج را چاپ می

ی شویءهای چنودین کپوی از تموام ،deepcopyوجود دارد؛ یعنی copyتابع دیگری که در ماژول

، کنویماسوتفاده موی my_animals برای کپوی deepcopyزمانی که از  کند.را ایجاد میدرون شیء کپی شده 

کوی از یر بوه یواهیم داشت. درنتیجه، تغیدر اختیار خءهای آن های تمامی شیکپی حاویلیست جدیدی 

 بعنوان مثال: ما اثری روی شیءهای در لیست جدید نخواهد داشت. Animal شیءهای اصلی
>>> more_animals = copy.deepcopy(my_animals) 

>>> my_animals[0].species = 'wyrm' 

>>> print(my_animals[0].species) 

Wyrm 

>>> print(more_animals[0].species) 

ghoul 
ریکوه همانطو دهیم،تغییر می wyrmبه  ghoulهای شیء اول در لیست اصلی را ازگونهه زمانی ک

 کند.شود، لیست کپی شده تغییر نمیهای شیء اول در هر لیست مشاهده میهنگام چاپ گونه

 

 KEYWORDها با ماژولحفظ اثر کلیدواژه

 ان است مثلاًه بخشی از خود زبشود کای در پایتون اتلاق مییک کلیدواژه در پایتون، به هر واژه

If ،else وfor .مواژولkeyword حواوی توابعی بوه نوامiskeyword و متغیوری بوه نوام kwlist  اسوت. توابع

iskeyword درصورتیtrue متغیور ی پوایتون باشود.گرداند که هر رشته یک کلیدواژهبرمیkwlist از  لیسوتی

 گرداند.های پایتون را برمیتمامی کلیدواژه

را  Ozwald، falseیو برای رشته if، trueی برای رشته iskeywordد زیر دقت کنید که تابع در ک

ده ها را مشواهژهتوانید لیست کاملی از کلیدواکنیم، میزمانی که محتویان متغیر را چاپ می گرداند.برمی

هوای سوخهندر  اننود.مها همواره یکسان باقی نمویکنید. این کار از این جهت سودمند است که کلیدواژه

 های متفاوتی وجود داشته باشد.تر( پایتون ممکن است کلیدواژههای قدیمیجدید یا نسخه
>>> import keyword 

>>> print(keyword.iskeyword('if')) 

True 



   
 

131 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

>>> print(keyword.iskeyword('ozwald')) 

False 

>>> print(keyword.kwlist) 

['False', 'None', 'True', 'and', 'as', 'assert', 'break', 'class', 

'continue', 'def', 'del', 'elif', 'else', 'except', 'finally', 

'for', 'from', 'global', 'if', 'import', 'in', 'is', 'lambda', 

'nonlocal', 'not', 'or', 'pass', 'raise', 'return', 'try', 'while', 

'with', 'yield'] 
 یمه، شرحی از هر کلیدواژه ارائه شده است.در ضم

 

 RANDOMتولید اعداد تصادفی با استفاده از ماژول

ثلاً از رایانه م -چندین تابع است که برای تولید اعداد تصادفی مفید هستندحاوی  randomماژول

 randint, choiceعبارتنود از  randomسوودمندترین توابوع در مواژول«. عددی را انتخوا  کون»بخواهیم 

 . shuffleو

 

 برای انتخا  یک عدد تصادفی randomاستفاده از

یوا  1000توا 100، بوین100توا 1یک عدد تصادفی را در رنجوی از اعوداد موثلاً بوین randintتابع

 بعنوان مثال: کند.انتخا  می 5000و  1000بین
>>> import random 

>>> print(random.randint(1, 100)) 

58 

>>> print(random.randint(100, 1000)) 

861 

>>> print(random.randint(1000, 5000)) 

3795 
-ز حلقوهبوا اسوتفاده ا کننوده( و خستهبزن سادهبرای ایجاد یک بازی حدس randintتوانید ازمی

 استفاده کنید. مثلاً:  whileی
>>> import random 

>>> num = random.randint(1, 100) 

 >>> while True: 

  print('Guess a number between 1 and 100') 

  guess = input() 

  i = int(guess) 

  if i == num: 
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print('You guessed right') 

   break 

 { elif i < num: 

print('Try higher') 

 | elif i > num: 

print('Try lower') 
 ،100تا 1از  رنجکنیم و سپ  با استفاده را وارد می randomابتدا ماژول

 whileیسپ  یک حلقوه دهیم.را برابر با یک عدد تصادفی قرار می numمتغیر

یا حداقل تا زموانی کوه بوازیکن   سازیم که تا ابد تکرار خواهد شدمی را در

 (.عدد را حدس بزند

برای گورفتن ورودی  inputچاپ کرده و آنگاه از پیامی را درسپ ، 

ورودی را بوه یوک  intبا اسوتفاده از  کنیم.ذخیره می guessآن را در متغیر دراز کاربر استفاده کرده و 

،آن را بوا عوددی کوه بوه تصواد   سوپ  در کنیم.ذخیره می iآن را در متغیر عدد تبدیل کرده و در

 کنیم.انتخا  شده است مقایسه می

 You guessed“درصورن مساوی بودن ورودی و عددی که بصورن تصادفی تولید شده است،

right,”  )درغیراینصوورن، در  شوویم.از حلقه خارج میرا چاپ کرده و در  شما درست حدس زدید

کوچکتر بودن آن نسبت بوه عودد  بزرگتر بودن عدد حدس زده شده نسبت به عدد تصادفی و در 

 کنیم.تصادفی را بررسی کرده و براین اساس یک پیام تذکر را چاپ می

رده یوا کوی فرمان جدید تایپ بنابراین شاید بخواهید آن را در یک پنجره این کد یک بیتی است

ری از در اینجوا یوک یوادآو اجورا کنیود. IDLEیک سند متنی ایجاد نموده، آن را ذخیره کرده و سپ  در

 ی ذخیره شده ارائه گردیده است:ی باز کردن و اجرای یک برنامهشیوه

1 .IDLE را آغاز کرده وFileOpen نتخا  کنیدرا ا 

وی نام فایول رو برای انتخا  آن باز کنید  اید،که فایل را در آن ذخیره کردهدایرکتوری همان . 2

 کلیک کنید.

 کلیک کرده Open. روی3

 را انتخا  کنید RunRun Moduleی جدید،. بعد از باز شدن پنجره4

 افتددر اینجا نشان داده شده است که بعد از اجرای برنامه چه اتفاقی می
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 برای انتخا  یک آیتم تصادفی از یک لیست CHOICEاستفاده از 

تخا  یک آیتم تصادفی را از یک لیست ان به جای یک عدد تصادفی از یک رنج،خواهید اگر می

 ا انتخا  کند.خواهید پایتون دسر را برای شمبعنوان مثال، می استفاده کنید. choiceتوانید ازکنید، می
>>> import random 

>>> desserts = ['ice cream', 'pancakes', 'brownies', 'cookies', 

'candy']  
>>> print(random.choice(desserts)) 

brownies 

 انتخا  بدی نیست -خواهید داشت 1یاحتمالاً شما نان خامه

 

 یک لیست 2ر زدنبُبرای  SHUFFLEاستفاده از

                                                 
1 brownies 

2 Shuffle به هم ریختن 
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یود و بوا کنکوار موی IDLEدر  راگو ریزد.هم می بهها را ر زده و آیتمیک لیست را بُ shuffleتابع

در کد  random.shuffleتوانید به سراغ فرماناید، میلیست دسرهای مثال قبل را ساخته randomاستفاده از 

 زیر بروید: 
>>> import random 

>>> desserts = ['ice cream', 'pancakes', 'brownies', 'cookies', 

'candy'] 

>>> random.shuffle(desserts) 

>>> print(desserts) 

['pancakes', 'ice cream', 'candy', 'brownies', 'cookies'] 
اگر یوک بوازی  رتیب کاملاً متفاون است.ت -توانید نتایج را مشاهده کنیدبعد از چاپ لیست می

 اده کنید.سته کارن استفتوانید از این تابع برای بُر زدن یک لیست معر  یک داید، میکارتی نوشته

 

 SYSبا ماژول صفحه پایتونکنترل کردن 

یتون ی پواتوانید از آنها برای کنتورل خوود صوفحهحاوی تابعی از سیستم است که می sysماژول

 versionو متغیور stdoutو stdin، شویءهایexitجا خواهیم دید کوه چگونوه از توابعنیدر ا استفاده کنید.

 گردد.استفاده می

 

 EXITی پایتون با استفاده از تابعاز صحفهخروج 

-فحهبا وارد کردن کد زیر ص ی پایتون.راهی است برای متوقف کردن کنسول و صفحه exitتابع

یوک کورده و کل Yesروی شود تا خروج از برنامه را تأیید کنید.از شما خواسته میای باز شده و در آنجا 

 درنتیجه برنامه بسته خواهد شد.
>>> import sys 

>>> sys.exit() 
معرفی شد اسوتفاده نکنیود، ایون کوار جووا   1که در فصل IDLEیی اصلاح شدهنسخهاگر از 

 درعو ، با پیام خطا مواجه خواهید شد: نخواهد داد.
>>> import sys 

>>> sys.exit() 

Traceback (most recent call last): 

File "<pyshell#1>", line 1, in <module> 

   sys.exit() 

SystemExit 
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 STDINخواندن با شیء

خواهود توا از کواربر موی sys( در ماژولstandard inpput مخفف ورودی استاندارد stdinشیء

 7ریکوه در فصولهمانطو کند.خوانده شده و برنامه از آنها استفاده می ا لاعاتی را وارد کند که در صفحه

از  توسط کواربر، ENTERاست که تا قبل از فشرده شدن کلید readlnآموختید، این شیء دارای یک تابع

ع هماننود این تواب گردد.آن برای خواندن یک خط از متنی که با صفحه کلید تایپ شده است، استفاده می

 د زیر را واردبعنوان مثال ک بازی حدس عدد تصادفی استفاده کردیم.کند که از آن برای کار می inputتابع

 کنید:

>>> import sys 

>>> v = sys.stdin.readline() 

He who laughs last thinks slowest 
برای تصدیق ایون کند. ذخیره می vرا در متغیر He who laughs last thinks slowestیپایتون رشته

 کنیم:را چاپ می vموضوع، محتوای
>>> print(v) 

He who laughs last thinks slowest 
تعوداد  تووانیممی readlineدر این است که با تابع inputو  readlineن تابعهای بیتفاونیکی از 

 بعنوان مثال: تعیین کنیم. شوند،کاراکترهایی را که بعنوان یک پارامتر خوانده می
>>> v = sys.stdin.readline(13) 

He who laughs last thinks slowest 

>>> print(v) 

He who laughs 

 

  STOUTنوشتن با شیء

در هوایی بورای نوشوتن پیوام (standard output مخفوف stdoutشیءتوان از می، stdinبرخلا 

ین تفواون کوه ااست ولی با  printهایی ماننداز جنبه ندن آنها، استفاده کرد.ا یا کنسول(، به جای خوشِل

stdout موثلاً نموودیمبیان  9یک شیء فایل است و بنابراین از همان توابعی برخوردار است که در فصل ،

write :بعنوان مثال . 
>>> import sys 

>>> sys.stdout.write("What does a fish say when it swims into a wall? 

Dam.") 

What does a fish say when it swims into a wall? Dam.52 
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 گرداند.میت، برتعداد کاراکترهایی را که نوشته اس، writeیبه مجرد خاتمهتوجه داشته باشید که 

قودار را در متوانیم این می ی برنامه چاپ شده است.در صفحه 52توان مشاهده نمود کهدر پایان پیام می

 ایم.یک متغیر ذخیره کرده تا در ی زمان بفهمیم چند کاراکتر روی صفحه نوشته

 

 کنم؟ی پایتون استفاده میمن چطور بهفمم که از کدام نسخه

دهود. زموانی ی پایتون شما را نمایش میخهنس versionمتغیر

ی خوود مطمو ن این کار مفید است که بخواهید از به روز بودن نسخه

هایشوان، نویسان تمایل دارند با بالا آمدن برناموهبرخی از برنامه شوید.

 -ی پوایتونا لاعان چاپ شود. بعنوان مثال، شواید بخواهیود نسوخه

 تان ظاهر شود:ر برنامهد Aboutیدر یک پنجره -بصورن زیر
>>> import sys 

>>> print(sys.version) 

3.1.2 (r312:79149, Mar 21 2013, 00:41:52) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] 
 

 TIMEزمان انجام کار با استفاده از ماژول

 پایتون شامل توابعی برای نمایش زمان است هرچنود ضورورتی در انجوام ایون کوار timeماژول

 کد زیر را امتحان کنید: نیست.
>>> import time 

>>> print(time.time()) 

1300139149.34 
شود، درواقع تعداد برگردانده می ()timeعددی که با فراخوان

این نقطوه ارجواع  است. AM 00:00:00در 1970ی ژانویه 1ها از ثانیه

غیرمعمول در نگاه اول سودمند نخواهد بود ولی واقعیت چیز دیگری 

های برنامه چقدر بعنوان مثال، برای این که بفهمیم اجرای بخش ست.ا

توانیم زمان شروع و خاتمه را ثبت کرده و مقادیر را می کشد، ول می

 انجام دهید. 999تا 0همان کار را برای تعیین زمان لازم برای چاپ تمامی اعداد از با هم مقایسه کنیم.

 کنیم:د میتابعی مانند تابع زیر را ایجاابتدا، 
>>> def lots_of_numbers(max): 

for x in range(0, max): 

print(x)  
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 زنیم:صدا می max=1000سپ  تابع را با 
>>> lots_of_numbers(1000) 

 کنیم:، زمان موردنیاز تابع را محاسبه میtimeدر ادامه با اصلاح برنامه با ماژول
>>> def lots_of_numbers(max): 

 t1 = time.time() 

  for x in range(0, max): 

print(x) 

 t2 = time.time() 

 print('it took %s seconds' % (t2-t1)) 
یسوتم سبا توجه بوه سورعت   ی زیر بدست خواهد آمدبرنامه را فراخوانی کرده و نتیجهمجدداً 

 (:نتیجه متفاون خواهد بود
>>> lots_of_numbers(1000) 

0 

1 

2 

3 

. 

. 

. 

997 

998 

999 

it took 50.159196853637695 seconds 
مقودرا  زنویم، مقوداری کوه دررا صدا موی ()timeاولین باری که تابعروند کار اینگونه است: 

ای ایجاد کرده و تمامی اعداد در خطوط سوم و حلقه سپ  در دهیم.نسبت می t1بازگشتی را به متغیر

مقدار بازگشتی را بوه  دررا فراخوانی کرده و  ()timeتابع  بعد از حلقه، مجدداً کنیم.چهارم را چاپ می

د بود زیرا خواه t1بزرگتر از t2مقدار  کشد،دهیم. چون تکمیل حلقه چند ثانیه  ول مینسبت می t2متغیر

های لازم برای ، تعداد ثانیهt2و t1از تفاضل در های بیشتری سپری شده است.ثانیه 1997ی ژانویه 1از 

 این اعداد بدست خواهد آمد. چپ تمامی

 

 ASCTIMEتبدیل یک تاریخ با کمک

یک تاریخ را بصورن یک چندتایی درنظر گرفته و آن را به چیوزی قابول خوانودن  asctimeتابع

 هوای غیرقابول تغییور اسوت(. بخا ر داشته باشید که یک چندتایی ماند یک لیست با آیتم کند.تبدیل می
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تاریخ و زموان جواری  را بدون هیچ پارامتری فراخوانی کنیم، asctimeاگر دیدیم، 7همانطوریکه در فصل

 به فرمی قابل قرائت نمایش داده خواهد شد.
>>> import time 

>>> print(time.asctime()) 

Mon Mar 11 22:03:41 2013 
جواد موان ایبا یک پارامتر، ابتدا یک چندتایی با مقادیری برای تاریخ و ز asctimeبرای فراخوانی

 دهیم:نسبت می tبعنوان مثال، چندتایی را به متغیر کنیم.می
>>> t = (2007, 5, 27, 10, 30, 48, 6, 0, 0) 

شنبه سه 1دوشنبه، 0مقادیر در این دنباله عبارتند از سال، ماه، روز، ساعت، دقیقه، ثانیه، روز هفته 

را بوا  asctime باشد(. 1نباشد و 0ا نبودن روز بودن ینما( و بعنوان مکان 0و به همین ترتیب(، روز سال 

 چندتای مشابهی فراخوانی کرده و خواهیم داشت:
>>> import time 

>>> t = (2020, 2, 23, 10, 30, 48, 6, 0, 0) 

>>> print(time.asctime(t)) 

Sun Feb 23 10:30:48 2020 
 

 LOCALTIMEبدست آوردن تاریخ و زمان با تابع

گردانود و برمویتاریخ و زمان جاری را بصوورن یوک شویء  localtime، تابعasctimeبرخلا 

ا مشواهده اگر شیء را چاپ کنید، نام کولاس ر هستند. asctimeمقادیر آن تقریباً به همان ترتیب ورودی

و ...  tm_hour ، بورای روز مواه(tm_mday  بورای مواه(tm_year ،tm_monکرده و هور یوک از مقوادیر بوا

 .اندگذاری شدهبرچسب
>>> import time 

>>> print(time.localtime()) 

time.struct_time(tm_year=2020, tm_mon=2, tm_mday=23, tm_hour=22, 

tm_min=18, tm_sec=39, tm_wday=0, tm_yday=73, tm_isdst=0) 
 asctimeآنها  هماننود چنودتایی کوه بوا جایگاه اندی توانید از برای چاپ سال و ماه جاری می

در  month( و0تدر جایگاه اول  موقعی yearدانیم که براساس این مثال، می اده کردیم( استفاده کنید.استف

 کنیم:استفاده می month = t[1]و year = t[0]( قرار دارد. بنابراین از1جایگاه دوم  
>>> t = time.localtime() 

>>> year = t[0] 

>>> month = t[1] 

>>> print(year) 
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2020 

>>> print(month) 

2 
 هستیم. 2020بینیم که در ماه دوم و می

 

  SLEEPایجاد وقفه با استفاده از تابع

خواهیود شود که مویزمانی استفاده می sleepاز تابع

بعنووان  در برنامه تأخیر ایجاد کرده یا اجرای آن را کند کنید.

ی زیور توانیم از حلقوهمی 60تا 1مثال برای چاپ هر ثانیه از

 اده کنیم:استف
>>> for x in range(1, 61): 

print(x) 

بگوییم کوه  توانیم به پایتونکند. هرچند، میرا چاپ می 60تا 1این کد به سرعت تمامی اعداد از

 کاری انجام ندهد:  printیک ثانیه بین هر دستور
>>> for x in range(1, 61): 

print(x) 

time.sleep(1) 
-اقعیبرای و sleepاز تابع، 12در فصل هر عدد ایجاد خواهد شد.در نتیجه، تأخیری بین نمایش 

 ن یک انیمیشن استفاده خواهیم کرد.دادتر جلوه 

 

 ی ا لاعانبرای ذخیره PICKLEاستفاده از ماژول

برای تبدیل شیءهای پایتون به چیزی استفاده شوده اسوت  pickleاز ماژول

هنگوام  pickleباشود. مواژول خوانودنکه در یک فایل قابل نوشتن و بسادگی قابل 

زیکن ای پیشرفت یوک بونوشتن یک بازی یا زمانی که بخواهیم ا لاعاتی را درباره

-دهیم کوه چگونوه مویبعنوان مثال در اینجا نشان می خورد.ذخیره کنیم، به درد می

 ویژگی ذخیره را به یک بازی اضافه کنیم:  متوانی
>>> game_data = { 

'player-position' : 'N23 E45', 

'pockets' : ['keys', 'pocket knife', 'polished stone'], 

'backpack' : ['rope', 'hammer', 'apple'], 

'money' : 158.50 

} 
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رسوتی فه ی پایتون حاوی موقعیت جاری بازیکن را در بازی خیالی خودمان،یک نقشه اینجا،در 

 کنیم.لق میکند را خپولی که بازیکن با خود حمل میها در جیب جلویی و عقبی بازیکن و مقدار از آیتم

ر یوک توانیم ایون نقشوه را دمی pickle’s dumpبا باز کردن یک فایل برای نوشتن و سپ  فراخوانی تابع

 فایل ذخیره کنیم:

>>> import pickle 

>>> game_data = { 

'player-position' : 'N23 E45', 

'pockets' : ['keys', 'pocket knife', 'polished stone'], 

'backpack' : ['rope', 'hammer', 'apple'], 

'money' : 158.50 

} 

>>> save_file = open('save.dat', 'wb') 

>>> pickle.dump(game_data, save_file) 

 >>> save_file.close() 
 

سووازیم. زی را موویهووای بوواای از دادهنقشووه را وارد کوورده و در  pickleموواژول ابتوودا در

شاید گوید فایلی را در مد باینری بنویسد کنیم که به پایتون میباز می wbرا با پارامتر save.datفایلدر

 /Users/malcolmozwald, /home/susanb/لازم باشووووود آن را در یوووووک دایرکتووووووری موووووثلاً 

بورای  dumpاز  رد .(انجوام شود 9خیره کنیود همانطوریکوه در فصولذ C:\\Users\JimmyIpswichیا

بنودیم چوون ، فایول را مویکنیم. درنهایت دربعنوان دو پارامتر استفاده می fileحرکت در نقشه و متغیر

 کارمان با آن تمام شده است.

 

 نخوانودی متنی فقط حاوی کاراکترهایی هسوتند کوه توسوط انسوان قابول های سادهنکته: فایل

تند کوه ی پایتون حاوی ا لاعواتی هسوشده pickleو شیءهای ها های صوتی، فیلمتصاویر، فایل هستند.

-اگر می وند.شهای باینری شناخته میتحت عنوان فایلهمواره توسط انسان قابل خواندن نیستند بنابراین 

- ی درهومرا ذخیره کنید، خواهید دید که شبیه یک فایل متنی نیست؛ بلکه شبیه مخلو dat.خواهید فایل

 و کاراکترهای ویژه است. آمیخته از متن ساده
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 pickleحالت ازاند را در فایل نوشته شده pickle's loadتوانیم شیءهایی که با استفاده از تابعمی

دهویم: را انجام موی pickleکنیم، معکوس فرآیندخارج می pickleزمانیکه چیزی را از حالت خارج کنیم.

ه ابول اسوتفادقگردانیم کوه بورای برناموه مقادیری برمی ا لاعان نوشته شده در فایل را گرفته و آن را به

 است. dumpاین فرآیند مشابه استفاده از تابع باشند.
>>> load_file = open('save.dat', 'rb') 

>>> loaded_game_data = pickle.load(load_file) 

>>> load_file.close() 
سوپ   کنویم.موی وان یک پارامتر، فایل را باز  به معنای خوندن باینری( بعن rbابتدا با استفاده از

در پایوان  دهویم.قرار می loaded_game_dataانتقال داده و مقدار بازگشت را برابر با متغیر loadفایل را به

 بندیم.فایل را می

 کنیم:می اند؛ متغیر را چاپهای ذخیره شده بدرستی بارگذاری شدهبرای اینکه ثابت کنیم داده
>>> print(loaded_game_data) 

{'money': 158.5, 'backpack': ['rope', 'hammer', 'apple'], 

'player-position': 'N23 E45', 'pockets': ['keys', 'pocket knife', 

'polished stone']} 
 

 آنچه آموختید

ی کرده بندهها و متغیرها را گروکلاس توابع، ،پایتونهای ماژولآموختید که چگونه در این فصل 

شویءها را  توواندیدید که چگونه موی شود.و چگونه با کمک وارد کردن ماژول، از این توابع استفاده می

ن نه با زمواکپی کرد، اعداد تصادفی تولید نمود و به تصاد  فهرستی از شیءها را بُر زد و همچنین چگو

فایل ذخیره و  ، ا لاعان را در یکpickleدر پایتون کار کرد. درنهایت، آموختید که چگونه با استفاده از 

 از یک فایل فراخوانی کنید.
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 نویسیهای برنامهچیستان

ر آدرس هوای خوود را دتوانیود پاسوخهای پایتون، امتحان کنید. میکد زیر برای یادگیری ماژول

http://python-for-kids.com یید.بررسی نما 

 برداری شدههای کپیماشین( 1

 کند؟ا چاپ میکد زیر چه چیزی ر
>>> import copy 

>>> class Car: 

pass 

>>> car1 = Car() 

>>> car1.wheels = 4 

>>> car2 = car1 

>>> car2.wheels = 3 

>>> print(car1.wheels) 

 شود؟چه چیزی در اینجا چاپ می  

>>> car3 = copy.copy(car1) 

>>> car3.wheels = 6 

>>> print(car1.wheels) 

 شود؟اینجا چاپ می چه چیزی در

 

 شده pickleبرگزیدگان( 2

ر فایلی دی آنها برای ذخیره pickleی خود را ایجاد کرده و سپ  ازاز موارد موردعلاقهفهرستی 

 گوذاری فایول،بار تشِل پایتون را ببندید و مجدداً آن را باز کنیود و بو استفاده کنید. favorites.datبه نام

 نمایش دهید. را ی خودفهرست موارد برگزیده
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 11فصل

 پشتهای لاکتعداد بیشتری گرافیک

 دی .از آن اسیتااده کیر 4کیه در فصیل turtleاجازه دهید نگاهی دوباره داشته باشیی  بیه ژیا و 

اه سیاده کاری بیش از ترسی  خطوط سییها پشتلاک ،پایتون در  همانطوریکه در این فصل خواهی  دید،

-نی ر تااده کیرده،تر اسبرای ترسی  اشکا  گرافیکی پیشرفته ژیتوانید از آنها بعنوان ژثا ، دهند.انجام ژی

 آژیزی کنید.های خود را رن های ژختلای را ایجاد نموده و حتی شکل

 

 ر با ژربعشروع کا

ااده از قبیل از اسیت ای را ترسی  کند.های سادهپشت شکلآژوختی  که چگونه کاری کنی  تا لاک

 را درست کنی : penرد کرده و شیءرا وا turtleبایستی ژا و  پشت،لاک
>>> import turtle 

>>> t = turtle.Pen() 
 استااده کردی : 4در اینجا کدی وجود دارد که از آن برای درست کردن یک ژربع در فصل

>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 

>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 

>>> t.forward(50) 

>>> t.left(90) 

>>> t.forward(50) 
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اسیتااده از  با دانشی که جدیداً بدست آوری  ژیتیوانی  بیا .را یاد گرفتی  forهای، حلقه6در فصل

 ، کد نسبتاً خسته کننده یک ژربع را ساده کنی :forیک حلقه
>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 5): 

t.forward(50) 

t.left(90) 
گییویی  خییود را ژییی penدر خییا او ،بییه شیییء

-ای را شروع ژی forسپس حلقه ست(کند.ری resetازنشانی)ب

با خطوط  سپس، شمارد.ژی range(1, 5)را با کد 4تا 1کنی  که از

درجه بیه 90پیکسل به جلو رفته و  50زیر در هر اجرای حلقه،

کید انیدکی  استااده کیردی ، forچون از حلقه چرخی .چپ ژی

نظر کرده و کد صرف resetاز خا -کوتاهتر از نسخه قبلی است

 دهی .را از شش خا به سه خا کاهش ژی

 

 ترسی  ستاره

 یپ کنید:کد زیر را تا تری بسازی .ژیتوانی  چیز جالب ،forبا چند تغییر ساده در حلقه حا ،
>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 9): 

t.forward(100) 

t.left(225) 
 سازد.این کد یک ستاره هشت پر را ژی
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 ااوت که:است ولی با این ت کد بسیار شبیه به کدی است که برای ترسی  ژربع استااده شدهخود 

 زنی .هشت بار حلقه ژی range(1, 9)با چهار بار حلقه بزنی ، range(1, 5)به جای این که با -

 روی .پیکسل جلو ژی 100پیکسل جلو بروی ؛ 50به جای اینکه  -

 چرخی .جه به چپ ژیدر 225 درجه بچرخی ،90به جای اینکه  -

 درجیه175اویه زبا استااده از یک  با استااده از کد زیر، بری .اندکی بیشتر جلو ژیحا  ستاره را 

 ای با تعداد نقاط)رئوس( بیشتر بسازی :ژیتوانی  ستاره بار حلقه زدن، 37و 
>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 38): 

t.forward(100) 

t.left(175) 

 جرای این کد بصورت زیر خواهد بود:نتیجه ا

 
ارائیه  زونی(در اداژه کدی برای ساختن یک ستاره ژارپیچ)حل کنی ،ها بازی ژیدرحالیکه با ستاره

 گردیده است:
>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 20): 

t.forward(100) 

t.left(95) 
ا بیه   سبک ژتایاوتی از سیتاره رپشت ترسیلاک ها،با تغییر درجه چرخش و کاهش تعداد حلقه

 برد:پایان ژی
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هیای ژیتیوانی  شیکل با استااده از کد ژشیابهی،

ژختلای را بسازی  از یک ژربیع گرفتیه تیا ییک سیتاره 

 ،forهایبا استااده از حلقه بینید،همانطوریکه ژی ژارپیچ.

بیدون  تیر کیردی .ها را به ژراتب سیادهترسی  این شکل

کار ژستلزم فرآیند خسته کننیده تاییپ این ،forهایحلقه

 است.

ژییزان  برای کنتر  ifحا  اجازه دهید از دستور

پشت استااده کرده و نوعی دیگر از سیتاره چرخش لاک

پشیت در بیار ژیخواهی  لاکدر این ژثا ، را ترسی  کنی .

 او  یک درجه چرخیده و بار بعد یک درجه دیگر بچرخد.
>>> t.reset() 

>>> for x in range(1, 19): 

t.forward(100) 

if x % 2 == 0: 

    t.left(175) 

else: 

     t.left(225) 
گویید پشت ژیرا اجرا کرده و به لاک (range(1, 19))بار18کنی  که در اینجا یک حلقه درست ژی

 if x)باشدژی ifدستور اتااق جدیدی که در اینجا رخ داده است، .(t.forward(100))پیکسل به جلو برود 100
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حاوی یک عدد زوج باشد  xکند که ژتغیربررسی ژی modulo. این دستور با استااده از عملگر(:0 == 2 %

 «است 0برابر با x mod2»راهی است برای گاتن این که x % 2 == 0در عبارت %و 

-ژیی اقیچقدر بی کنی ،را به دو تقسی  ژی xژتغیرزژانی که عدد »کند اساساً بیان ژی x%2عبارت

باقیمانیده  و تیوپ(4)ژجموعیاً  تایی توپ2دو دسته  تقسی  کنی ، 2توپ را به  5اگر بعنوان ژثا ، «ژاند؟

 توپ خواهد بود. 1ژقدار باقیمانده(0

 
 ت.توپ باقیمانده خواهی  داش 1تایی توپ و 6دو دسته  تقسی  کنی ، 2توپ را به  13اگر 

 
درواقع بدنبا   ای نداشته باشد)باقیمانده صار(قیمانده، هیچ با2بر xکنی  تقسی زژانیکه بررسی ژی

لیو  اه بسیار ژطاین شیوه یک ر ای به دو تقسی  کرد.این هستی  که آیا ژیتوان آن را بدون هیچ باقمیانده

پیییر برای این است که باهمی  عدد یک ژتغیر زوج است یا خیر زیرا اعداد زوج همیواره بیه دو بخیش

 شوند(.وی تقسی  ژیهستند)به دو بخش ژسا

درجه 175، (:if x % 2 == 0) زوج است xگویی  که اگر عددپشت ژیدر خا پنج  این کد به لاک

 درجه به چپ بچرخد 225گویی  ژی در خا نهایی، ،(else) درغیراینصورت ؛(t.left(175)) به چپ بچرخد

(t.left(225)). 

 در انیجا نتیجه اجرای کد نشان داده شده است:



   
 

148 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

 
 

 رسی  یک ژاشینت

انجیام  پشت به غیر از ترسی  ستاره و اشکا  ساده هندسی ژیتواند ترسیمات دیگیری را نییزلاک

،  IDLEدر کنی .ابتدا بدنه ژاشین را ترسی  ژی کشی .ژی ظاهر-بعنوان ژثا  بعدی،یک ژاشین خوش دهد.

FileNew Window کنی :ه شده وارد ژیرا انتخا  کرده و سپس کد زیر را در پنجره نمایش داد 

t.reset() 

t.color(1,0,0) 

t.begin_fill() 

t.forward(100) 

t.left(90) 

t.forward(20) 

t.left(90) 

t.forward(20) 

t.right(90) 

t.forward(20) 

t.left(90) 

t.forward(60) 

t.left(90) 

t.forward(20) 

t.right(90) 

t.forward(20) 

t.left(90) 

t.forward(20) 
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t.end_fill() 
 کشی :سپس چرخ او  را ژی

t.color(0,0,0) 

t.up() 

t.forward(10) 

t.down() 

t.begin_fill() 

t.circle(10) 

t.end_fill() 
 چرخ دوم را خواهی  کشید. درنهایت،

t.setheading(0) 

t.up() 

t.forward(90) 

t.right(90) 

t.forward(10) 

t.setheading(0) 

t.begin_fill() 

t.down() 

t.circle(10) 

t.end_fill() 
FileSave As گییری  ژیثاً-ییک نیام بیرای فاییل درنظیر ژیی کنیی .را انتخا  ژی car.py. 

RunRun Module در نتیجه ژاشین ژا آژاده است: کنی .را انتخا  کرده و کد را تست ژی 

 
 شوند:پشت در این کد آشکار ژیچند تابع جدید لاک اگر دقت کرده باشید،
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 شودبرای تغییر رن  قل  استااده ژی colorاز -

 شود)رن  کردن( سطح بوم با رن  استااده ژی برای پر کردن begin_fill و begin_fill از -

- Circle کشدیک دایره با سایز ژشخص را ژی 

- setheading چرخاندپشت را به جهت ژشخصی ژیلاک 

 .ستااده کنی ژان افه کردن رن  به نقاشیبینی  که چگونه ژیتوانی  از این توابع برای اضاژیحا  

 

 رن  کردن چیزها

بز و سیوژین پاراژتر دوم ژقدار رن  سی پاراژتر او  ژقدار رن  قرژز، سه پاراژتر دارد. colorتابع

 color(1,0,0) از ،ژاشین )براق(برای رن  قرژز روشن بعنوان ژثا ، کند.ژقدار رن  آبی را تعیین ژی پاراژتر،

 .استااده کند %100گوید از قل  قرژز شت ژیپکنی  که به لاکاستااده ژی

ها روی صیاهه به این شیوه رن  شود.ناژیده ژی RGB سبز و آبی، این دستورالعمل رن  قرژز،

هیای اصیلی)اولیه( بدسیت های دیگر از ترکیب نسبی این رن شوند و رن نمایش رایانه شما ظاهر ژی

کنید ،رن  آبی و قرژز را با ه  ترکیب ژی1که برای بدست آوردن رن  ارغوانیآیند، دقیقاً ژانند زژانی ژی

سیبز و آبیی  های قرژز،رن  کنید.دو رن  زرد و قرژز را ترکیب ژی یا برای بدست آوردن رن  نارنجی،

ها دسیت پییدا های دیگر نمیتوانید به این رن شوند زیرا از ترکیب رن ناژیده ژی های اصلی)اولیه(رن 

 کنید.

درواقیع  (،کنی )از نور استااده ژی سازی ها را روی صاهه نمایش رایانه ژیهرچند زژانیکه رن 

ی رنی  را سه قوط را بهتر درک کنی ، RGBاین دستورالعمل ولی برای این که  کنی ،از رن  استااده نمی

)ییا 1رر بیوده و ژقیداها پقوطی یک سبز و یک قوطی رن  آبی. یک قوطی رن  قرژز، گیری :درنظر ژی

با کیل  کل قوطی رن  قرژز را سپس در یک ظرف بزرگتر، گیری .( را برای هر قوطی پر درنظر ژی100%

 از هر رن (. %100از هر کدام یا 1و1رن  سبز ژخلوط کرده تا رن  زرد بدست آید)

ز ا رد بکشی ،زره پشت یک دایبرای اینکه با استااده از لاک گردی .حا  دوباره به دنیای کد بازژی

 کنی :دو رن  سبز و قرژز)نه آبی(استااده ژی 100%
>>> t.color(1,1,0) 

>>> t.begin_fill() 

>>> t.circle(50) 

>>> t.end_fill() 

                                                 
1 purple 
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-بیه لاکدر خا بعد  رن  آبی است. %0سبز و %100قرژز،%100در خا او  نشان دهنده  1,1,0

ن آو سیپس از  (t.begin_fill) پر کنید RGBهایی که ترسی  کرده است را با این رن گویی  شکلپشت ژی

اییره را بیا دگوید تا پشت ژیبه لاک (t.circle)در خا آخر، ای بکشد.دایره (t.circle)ژیخواهی  تا با دستور 

 آژیزی(.پر کند)رن  RGBرن 

 

 رتابعی برای ترسی  یک دایره توپ

آن بیرای  سیازی  و ازتابعی را از این کد ژیی های ژختلف کار کنی ،تر با رن برای اینکه راحت

 کنی .ترسی  یک دایره توپر استااده ژی
>>> def mycircle(red, green, blue): 

t.color(red, green, blue) 

t.begin_fill() 

t.circle(50) 

t.end_fill() 

 یک دایره سبز پر رن  بکشی :ژیتوانی   (0.5) فقا با نیمی از رن  سبز
>>> mycircle(0, 0.5, 0) 

سیبز نصیف  ای بیا رنی  قرژیز،ابتیدا داییره روی صاهه نمیایش، RGBهایبرای بازی با رن 

 کشی :در اداژه کاژل با رن  آبی و درنهایت با نصف رن  آبی ژی (،0.5و1قرژز)
>>> mycircle(1, 0, 0) 

>>> mycircle(0.5, 0, 0) 

>>> mycircle(0, 0, 1) 

>>> mycircle(0, 0, 0.5) 
 یید.هیای قبلیی اسیتااده کنبرای حییف ترسیی  ()t.reset از نکته: اگر بوم شما دره  و بره  شد،

 ()use t.down) برای برداشتن قل  و ()t.up همچنین بخاطر داشته باشید که بدون ترسی  خطوط با استااده از

 پشت را حرکت دهید.لاکژیتوانید  برای برگردان قل ،

 ثاً طایی:ژ آورند،ها را بوجود ژیای از رن سبز و آبی داژنه گسترده های ژختلف قرژز،ترکیب
>>> mycircle(0.9, 0.75, 0) 

 در اینجا رن  صورتی ک  رن  را داری 
>>> mycircle(1, 0.7, 0.75) 

 و در اینجا دو نسخه برای رن  نارجی را خواهی  داشت
>>> mycircle(1, 0.5, 0) 

>>> mycircle(0.9, 0.5, 0.15) 
 خودتان یک سری رن  را با ه  ترکیب کنید!
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 خالص سیاه و سایدایجاد 

تقریبیاً  .شودهمه چیز سیاه ژی افتد؟چه اتااقی ژی ها را در شب خاژوش کنید،چراغوقتی تماژی 

اژی دایره که تم بنابراین یک عنی نبودن رن ،نبودن نور ی افتد.ها در یک رایانه ژیچنین اتااقی برای رن 

 کند:سیاه را تولید ژی باشند، 0اشها اولیهرن 
>>> mycircle(0, 0, 0) 

 درنتیجه داری :

 
ن ژورد به در ای ژوضوع کاژاً عکس خواهد بود. های اولیه استااده کنید،تماژی رن  100اگر از 

 تا دایره سیاه خود را تمیز کنید: کد زیر را وارد کرده رن  ساید خواهید رسید.
>>> mycircle(1, 1, 1) 

 

 تابع رس  ژربع

ا رن  پر بها را شکل begin_fillپشت برای شروع پر کردن با استااده از دیدید که با اعام به لاک

ا بیشیتری ر کنی  آزژایشاتکنی .حا  سعی ژیژیاستااده  end_fillاز تابعها به ژجرد پر شدن شکل و کرده

ن ربیع را بعنیواژاز تابع رس  ژربع ابتدای فصل استااده کرده و سایز  آژیزی انجام دهی .ها و رن با شکل

 گیری .یک پاراژتر درنظر ژی
>>> def mysquare(size): 

for x in range(1, 5): 

t.forward(size) 

t.left(90) 
 آن را تست کنید:  50 با فراخوانی تابع با سایز

>>> mysquare(50) 
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 درنتیجه یک ژربع کوچک خواهی  داشت

 
کیید زیییر پیین  ژربییع ژتییوالی بییا  حییا  بیایییید تییابع را بییا سییایزهای ژختلییف اژتهییان کنییی .

 کند:را تولید ژی 125و  25،50،75،100سایز
>>> t.reset() 

>>> mysquare(25) 

>>> mysquare(50) 

>>> mysquare(75) 

>>> mysquare(100) 

>>> mysquare(125) 
 درنتیجه خواهی  داشت

 
 

 های توپررس  ژربع

ز نمیوده و ست(کرده، پر کیردن را آغیابرای ترسی  یک ژربع توپر،ابتدا باید بوم را بازنشانی)ری

 را با استااده از کد زیر فراخوانی کنی : squareسپس ژجدداً تابع
>>> t.reset() 

>>> t.begin_fill() 

>>> mysquare(50) 
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 بایستی یک ژربع توخالی ژشاهده کنید: وند پر شدن،تا قبل از تکمیل ر
>>> t.end_fill() 

 درنتیجه خواهی  داشت:

 
 رسی  کنیی . دهی  که بتوانی  ژربع توپر یا توخیالی دیگیریای تغییر ژیحا  این تابع را به گونه

 به پاراژتری دیگر و کدی که اندکی ژتااوت است نیاز داری : برای این کار،
>>> def mysquare(size, filled): 

if filled == True: 

    t.begin_fill() 

for x in range(1, 5): 

    t.forward(size) 

    t.left(90) 

if filled == True: 

     t.end_fill() 
 ifسپس بیا .filledو sizeتعریف تابع را طوری تغییر داده تا بتواند دو پاراژتر بگیرد: در خا او ،

filled == True کنی  که آیا ژقداربررسی ژیfilled برابر باTrue .دراینصیورت، قرار داده شده است یا خیر 

begin_fill سپس  پر)رن ( کند. ای ،پشت بگویی  که باید شکلی که رس  کردهرا فراخوانی کرده تا به لاک

به جلو و چیپ حرکیت ) )for x in range)0 ,4(( زنی ، چهار ژرتبه حلقه ژی1برای رس  چهار وجه ژستطیل

بیا  دراینصیورت، را وراسیی کنیی . filledبیودن if filled == True ،Trueکنی ( قبل از این که بازه  بیاژی

 کند.را با رن  پر ژی 2پشت ژربعروند پر کردن را ژتوقف کرده و لاک t.end_fillدستور

 با خا کد زیر ژیتوانی  یک ژربع توپر رس  کنی :
>>> mysquare(50, True) 

 یا اینکه با خا کد زیر،یک ژربع توخالی بکشی :

                                                 
1 rectangle 

2 square 
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>>> mysquare(150, False) 
ش  چ، تصویر زیر بدست خواهد آژد که اندکی شبیه یک mysquareبعد از این دو فراخوان تابع

 ژربعی است.

 
 ا بیا زنی  پیرها را کشیده و آنها رژیتوانید تماژی انواع شکل شود.ولی در اینجا کار ژتوقف نمی

 کنید.

 

 های توپررس  ستاره

 ت زیر است: اصلی بصور دک کنی .ای که قباً کشیدی  را با رن  پر ژیستاره بعنوان آخرین ژثا ،
for x in range(1, 19): 

t.forward(100) 

if x % 2 == 0: 

      t.left(175) 

else: 

      t.left(225) 
را اضافه  sizeاستااده کرده و پاراژتر mystarابعت ifاز دستورات سازی .ژی mystarاکنون یک تابع

 کنی .ژی
>>> def mystar(size, filled): 

if filled == True: 

     t.begin_fill() 

for x in range(1, 19): 

     t.forward(size) 

     if x % 2 == 0: 

t.left(175) 

     else: 

t.left(225) 

if filled == True: 
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     t.end_fill() 
دن شیکل دراینصورت با پر کررا وارسی کرده و  filledبودن  True در دو خا ابتدایی این تابع،

پر  ، filledبودن trueبازه  در دو خا آخر همین وارسی را انجام داده و درصورت کنی .کار را شروع ژی

در هنگیام  دهیی  وار ژییقر sizeسایز ستاره را در پاراژتر mysquareهماند تابع کنی .کردن را ژتوقف ژی

 کنی .از ژقدار آن استااده ژی t.forwardفراخوانی

 زنی :ژی آبی(و ژجدداً تابع را صدا %0سبز و%75قرژز،%90در اینجا رن  طایی را انتخا  کرده)
>>> t.color(0.9, 0.75, 0) 

>>> mystar(120, True) 
 کند:پشت ستاره توپر زیر را رس  ژیلاک

 
 :کنی س  ژیرن  را به سیاه تغییر داده و ستاره را توخالی ر رحی به ستاره بدهی ،برای اینکه ط

>>> t.color(0,0,0) 

>>> mystar(120, False) 
 اکنون یک ستاره طایی با خطوط سیاه داری :
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 آنچه آژوختید

یییاد گرفتییید کییه چگونییه از  در اییین فصییل، 

ااده برای رس  چند شکل هندسیی پاییه اسیت turtleژا و 

برای کنتر  کاری که  ifو دستورات forهایکرده و از حلقه

رنی   بهره بگیریید. دهد،پشت روی صاهه انجام ژیلاک

کند هایی که رس  ژیپشت را عوض کرده و شکلقل  لاک

همچنین از کد رس  در برخی توابع ژجیدداً  کنی .را پر ژی

یی بیا هیاشیکل استااده کرده تا تنها با فراخوانی یک تابع،

 تر ترسی  کنی .های ژختلف را سادهرن 

 

 نویسی)چیستان(ژعماهای برناژه

 هیا درجیوا  هماننید همیشیه، پشت بکشید.های دلخواهتان را با لاکشکل در آزژایشات زیر،

http:// python-for-kids.com/ باشند.دردسترس ژی 

 

 1وجهیرس  یک هشت -1

نظرتان درباره رس  ییک شیکل هشیت وجهیی  کشیدی . ژربع و ژشتطیل را در این فصل ستاره،

 (درجه بچرخانید45پشت را تیکر: سعی کنید لاک) پر چیست؟ژانند یک هشت

 
 

                                                 
1 Octagon پر هشت 
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 وجهی توپررس  یک هشت -2

 وجهییآن را طوری تغییر دهید تا یک هشیت وجهی دارید،حالا که تابعی برای رس  یک هشت

ام همانطوریکه در خصوص ستاره انج ور رس  کنید،خطوط دوجهی با سعی کنید یک هشت توپر بکشد.

 شد.

 
 

 ی رس  ستارهیک تابع دیگر برا -3

ر زی شبیه زیشروع تابع چی برای رس  یک ستاره بنویسید. تابعی با دو پاراژتر سایز و تعداد نقاط،

 خواهد بود:
def draw_star(size, points): 
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 12فصل

 بهتر یگرافیک هابرای  TKINTERاستفاده از 

تتی ها خیلی کند هستتند   پشتپشت برای ترسیم این است که لاکیک لاکمشکل استفاده از 

ا هتپشتتایتن اتفتاب بترای لاک کند، بازهم خیلی سریع نیست پشت با سرعت  رکت میزمانی که لاک

 باشد ساز میی مسئلهاسازی رایانهای نیست ولی برای نگارهمسئله

معمولاً بایستی به سرعت انجام شتود  اگتر یتک کنستو   ها،ای بویژه در بازیرایانه 1سازینگاره

ی نمتای  دهید، لحظاتی به ترستیماتی کته روی حتفحهای انجام میبازی رایانهبازی در اختیار دارید یا 

 -مسطح هستتند (2D)بعدی2های گرافیک بینید، فکر کنید می

اراکترها معمولاً فقط بالا و پایین یا چت  و راستت  رکتت ک

 ,Nintendo DSهتتایهماننتتد بستتیاری از بتتازی -کننتتدمتتی

PlayStation Portable (PSP) در  هتای تلفتن همتراه و بتازی

بعتدی 3هتایی کته تقریبتاً بتازی -(3Dبعدی)3شبه های بازی

 تر به نظر رسیده ولتی کاراکترهتا فقتطتصاویر واقعی -هستند

شتود(  های ایزومتریک شناخته میکنند) این مورد تحت عنوان نگارهی حاف  رکت مینسبت به حفحه

بعدی هستند که در آنها در تلاش برای تقلید از واقعیتت، تصتاویر روی حتفحه 3های در نهایت، بازیو 

 اده شتده باشتد،بعدی استتف3بعدی یا 3-بعدی، شبه2های خواه در بازی از نگاره اند نمای  کشیده شده

 ی نمای  کشیده شوند همگی یک وجه مشترک دارند: بایستی به سرعت روی حفحه

 ی ساده را امتحان کنید:این پروژه انیمیشنی بسازید،اگر هیچ وقت سعی نکردید 

                                                 
1 graphics 
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ید ی او  آن چیتزی بکشتی پتایین حتفحهیادداشت خالی پیدا کرده و در گوشه یک دفترچه  1

 )مثلاً عکس یک عصا(

ن را آی بعد، همان شکل عصا را مجدداً بکشید ولی این بتار انتدکی پتایین ی حفحهدرگوشه  2

 جابجا کنید

 جا کنیدی بعد همین کار را تکرار کرده و این بار بازهم اندکی پایین آن را جاب  در حفحه3

 یدن  همین کار را در چندین حفحه تکرار کرده و هر بار پای عصا را کمی بیشتر جابجا ک4

حفحات را به سرعت ورب بزنید و با این کار بایستی شاهد  رکتت کتردن  ی کار،بعد از خاتمه

باشتد، چته تلویزیتون، ای احلی مورداستفاده در تمامی انیمیشتن)پویانمایی(ها متیاین شیوه عصا باشید 

یر دیگتری تصویری کشیده شده است و سپس با انتدکی تیییتر تصتو ای و کنسو  کارتون یا بازی رایانه

کشید شده تا  رکت مجسم گردد  برای این که یک تصویر متحرک به نظر برسد، بایستی به سرعت هتر 

 یا بخشی از انیمیشن را نمای  دهید  1فریم

توانیتد می، turtleعلاوه بر ماژو شما  کند ها ارائه میهای متفاوتی را برای خلق نگارهپایتون راه

کته بایستتی در نصتب  tkinterو متاژو  تی بطور جداگانه نصب شتوند()که بایس های خارجیاز ماژو 

هتای بترای ستاخت اپلیکیشتن tkinterتوانیتد از می استفاده کنید  استاندرد پایتون دراختیار داشته باشید،

-و ترسیمات ساده استفاده نمایید  در این فصل، بته کتاوش ایتن مو تو  متی 2پردازکاملی از جمله واژه

 ها استفاده نمود برای ساخت نگاره tkinterتوان از گونه میپردازیم که چ

 

 ی قابل کلیکخلق یک دکمه

کد زیر  م کنیبرای ساخت یک اپلیکیشن پایه با یک دکمه استفاده می tkinterازبرای اولین مثا ، 

 را وارد کنید:
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> btn = Button(tk, text="click me") 

>>> btn.pack() 
به ما  * from module-name import کنیم  استفاده ازرا وارد می tkinterدر خط او ، محتوای ماژو 

درمقابتل،  از محتویات یک ماژو  استفاده کنیم بدون این که از نتام آن استتفاده نمتاییم دهد تا اجازه می

                                                 
1 frame 

2 processor-Word 
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کنیم، برای دسترستی بته محتتوای آن بایستتی نتام ده میاستفا import turtle های قبل ازمثا  رزمانی که د

 ماژو  را نیز بکار ببریم 
import turtle 

t = turtle.Pen() 
هماننتد کتاری کته در  ،* import هنگام استتفاده از 

 turtle.Pen نیتازی بته فراختوانی انجتام دادیتم، 11و4فصو 

چندان کاربردی ندارد ولتی  turtleدرخصوص ماژو  نیست 

-هایی با چندین کلاس و تابع استفاده میکه از ماژو  زمانی

 کنید، بدلیل این که کمتر باید تای  کنید، مفید خواهد بود 
from turtle import * 

t = Pen() 
ک شیء ی، متییری  اوی turtleبرای  Penدقیقاً همانند ایجاد یک شیء در خط بعد در مثا  زیر،

 یزهتایچتتوانیم سازد کته متیی احلی را میپنجرهیک  tkشیء کنیم ایجاد می ()tk = Tk را با tkاز کلاس

متان کتلاس هاین  ها، کادرهای ورودی یا یک بوم برای ترسیم را به آن ا افه کنیم دیگری از قبیل دکمه

قادر نخواهید  Tkدون ساختن شیءای از کلاسب -ساخته شده است tkinterاحلی است که توسط ماژو 

 هایی را خلق کنید انماییبود ترسیمات یا پوی

 click" را بعنتوان پتارامتر او  و tkای را ایجاد کرده و متییتردکمه btn = Button بادر خط سوم، 

me"  را بعنوان متنی که توسط دکمه و با(tk, text="click me") گیریم نمای  داده خواهد شد، درنظر می 

د نکنتیم، را وار ()btn.packتا قبل از این که خط ایم ولیهرچند این دکمه را به پنجره ا افه کرده

زی شبیه بته نتیجه بایستی چی دهد تا ظاهر شود نمای  داده نخواهد شد زیرا این خط به دکمه فرمان می

 این باشد:

 
لتی تتا وتوانید روی آن کلیک کنید شما هر روز می دهد ی کار زیادی انجام نمیclick me دکمه

ید، مطمئن ا ساختهای که قبلاً)از بسته بودن پنجره ی تیییر ندهیم، اتاقی نخواهد افتاد زمانی که کد را اندک

 شوید!(

 کنیم:برای چاپ یک متن، تابعی را ایجاد میابتدا، 
>>> def hello(): 
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print('hello there') 

 دهیم: سپس برای استفاده از این تابع جدید، مثا  را تیییر می
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> btn = Button(tk, text="click me", command=hello) 

>>> btn.pack() 
 ایتم: پتارامتری قبلتی ایتن کتد ایجتاد کتردهتیییر بسیار کمتی در نستخهتوجه داشته باشید که 

command گوید به مجرد کلیک شدن دکمه، از تابعایم که به پایتون میرا ا افه کردهhello فاده کند است 

وشتته در شِل ن ”hello there“ مشاهده خواهید کرد که کنید، ا ، زمانی که روی دکمه کلیک می

 ایم:مرتبه روی دکمه کلیک کرده 5در مثا  زیر،  شده است 

 
هیتد داجازه این ایم بنابرنام در نمونه کدها استفاده کردهبااین اولین باری است که از پارامترهای 

 ی آن تو یح دهیم ی ترسیمات خود، بیشتر دربارهقبل از ادامه

 

 1استفاده از پارامترهای بانام

بته جتای استتفاده از ترتیتب پارامترهای بانام همانند پارامترهای معمو  هستند با این تفاوت که 

) مقتدار او ، اولتین  کند کدام مقدار مربوط به کتدام پتارامتر استتخاحی از مقادیر تابعی که تعیین می

                                                 
1 Named مشخص،مشهور 
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مقدرا سوم، سومین پارامترو      (، مقادیر را نامگذاری کرده و درنتیجه  پارامتر؛ مقدار دوم، دومین پارامتر؛

 توانند به هر ترتیبی ظاهر شوند می

قتداری را مبرخی اوقات، توابع پارامترهای زیادی دارند و همواره نیازی نیست برای هر پتارامتر 

مقتدار  تی بته آنهتااهی است برای تعیین مقادیر برای پارامترهایی که بایسپارامترهای با نام، ر تعیین کنیم 

 بدهیم 

 داریم  heightو widthبا دو پارامتر  personبعنوان مثا  فرض کنید تابعی به نام
>>> def person(width, height): 

print('I am %s feet wide, %s feet high' % (width, height)) 

 زنیم:را اینگونه حدا میبطور معمو ، تابع 
>>> person(4, 3) 

I am 4 feet wide, 3 feet high 
دار تعیتین ا با هر مقترتوانیم این تابع را فراخوانده و نام پارامتر با استفاده از پارامترهای بانام می

 کنیم 
>>> person(height=3, width=4) 

I am 4 feet wide, 3 feet high 
 بسیار مفید هستند  tkinterنگام کار با ماژو پارامترهای بانام در ه

 

 ساخت یک بوم برای ترسیم

 ختواهیم چیتزی را روی حتفحه ترستیمزمانی که میهای ابزارهای سودمندی هستند ولی دکمه

: یتک بته جتزء دیگتری نیتاز داریتم ختواهیم چیتزی بکشتیم،واقعاً می وقتی خوردند کنیم، به درد نمی

 تولید شده است(  tkinterباشد )توسط ماژو می Canvasلاسکه یک شیء از ک canvasشیء

 دهتیم سازیم، طتو  و عترض بتوم) بر ستب پیکستل(را بته پتایتون متیزمانی که یک بوم می

 درغیراینصورت، کد مشابه کد دکمه خواهد بود  بعنوان مثا :
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=500, height=500) 

>>> canvas.pack() 
کنیتد را وارد متی ()tk = Tkزمانی که  همانند مثا  دکمه،

 .canvasدر خط آخر، بتوم را بتا دستتور گردد ای ظاهر میپنجره

pack() و  500کنتتیم جتتایی کتته ستتایز بتتوم بتته طتتو فشتترده متتی
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 پیکسلی که در سومین خط کد تعریف شده است، تیییر خواهد کرد  500عرض

جتره دهد تا ختود را در موقعیتت حتحیحی در پنبه بوم دستور می packهمانند مثا  دکمه، تابع

 د درحورتی که این تابع فراخوانی نشده باشد، چیزی بدرستی نمای  داده نخواهد ش نمای  دهد 

 

 ترسیم خطوط

ت موقعیتCoordinates  کنتیم برای کشیدن یک خط روی بوم، از مختصات پیکسل استفاده متی

چته  دهنتد کته پیکستل در، مختصات نشان میtkinterدر بوم کند ها روی یک سطح را تعیین میپیکسل

ار گرفتته قتر )از بالا به پتایین( )از چ  به راست( و در چه موقعیتی در طو  بوم موقعیتی در عرض بوم

 است 

استتت ر-ی پتتایینپیکستتل استتت، مختصتتات گوشتته 500×500بعنتتوان مثتتا  چتتون بتتوم متتا 

از مختصتات  خطی که در تصویر زیتر نشتان داده شتده استت،برای کشیدن   باشدمی (500,500)هحفح

 استفاده خواهیم کرد  (500,500)و مختصات پایان (0,0)شرو 

 
 کنیم:بصورت زیر تعریف می create_lineتابع مختصات را با استفاده از

>>> from tkinter import * 
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>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=500, height=500) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_line(0, 0, 500, 500) 

1 
 آموخت  ی آن خواهیمگرداند که یک شناسه است و بعداً بیشتر دربارهرا برمی create_line ،1تابع

 انجام داده باشیم، به کد زیر نیاز خواهیم داشت turtleاگر همین کار را با ماژو 
>>> import turtle 

>>> turtle.setup(width=500, height=500) 

>>> t = turtle.Pen() 

>>> t.up() 

>>> t.goto(-250, 250) 

>>> t.down() 

>>> t.goto(500, -500) 
 تر است شود  این کد کوتاهتر و اندکی سادهیک احلاح محسوب می tkinterبنابراین کد

تتوانیم بترای انتدازیم کته متینگتاهی متی ccanvasر شتیء ا  به برخی از توابع دردسترس د

 ها استفاده کنیم تر از آنترسیمات جالب

 

 کشیدن جعبه

کشتیم:  رکتت بته به این حورت یک جعبه می turtleبا کمک ماژو 

 کنتیم جلو، برگشتن، رفتن به جلو، بازهم دورزدن و به همین ترتیب تکرار می

توانیم یک جعبه مربعتی یتا مستتطیلی د میدرنهایت با تیییر میزان  رکت خو

 بکشیم 

دانیتد، تنهتا چیتزی کته بایتد ب نمایتد تر متیترسیم یک مربع یا مستطیل را ساده tkinterماژو  

 ا را ببندید(:هی پنجرهتوانید بقیهدر اینجا مثالی ارائه شده است)اکنون می باشد ها میمختصات گوشه

>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_rectangle(10, 10, 50, 50) 
در  پیکسل استفاده کترده و ستپس 400×400برای ساخت یک بوم به ابعاد tkinterدر این کد، از

 شیم:کچ  پنجره یک مربع می-ی بالاگوشه
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-دهیم، مختصتات گوشتهقرار می canvas.create_rectangleدر آخرین خط کد درکه  ییپارامترها

این مختصات را بعنوان فاحله از وجه دست چت  بتوم و  باشند راست مربع می-چ  و پایین-های بالا

 10از چ  و پیکسل10ی بالا چ (در این مورد، دو مختصات او )گوشهکنیم ارائه میفاحله تا بالای بوم 

پیکسل از 50پیکسل از چ  و  50راست مربع، -ی پایینگوشه باشند ( می10,10بالا)اعداد او :پیکسل از 

 ( 50,50)دومین اعداد: پایین فاحله دارد

نیم توابرای رسم یک مستطیل، می دهیم نشان می x2,y2و x1,y1این دو مجموعه مختصات را با

 (: x2ی  مقدار پارامتر)افزا افزی  دهیمرا ی بوم از لبهی دوم گوشه یفاحله
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_rectangle(10, 10, 300, 50) 
-و مختصات پتایین (10,10)  مستطیل) موقعیت آن در حفحه(،چ-در این مثا ، مختصات بالا

 یکسل(50درنتیجه یک مستطیل داریم که عرض آن با مربع احلی برابر است) باشند می (300,50)راست،

 ولی طو  آن خیلی بیشتر است 

 
 دتتوان یتک مستتطیل رستم نمتوی دوم از بالای بوم نیتز متیی گوشههمچنین با افزای  احله

 (:y2)افزای  مقدار پارامتر
>>> from tkinter import * 
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>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_rectangle(10, 10, 50, 300) 
 شود:به ترتیب فرامین زیر داده می ،create_rectangleدر این فراخوان تابع

 پیکسل در عرض بوم  رکت کن)از بالا چ ( 10 -

 ی شرو  مستطیل است گوشهپیکسل به سمت پایین بوم برو  این  10 -

 پیکسل در عرض بک  50مستطیل را تا -

 پیکسل به پایین رسم کن 300تا  -

 ی نهایی بایستی چیزی شبیه به این باشدنتیجه

 
 

 کشیدن چند مستطیل بیشتر

 هایی با سایزهای مختلف بکنیم، چیست؟ی این که بوم را پر از مستطیلنظرتون درباره

د تصادفی و سپس ایجاد تابعی که از یک عد randomبا وارد کردن ماژو توانیم این کار را ما می

 کند، انجام دهیم است مستطیل استفاده میر-  و پایینچ-ی بالابرای مختصات در گوشه

زمانی که  بدست آمده است، استفاده خواهیم کرد  randomکه توسط ماژو  randrangeاز تابع 

بعنوان  گرداند و عددی که به آن داده بودیم، برمی 0دد تصادفی بین دهیم، یک عبه این تابع می یک عدد 
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را  99و 0عددی بین randrange(100)را برگردانده و 9و 0یک عدد یبن randrange(10)مثا ، فراخواندن

 برگردانده و به همین ترتیب 

بتتا  در یتتک تتتابع استتتفاده ختتواهیم کتترد  randrangeبینتتیم کتته چگونتته ازدر اینجتتا متتی

 کنیم:ی جدید ساخته و کد زیر را وارد مییک پنجره FileNew Windowتخابان
from tkinter import * 

import random 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

def random_rectangle(width, height): 

x1 = random.randrange(width) 

y1 = random.randrange(height) 

x2 = x1 + random.randrange(width) 

y2 = y1 + random.randrange(height) 

canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2) 

بتا سپس،  کنیم تعریف می heightو widthرا با دو پارامتر (def random_rectangle)ابتدا تابع خود

جاد کرده و طو  و عرض را به چ  مستطیل ای-ی بالاهمتییرهایی را برای گوش randrangeاستفاده از تابع

تعریف  y1 = random.randrange(height)و x1 = random.randrange(width)ترتیب بصورت پارامترهایی با

ا برابر با عتدد ررا ساخته و مقادیر آن  x1متییری به نام»گوییم در خط دوم این تابع میکنیم  درعمل، می

 « قرار بده widthر پارامترو مقدا 0تصادفی بین

( و افتزودن عتدد تصتادفی بته ایتن y1یتا x1چ  )-با درنظر گرفتن مختصات بالا دو خط بعد،

ا ر x2متییتر»گوید خط سوم، تابع می سازند طیل میراست مست-ی پایینمقادیر، متییرهایی را برای گوشه

 «یجاد کنایم،امحاسبه کرده x1با افزودن عدد تصادفی به مقداری که برای

تطیل روی بتوم ستبترای ترستیم م y2و,x1, y1, x2از متییتر canvas.create_rectangleدرنهایتت بتا

 کنیم استفاده می

د از کد زیر را بع دهیم طو  و عرض بوم را به آن می، random_rectangleبرای امتحان کردن تابع

 اید، ا افه کنید:تابعی که وارد کرده
random_rectangle(400, 400) 

را انتخاب کرده و نام فایل را وارد کنید متثلاً  FileSaveاید را ذخیره کنید)کدی که وارد کرده

randomrect.py و سپس )RunRun Module  دهتد، بتا اگر دید که تابع جواب متی را انتخاب نمایید

یتک  پتر کنیتد  هتاحفحه را با مستتطیل ، random_rectangleایجاد یک  لقه برای چندین بار فراخوانی
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کد زیر را وارد کرده، کار خود را ذخیتره کترده و  مستطیل تصادفی امتحان کنید  100را برای  forی لقه

 مجدداً آن را اجرا کنید: 
for x in range(0, 100): 

random_rectangle(400, 400) 
 فت:اه گرکند ولی نباید آن را با هنر مدرن اشتبیک تصویر شلوغ و درهم ایجاد می این کد

 
 

 تنظیم رنگ

یتک  random_rectangleخواهیم ترسیمات خود را رنگ کنیم  اجازه دهید با تیییتر تتابعالبته می

جدیتدی  یاین کتد را در پنجتره برای مستطیل تعیین کنیم  (fill_color)رنگ را بعنوان یک پارامتر ا افی

 را فراخوانی کنید: colorrect.pyوارد کرده و زمانی که آن را ذخیره کردید، فایل 
from tkinter import * 

import random 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

def random_rectangle(width, height, fill_color): 

x1 = random.randrange(width) 

y1 = random.randrange(height) 

x2 = random.randrange(x1 + random.randrange(width)) 
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y2 = random.randrange(y1 + random.randrange(height)) 

canvas.create_rectangle(x1, y1, x2, y2, fill=fill_color) 

ام ترسیم گیرد که رنگ را برای استفاده در هنگرا می fill_colorپارامتر create_rectangleاکنون، تابع

 نماید مستطیل تعیین می

-های نتامرنگ های مختلف،برای ساختن چندین مستطیل با رنگ

پیکسل(  با انجتام  400×400) با استفاده از بوم دهیمدار را در تابع قرار می

استتفاده خواهیتد  1این مثا ، برای این که کمتر تای  کنیتد، از کپتی و در 

رای کپی برای این کار، متنی که میخواهید کپی کنید را انتخاب کرده، ب کرد 

روی یک خط خالی کلیتک کترده و بترای  را فشار دهید، Ctrl+cکردن آن

 ا افه کنید: colorrect.pyبا استفاده از تابع زیر این کد را به را فشار دهید  Ctrl+vدر  آن،
random_rectangle(400, 400, 'green') 

random_rectangle(400, 400, 'red') 

random_rectangle(400, 400, 'blue') 

random_rectangle(400, 400, 'orange') 

random_rectangle(400, 400, 'yellow') 

random_rectangle(400, 400, 'pink') 

random_rectangle(400, 400, 'purple') 

random_rectangle(400, 400, 'violet') 

random_rectangle(400, 400, 'magenta') 

random_rectangle(400, 400, 'cyan') 
باشتد دهند که موردانتظار شما متیدار)مشخص( رنگی را نمای  میهای نامرنگ بسیاری از این

 ,Windows)به سیستم عامل شما بستگی دارد:  ها ممکن است پیام خطایی را تولید کنندی رنگولی بقیه

Mac OS X یاLinux ) 

 فتتاد؟ه اتفاقی خواهد ادار)مشخص( استفاده شود چهای نامولی اگر رنگ دلخواهی به جز رنگ

بی و سبز های قرمز، آشت را با استفاده از درحد رنگجایی که رنگ قلم لاک کنیم،رجو  می 11به فصل

 tkinterبتا  )قرمز،سبز،آبی( برای استفاده در یک ترکیتب رنگتی تعیین کردیم  تعیین مقدار هر رنگ اولیه

 تر است ولی با آن کار خواهیم کرد:اندکی پیچیده

آبتی، رنتگ  سبز و بدون رنگ %75قرمز،  %90کنیم، با استفاده از کار می turtleانیکه با ماژو زم

 سازیم: توانیم همان رنگ طلایی را با استفاده از خط زیر نیز بمی tkinterدر سازیم طلایی را می
random_rectangle(400, 400, '#ffd800') 

                                                 
1 paste-Copy 
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ستازیم  متی 1گوید که یتک عتدد هگزادستیما می به پایتون 800ffd(قبل از مقدار#علامت هَ  )

 شتوند ای استفاده مینویسی رایانهبرای نمای  اعدادی که بطورمعمو  در برنامه راهی استهگزادسیما  

 ( دارد 9تتا 0)از01شتود کته مبنتایاستفاده می 2(به جای دسیما Fتا Aو سپس 9تا 0)16در اینجا از مبنای

 دانید، فقط کافی است بدانید که بسادگی و با استفاده از یتکریا یات نمیی مبناها در یزی دربارهچاگر 

 %xتوانید یک عدد نرما  دسیما  را به هگزادستیما  تبتدیل کنیتد: در یک رشته می 3متییرجایگزین قالب

به  15بعنوان مثا ، برای تبدیل عدد دسیما  رجو  کنید(  30یدر حفحه« هاجاسازی مقادیر در رشته»)به 

 توانید این کار را انجام دهید:گزادسیما ، میه

>>> print('%x' % 15) 

f 
قالتب  توانیم اندکی متییرجایگزینبرای این که مطمئن شویم عددمان  داقل دو رقمی است، می

 را تیییر دهیم، برای این کار: 
>>> print('%02x' % 15) 

0f 
د زیتر را کتنماید  گ هگزادسیما  ارائه میای را برای رسیدن به مقدار رنراه ساده tkinterماژو 

 (:را  ذف نمایید random_rectangleها به تابعتوانید بقیه فراخوانیا افه کنید) می colorrect.pyبه
from tkinter import * 

colorchooser.askcolor() 
 ی انتخاب رنگ برای شما ظاهر خواهد شد:در نتیجه یک پنجره

                                                 
1 ecimalHexad 16مبنای 
 10مبنای 2
3 Format placeholder 
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د یک چنتدتایی نمتای  داده خواهت کنید،کلیک می OKروی خاب کرده و زمانی که رنگی را انت

 این چندتایی  اوی یک چندتایی دیگر با سه عدد و یک رشته است: شد 
>>> colorchooser.askcolor() 

((235.91796875, 86.3359375, 153.59765625), '#eb5699') 
ه در کتاین ، مقدار رنگ اولیه برای tkinterهای قرمز، سبز و آبی هستند  درسه عدد معرف رنگ

درحتد  )که با استتفاده از یتک شودنمای  داده می 255و 0یک ترکیب رنگی استفاده شود، با عددی بین

یتن سته ای هگزادسیما  رشته در چندتایی  اوی نسخه فرب دارد(  turtleماژو  دربرای هر رنگ اولیه 

 عدد است 

ی و در  توانید مقتدار رشتته را کپتبصورت یک متییر، میی چندتایی برای استفاده از یا ذخیره

 کرده و سپس از موقعیت اندیس مقدار هگزادسیما  استفاده کنید 

 کنیم ی روند این کار استفاده میبرای مشاهده random_rectangleدر اینجا از تابع
>>> c = colorchooser.askcolor() 

>>> random_rectangle(400, 400, c[1]) 
 بینیم:اینجا نتیجه را می در
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 1ترسیم کمان

ای از محیط یک دایره یتا هتر یک کمان، تکه

منحنی دیگری است ولی برای کشیدن یک یک کمتان 

و کتدی  create_arcبایستی با استفاده از تابع، tkinterبا

 مشابه کد زیر، آن را درون یک مستطیل بکشید:

 
canvas.create_arc(10, 10, 200, 100, extent=180, style=ARC) 

 
 tkinterهکتاید، مطمئن شوید را مجدداً اجرا کرده IDLEرا بسته یا  tkinterهایاگر تمامی پنجره

 اید:را مجدداً وارد)ایمپورت( کرده و و بوم را با کد زیر مجدداً ساخته
>>> from tkinter import * 

                                                 
1 Arc 
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>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_arc(10, 10, 200, 100, extent=180, style=ARC) 
کنتتد کتته  تاوی یتتک کمتتان بتته تطیل را تعیتین متتیچتت  مستت-ی بتتالامحتتل گوشتهایتن کتتد، 

یتا  (200,100)استت بته مختصتاتر-ی پتایینگوشهپیکسل از پایین و  10یبه فاحله (10,10)مختصات

ی رجتهدبترای تعتین  extentباشد  از پارامتر بعتدی یعنتیپیکسل از پایین می 100ز کنار و پیکسل ا200

گیتری ندازهاکنیم که درجات راهی برای خاطرنشان می 4با ارجا  به فصل شود ی کمان استفاده میزاویه

ر آنهتا ده هایی از دو کمان ارائته شتده استت کتدر اینجا مثا  فاحله برای  رکت دور یک دایره هستند 

 کنیم:درجه دور یک دایره  رکت می 270درجه و 45

 
نگتام هکند بطوریکه خواهید دید در کد زیر، چندین کمان مختلف را در پایین حفحه ترسیم می

 چه اتفاقی خواهد افتاد  create_arcاستفاده از درجات مختف با تابع
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_arc(10, 10, 200, 80, extent=45, style=ARC) 

>>> canvas.create_arc(10, 80, 200, 160, extent=90, style=ARC) 

>>> canvas.create_arc(10, 160, 200, 240, extent=135, style=ARC) 

>>> canvas.create_arc(10, 240, 200, 320, extent=180, style=ARC) 

>>> canvas.create_arc(10, 320, 200, 400, extent=359, style=ARC) 
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 نکته

درجته را tkinter ،360کنیم زیترا ی نهایی استفاده میدرجه در دایره 359درجه، از  360به جای 

 م، هیچ چیزی رسم نخواهد شد استفاده کنی 360گیرد و اگر ازهمان حفر درجه درنظر می

 

 1ترسیم چند لعی

ها، ها، مربعمستطیل های منظمی مانندیک چند لعی، شکلی است با سه یا چند وجه  چند لعی

ه زیتاد و ، وجتوناهمستانبا ا لا   های نامنظمیها و     و چند لعی لعیها، هشت لعیها، پنجمثلث

 غریب وجود دارند  اشکا  عجیب و

عیین تنقطه از چند لعی را  چندکشید بایستی مختصات می tkinter یک چند لعی را بازمانیکه 

 توانید یک مثلث بکشید:در اینجا نشان داده شده است که چگونه می کنید 

from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

canvas.create_polygon(10, 10, 100, 10, 100, 110, fill="", 

outline="black") 

                                                 
1 Polygon چندوجهی 
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 رکتت  (100,10)رض بتهدر عت ،آغاز شتده y (10,10)و xدر این مثا ، یک مثلث از مختصات

 کنید:در انیجا نتیجه را مشاهده می یابد خاتمه می (100,110)کرده و درنهایت در

 
 را ا افه کنید:چند لعی نامنظم دیگری توانیم میبا استفاده ازکد زیر 

canvas.create_polygon(200, 10, 240, 30, 120, 100, 140, 120, fill="", 

outline="black") 
کنتد  رکت می (120,200)رفته و سپس به (240,30)آغاز شده، به (200,10)این کد با مختصات

 در و کنتدمتیخط را به مختصتات او  متصتل بطورخودکار  Tkinter رود می (100,140)و درنهایت به

 بینیم:ی اجرای کد را میاینجا نتیجه

 
 

 نمای  متن

تابع تنها  این توانید روی بوم چیز بنویسید می create_textها، با استفاده ازعلاوه بر کشیدن شکل

در  گیترد یدر نظر مت نام برای نمای  متن را همراه را یک پارامتر با متن( yو xدو مختصات را )موقعیت

 (150,100)دهیم که در مختصتاتای را نمای  میبوم خود را همانند قبل ساخته و سپس جملهکد زیر، 

 کنی ذخیره می  text.pyقرار گرفته است  این کد را بصورت

from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 
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)'There once was a man from Toulouse,'t=canvas.create_text(150, 100, tex 

ا رنتگ گیرد از جمله یک متن که بتپارامترهای سودمند دیگری را نیز درنظر می  create_textتابع

شود و  خواهیم نمای  داده، متنی که می(130,120)با مختصات create_textدر کد زیر، تابع پر شده است 

 کنیم سطل رنگ قرمز را فراخوانی می
canvas.create_text(130, 120, text='Who rode around on a moose.', 

fill='red') 
ختواهیم ای کته متی)ظاهر متن تای  شده توانیم فونتهمچنین می 

نمای  داده شود( را بصورت یک چندتایی با نام فونت و سایز متن تعریتف 

 ارت استت ازعبت 20با ستایز Timesبعنوان مثا ، چندتایی برای فونت کنیم 

('Times', 20)در کد زیر، متن را با استفاده ازفونت  Times فونتت15و سایز ، 

Helvetica و فونت 20با سایزCourier  نمتای  متی 30و ستپس 22با سایز-

 دهیم:
canvas.create_text(150, 150, text='He said, "It\'s my curse,', 

font=('Times', 15)) 

canvas.create_text(200, 200, text='But it could be worse,', 

font=('Helvetica', 20)) 

canvas.create_text(220, 250, text='My cousin rides round', 

font=('Courier', 22)) 

canvas.create_text(220, 300, text='on a goose."', font=('Courier', 30)) 
ا مشتاهده ه فونت تعریف شده با سایزهای مختلتف ری این توابع با استفاده از سدر اینجا نتیجه

 خواهیم نمود:
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 نمای  تصاویر

رده و کت، ابتدا تصتویر را بارگتذاری tkinter برای نمای  یک تصویر روی یک بوم با استفاده از

 کنیم استفاده می canvasروی شیء create_image سپس از تابع

قترار  ،یرکتوری که پایتون بته آن دسترستی داردکنید بایستی در داهر تصویری که بارگذاری می

 کتتوری ریشتهدهیم که دایرقرار می\:C را در دایرکتوری test.gif برای این مثا  تصویر خود داشته باشد 

 هید دتوانید آن را هرکجا که مایل هستید قرار باشد ولی شما میمی :C)دایرکتوری احلی( درایو
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قترار  Homeتتوریکتوانیتد تصتویر را در دایرکنید میفاده مییا لینوکس است Macاگر از سیستم

 پ بگذارید تاتوانید تصویر را روی دسکقرار دهید، می :Cها را در درایوتوانید فایلاگر نمی دهید 

 نکته:

های تصتویری را بارگذاری کنید یعنی فایل GIFتوانید تصاویرفقط میتوانید می tkinter با کمک

را نیز نمای  دهیتد  JPG (.jpg)و PNG (.png)توانید دیگر انوا  تصویر از قبیلمچنین می  هgif.با پسوند

استتتتتتفاده  Python Imaging Libraryولتتتتتی بایستتتتتتی از متتتتتاژو  دیگتتتتتری متتتتتثلاً 

  )http://www.pythonware.com/products/pil/ (کنید

 را بصورت زیر نمای  دهیم: test.gifتصویرم توانیمی
from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

my_image = PhotoImage(file='c:\\test.gif') 

canvas.create_image(0, 0, anchor=NW, image=myimage) 
 تصتویر دردر ختط پتنجم،  دهتیم ی قبل، بتوم را شتکل متیهاهمانند مثا در  چهار خط او ، 

اگتر  ستازیم یرا مت 'c:\\test.gif'بتا دایرکتتوری PhotoImageمتا  بارگذاری شده است  my_imageمتییر

 را با آن دایرکتوری ایجاد نمایید: PhotoImageبایستی تاپ ذخیره کنید،تصویر خود را روی دسک
my_image = PhotoImage(file='C:\\Users\\Joe Smith\\Desktop\\test.gif') 

http://www.pythonware.com/products/pil/
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 canvas.create_image(0, 0, anchor=NW, image=myimage)،بعد از بارگذاری تصتویر در متییتر

اده دجایی است که تصویر نمتای   (0,0)مختصات دهد تابع نمای  می create_imageآن را با استفاده از

تصتویر  شتما  غربتی( بترای NWچ )-ی بالااز لبه دهد کهبه تابع فرمان می anchor=NWشده است و

ی شرو  طهفرض از مرکز تصویر بعنوان نقبطور پی )درغیراینصورت،  ی شرو  استفاده کندبعنوان نقطه

دارد  در اینجتا  به آن متییر برای تصویر بارگذاری شده اشاره imageآخرین پارامتر بانام ( کنداستفاده می

 ت:نتیجه نشان داده شده اس

 
 

 ایجاد پویانمایی احلی

ولتی  کننتد صاویری که  رکت نمتیت -توانیم ترسیمات استاتیک بسازیمدریافتیم که چگونه می

 ی ایجاد پویانمایی او ا  چگونه است؟درباره

بعنتوان  د تواند احو  را نیز مدیریت نمایمیبلکه  نیست tkinter ماژو  مختصپویانمایی لزوماً 

 رکتت  ک مثلث توپر را ساخته و سپس با استفاده از این کتد آن را در عترض حتفحهتوانیم یمثا ، می

را انتختتاب کتترده، کارتتتان را ذخیتتره کتترده و ستتپس  FileNew Windowدهتتیم) فرامتتوش نکنیتتد،

 کد را اجرا نمایید(: RunRun Moduleبا
import time 
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from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=200) 

canvas.pack() 

canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 
for x in range(0, 60): 

canvas.move(1, 5, 0) 

tk.update() 

time.sleep(0.05) 
حفحه را  مثلث تا رسیدن به پایان این مسیر،  رکت در عرضکنید، زمانی که این کد را اجرا می

 کند:آغاز می

 
ای انجام بر tkinter کند؟ همانند قبل، از سه خط او  بعد از وارد کردن)ایمپورت(کار می چگونه

 سازیم:یمدر خط چهارم، مثلث را با این تابع  ایم استفاده کردهتنظیمات احلی برای نمای  یک بوم 
canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

 نکته:

نید، یک عدد روی حفحه چاپ خواهد شد  این یک شناسه بترای کزمانی که این کد را وارد می

همانطوریکه در مثا  زیر شرح داده شده است، بعتداً   چندوجهی است 

 توانیم از آن برای اشاره به شکل استفاده کنیم می

-متی 59تتا 0ساده را بترای شتماره از forیسپس، یک  لقه 

ود  بلوک کد درون  لقته، شآغاز می:for x in range(0, 60)  سازیم که با

هر شتیء  canvas.move دهد  تابعمثلث را در عرض حفحه  رکت می

 دهد آن  رکت می yوx ترسیم شده را با افزودن مقادیری به مختصات

)شناسته بترای  ID 1 شتیء دارای canvas.move(1, 5, 0) بابعنوان مثا ، 
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  برای این که مجتددآً آن را برگتردانیم، دهدپیکسل در طو   رکت می 0پیکسل در عرض و  5مثلث(را 

 استفاده کنیم  canvas.move(1, -5, 0)توانیم از فراخوان تابع می

اگر از  د( کند تا حفحه را آپدیت نماید) مجدداً آن را بکشرا مجبور می tk.update() ،tkinter تابع

update ،استفاده نکنیم tkinter  اتمه یابد به  رکت دادن مثلث،  لقه خآنقدر منتظر خواهد ماند تا قبل از

ط ختآخترین  پترد به جایگاه آخر می رکت در عرض بوم، به جای این معنی که شاهد خواهید بود که 

حبر  (0.05s) ثانیه 20/1ی ی کار، به اندازهگوید که قبل از ادامهبه پایتون می time.sleep(0.05) لقه یعنی

 کند 

 ,move(1, 5 با فراختوانیتوانیم ه پایین حفحه  رکت کند، میبرای اینکه مثلث بصورت قطری ب

را بترای  (FileNew Window) برای این کار، بوم را بسته و فایتل جدیتدی این کد را احلاح کنیم  (5

 کد زیر بسازید:
import time 

from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

for x in range(0, 60): 

canvas.move(1, 5, 5) 

tk.update() 

time.sleep(0.05) 
 کد احلی تفاوت دارد:با از دو جهت این کد 

-پیکسل قرار داده 400طو  بوم را  canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) با دستور -

 پیکسل  200ایم نه 

 ایم مثلث ا افه کرده yوx وا د به مختصات canvas.move(1, 5, 5)  ،5 با دستور -

 

 بعد از ذخیره و اجرای کد، موقعیت مثلث در انتهای  لقه اینگونه خواهد بود:
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)  گتردانیم  برمتیحفحه را به موقعیت شرو 5- ,5-برای  رکت دادن قطری مثلث، با استفاده از 

 انتهای فایل ا افه کنید(این کد را به 
for x in range(0, 60): 

canvas.move(1, -5, -5) 

tk.update() 

time.sleep(0.05) 
 

 ساخت یک شیء به چیزی واکن  نشان دهد

ثلتث شتود، مکلیدی فشتار داده متی event bindingsتوانیم کاری کنیم که وقتی با استفاده از می

ثلاً متدهتد در  ین اجرای برنامه رخ متی( چیزهایی هستند که )رویدادهاEvents  العمل نشان دهدعکس

بگوییم مراقبت این  tkinterتوانیم بهمی ای را ببندد کسی موشواره را تکان داده، کلیدی را فشرده یا پنجره

 رویدادها بوده و درپاسخ به آنها، کاری را انجام دهد 

دهد، پایتون کاری انجام دهتد(، ابتتدا ی)یعنی وقتی رویدادی رخ م برای آغاز مدیریت رویدادها

گوییم تابع خاحی به رویتداد می tkinter شود که بهزمانی مطرح می 1بخ  انقیاد کنیم یک تابع ایجاد می

                                                 
1 binding 
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)یا ربط داده شده است( شده است؛ به بیان دیگر بطورخودکار برای متدیریت ایتن رویتداد،  خاحی مقید

 فراخوانی خواهد شد  tkinterتوسط

بع زیر توانیم تا، مثلث  رکت کند، میENTER وان مثا ، برای اینکه هنگام فشرده شدن کلیدبعن

 را تعریف کنیم:
def movetriangle(event): 

canvas.move(1, 5, 0) 
 ویتداد،ری از آن برای ارسا  اطلاعتات دربتاره tkinterگیرد که ( میeventاین تابع یک پارامتر)

ه ایتن تتابع گتوییم کتمتی tkinter روی بوم، به bind_all ا  با استفاده از تابع  کندبرای تابع استفاده می

 کد کامل اینگونه خواهد بود: بایستی برای یک رویداد خاص بکارگرفته شود 
from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

def movetriangle(event): 

canvas.move(1, 5, 0) 

canvas.bind_all('<KeyPress-Return>', movetriangle) 
 

اولین پارامتر در این تابع، رویتدادی را توحتیف  

در ایتن  مراقتب آن باشتد  tkinter کند کته میختواهیممی

کته فشتار کنتد را فراخوانی می <KeyPress-Return>مورد،

-متی tkinter به است  RETURNیا   ENTERدادن کلید

 تتابعدهتد، رخ متیKeyPress گتوییم کته هرگتاه رویتداد

movetriangle  ایتن کتد را اجترا  فراخوانده شتود بایستی

 ENTER کرده، با موشواره روی بوم کلیک کترده و کلیتد

 کلید فشار دهید را روی حفحه

توجه به فشرده شدن کلیتدهای مختلتف متثلاً کلیتدهای  اگر بخواهیم جهت  رکت مثلث را با

را  movetriangleفقتط بایستتی تتابع مشتکلی وجتود نتدارد  تیییر دهیم، چه کار بایتد بکنتیم؟ 1نماجهت

 بصورت زیر تیییر دهیم:
def movetriangle(event): 

                                                 
1 Arrow key 
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if event.keysym == 'Up': 

canvas.move(1, 0, -3) 

elif event.keysym == 'Down': 

canvas.move(1, 0, 3) 

elif event.keysym == 'Left': 

canvas.move(1, -3, 0) 

else: 

canvas.move(1, 3, 0) 
یکی از این  باشد انتقا  داده شده است  اوی چندین متییر می movetriangleکه به  شیء رویداد

کلید واقعی فشارداده شتده  شود که یک رشته است و مقدار)مخفف نماد کلید( نامیده میkeysym متییرها

 'Up' ی تاوی رشتته keysymنماید کته اگتر متییتربیان می:'if event.keysym == 'Up خط میدارد  را نگه

حدا بزنیم دقیقاً همان کاری کته در ختط زیتر  (3- ,0 ,1) را با پارامترهای canvas.moveباشد، آنگاه بایستی

 آن را با پارامترهتای:'elif event.keysym == 'Down  مثلاًباشد  'Down' اوی keysymاگر دهیم انجام می

 کند حدا خواهیم زد و به همین ترتیب ادامه پیدا می (3 ,0 ,1)

ده شویم که پارامتر او ، شماره شناسایی برای شکلی استت کته روی بتوم ترستیم شتیادآور می

ری استت شود و متییر سوم مقدا)افقی( ا افه  xپارامتر دوم مقداری است که بایستی به مختصات است،

 گردد )عمودی( ا افه می yکه به مختصات

لیتد برای مدیریت رویدادها از چهتار ک movetriangle گوییم که باید از تابعمی tkinter سپس به

 واهتد بتود دهیم که این کد چگونه خ)بالا،پایین، چ  و راست( استفاده شود  در ادامه نشان می مختلف

زید، یک پنجره شلِ جدیتد بستا FileNew Window اگر با انتخاب کنیم،کد را وارد میزمانی که این 

متثلاً  قبتل از اجترای کتد، آن را بتا نتام فایتل معنتاداری ذخیتره کنیتد تر خواهتد شتد کار بازهم آسان

movingtriangle.py  
from tkinter import * 

tk = Tk() 

canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

canvas.pack() 

canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

def movetriangle(event): 

 if event.keysym == 'Up': 

 canvas.move(1, 0, -3) 

 elif event.keysym == 'Down': 

 canvas.move(1, 0, 3) 

 elif event.keysym == 'Left': 
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 canvas.move(1, -3, 0) 

 { else: 

 canvas.move(1, 3, 0) 

canvas.bind_all('<KeyPress-Up>', movetriangle) 

canvas.bind_all('<KeyPress-Down>', movetriangle) 

canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', movetriangle) 

canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', movetriangle) 
 

اگتر  کنتیم را بررستی متی keysymدر متییتر 'up'جودو در ،movetriangleدر اولین خط تابع

اولین پارامتر،  دهیم به سمت بالا  رکت می 3- ,0 ,1با پارامترهای moveبا استفاده از تابع در چنین بود،

ی ختواهیم افقت)چتون نمتی ی مثلث است، پارامتر دوم، مقداری است که به راست  رکت میکنتدشناسه

ایین  رکتت پتو پارامتر سوم، مقداری است که بته  دهیم(قرار می 0رابر با رکت کند پس این مقدار را ب

 پیکسل(  3-نماید)می

مثلتث را بته  در در اینصتورت، کنتیم،را بررسی متی keysymدر  'Down'در وجود سپس

شود، اگر وجود داشت، مثلث بررسی می 'left'وجود مقدار در دهیم پیکسل(  رکت می 3سمت پایین)

، تطتابق نداشتته باشتنددهتیم  درحتورتیکه هیچیتک از مقتادیر پیکسل(  رکت می 3-مت چ )را به س

 (  دهد) در، مثلث را به راست  رکت میدر elseآخرین

 نما  رکت کند  الا مثلث بایستی در جهت فشرده شدن کلیدهای جهت

 

 های دیگر برای استفاده از شناسهراه

، create_rectangle یتا create_polygon متثلاً کنید،م استفاده میبو create_ function هرگاه از تابع

دد شناسایی عتوان از این مشاهده کردیم می moveهمانطوریکه قبلاً با تابع شود یک شناسه برگردانده می

 استفاده نمود  canvasدر کنار دیگر توابع
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 
>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

1 

>>> canvas.move(1, 5, 0) 
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 گردانتد را برنمتی 1همیشته create_polygon ای که در این مثا  وجود دارد این است کتهمسئله

 نده باشدرا برای آن برگردا 100یا  تی 2,3استممکن  های دیگری ساخته باشید،مثا ، اگر شکل بعنوان

 تییر، کتد رای مقداری بازگشتی بصورت یک ماید(  اگر برای ذخیره)با توجه به تعداد اشکالی که ساخته

ه کد بدون توجته اشاره کنیم(، آنگا 1)به جای اینکه فقط به عدد تیییر داده و سپس از متییر استفاده کنیم

 را انجام خواهد داد: به عدد بازگشتی کار خود
>>> mytriangle = canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35) 

>>> canvas.move(mytriangle, 5, 0) 
 کتت دهتیم ها، آنها را در حتفحه  ری شئدهد تا با استفاده از شناسهبه ما اجازه می moveتابع

 بعنتوان مثتا ،  ایم تیییر دهندنچه را ترسیم کردهتوانند آدیگری نیز وجود دارند که می canvasولی توابع

دور شکل و  بوم برای تیییر برخی از پارامترهای شکل استفاده نمود مثلاً رنگ itemconfigتابع توان ازمی

 رنگی که با آن پُر شده است 

 خواهیم یک مثلث قرمز رنگ بگشیم:می
>>> from tkinter import * 

>>> tk = Tk() 

>>> canvas = Canvas(tk, width=400, height=400) 

>>> canvas.pack() 

>>> mytriangle = canvas.create_polygon(10, 10, 10, 60, 50, 35, 

fill='red') 
ث را تیییتر توانیم رنتگ مثلتو استفاده از شناسه بعنوان پارامتر او ، می itemconfigبا استفاده از 

 «، رنگ شیء شناسایی شده را آبی کنmytriangleدد متییر با توجه به ع»گوید: کد زیر می دهیم 
>>> canvas.itemconfig(mytriangle, fill='blue') 

توانیم رنگ دور مثلث را تیییر دهیم و ایتن بتار نیتز از شناسته بعنتوان پتارامتر او  همچنین می

 کنیم استفاده می
>>> canvas.itemconfig(mytriangle, outline='red') 

تیییترات دیگتری را در تتوانیم دامه خواهیم آموخت که چگونه میدر ا

در  ترسیمات خود اعما  کنیم از جمله پنهتان کتردن و ظتاهر کتردن مجتدد آن 

خواهید دید که امکتان تیییتر کنیم فصل بعد زمانی که نوشتن بازی را شرو  می

 ود شود، چقدر سودمند خواهد بیک رسم زمانی که روی حفحه نمای  داده می
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 آنچه آموختید

ر و ی هندسی روی بوم، نمتای  تصتاویبرای ترسیم اشکا  ساده tkinter در این فصل از ماژو 

ده تتا کتاری استتفاده کتراز انقیادهای رویداد آموختید که چگونه  اجرای پویانمایی احلی استفاده کردیم 

ی کته واکن  نشان دهند، کارر نسبت به فشرده شدن یک کلید توسط یک نف کنیم که اشکا  ترسیم شده

 بعی را درتتواآموختید که چگونته  خواهیم نوشتن بازی را آغاز کنیم بسیار سودمند خواهد بود وقتی می

tkinter ح کتردن آنهتا ها، به درد احلاای را برگردانند که بعد از ترسیم شدن شکلبسازیم تا عدد شناسه

 ها تیییر رنگ آنخورند مثلاً  رکت دادن آنها در حفحه یا می

 

 نویسیهای برنامهچیستان

ی شتاهدهمبترای  های زیتر را امتحتان کنیتد و پویانمایی پایه، مثا  tkinterبرای بازی با ماژو  

 مراجعه کنید  /http://python-for-kids.com ها بهجواب

 

 هاپر کردن حفحه با مثلث( 1

وری تیییتر ه را پر از مثلث کند  سپس کتد را طتای بنویسید که حفحبرنامه tkinter با استفاده از

 های مختلفی پر کند هایی با رنگحفحه را با مثلثدهید تا 

 (  رکت دادن مثلث2

 وری کته در( بطت183ی)ایجاد پویانمایی پایته در حتفحه دستکاری کد برای  رکت دادن مثلث

و بته موقعیتت شترو  ، سپس پایین  رکت کرده، بعداً بته چت  برگشتته عرض حفحه به سمت راست

 برگردد 

 عکس متحرک( 3

د کته مطمئن شتوی تصویری از خودتان را روی بوم نمای  دهید  tkinterسعی کنید با استفاده از

 توانید آن را در حفحه جابجا کنید؟آیا می باشد! GIFیک تصویر
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 2بخش

 پرش
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 13فصل

 اولین بازی خود را آغاز کنید: پرش!

ی رهرها بررای خخیرآموختید که چگونه از متغی ای را دریافتید.نویسی رایانهتا اینجا، مبانی برنامه 

ه چگونره دانید کرمی برای تکرار کد استفاده کنید. forهایبرای کد شرطی و حلقه ifاطلاعات، دستورات

به  ای تقسیم کدها و شیءها برا برای استفاده مجدد از کد، ایجاد نمود و چگونه از کلاستوان تابعی رمی

و  turtleاژولبا هر دو مآموختید که چگونه  ها استفاده نمود.تر شدن درک آنهای کوچکتر برای آسانتکه

thinker رای خلر  دانر  برحالا زمان آن رسیده تا از این  هایی را روی صفحه بکشید.توانید گرافیکمی

 اولین بازی خود استفاده کنید.

 

 ضربه زدن به توپ درحال جه 

ه قصد داریم با یک توپ درحال پرش و یک راکت یک بازی بسازیم. توپ در صفحه پرواز کرد

-ینایابد. در یاگر توپ به انتهای صفحه اصابت کند، بازی پایان م زند.و بازیکن با راکت به آن ضربه می

 یشی از بازی نهایی نشان داده شده است.نماجا پی 
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ایرم نوشرته تر از چیزی است که تا اینجرامندانههوشباشد ولی کد بسیار بازی ما به نظر ساده می

وپ تتی راکت و بعنوان مثال، بایس زیرا چیزهای دیگری نیز وجود دارد که بایستی آنها را مدیریت نماییم.

 کند.زمان توپ به راکت یا دیوار برخورد می را پویانمایی نموده و دریافت که چه

فصرل  رد کنریم.با افزودن یک بوم بازی و یک توپ جهنده، خل  بازی را آغاز میدر این فصل، 

 بعد، با افزودن راکت بازی را تکمیل خواهیم نمود.

 

 خل  بوم بازی

 FileNewنتخرا )ا تان ابتدا بایستی فایل جدیدی را در شِل پایتون باز کنیردبرای خل  بازی

Windowسپس .) tkinter کنیم:)ایمپورت( کرده و بومی را برای ترسیم روی آن ایجاد می را وارد 
from tkinter import * 

import random 

import time 
tk = Tk() 

tk.title("Game") 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 

canvas.pack() 

tk.update() 
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 import randomبا  radomو timeهایابتدا، ماژول های قبل متفاوت است.این مثال اندکی با مثال

 کنیم.می ی آتی در کد، وارد)ایمپورت(، را برای استفادهimport timeو

ا بررای رایم استفاده کرده ترا عنروانی ساخته ()tk = Tkکه با tkیءش title، از تابعtk.title("Game")با

یم. اسررتفاده کرررده ترا سررایز اررابتی را برررای پنجررره تعیررین نمررای resizableسررپس از پنجرره تعیررین کنرریم.

«. کنرردسررایز پنجررره نرره بصررورت افقرری و نرره عمررودی تغییررر نمرری»گوینررد کرره برره مرری 0,0پارامترهرای

ها نجرهپی حاوی بوم ما را جلوتر از بقیه بگوییم که پنجره tkinter زده و بهرا صدا  wm_attributesسپس

 .("topmost-")قرار دهد

هرای قبرل، نسبت بره مثرال سازیم،می canvasیک شیء = canvasبا که وقتی توجه داشته باشید 

گیرریم. بعنروان مثرال،  چند پارامتر مشخص بیشرتر را درنظرر مری

هری  نماینرد کره تضمین می highlightthickness=0و هم bd=0هم

ی خارجی بوم وجرود نردارد و درنتیجره رراهر یهشامرزی دور ح

 ی بازی ایجاد خواهد شد.بهتری در صفحه

گویررد کرره منببرر  بررا برره برروم مرری ()canvas.packخرر 

 پارامترهای طول و عرض در خ  قبل، سایز خود را تببی  دهرد.

ید خود را برای پویانمرایی گومی thinkerبه ()tk.updateدرنهایت،

بدون خ  آخر، هی  چیز طبر   در بازی ما مقداردهی اولیه نماید.

 انتظار کار نخواهد کرد.

 کنید.مبمئن شوید که درطی فرآیند کار، کد را خخیره می

کنید، نام فایل معنراداری بررای آن اولین باری که آن را خخیره می

 .paddleball.pyدرنظر بگیرید؛ مثلاً 

 

  ballیجاد یک کلاسا

ش ی آن توپ خرودکنیم که بواسبهبا کدی آغاز می حال کلاسی را برای توپ خواهیم ساخت.

 کاری که باید انجام دهیم به این ترتیب است: نماید.را روی بوم ترسیم می

رسریم خواهیم تکه پارامترهایی را برای بوم و رنگ توپی که می ball خل  یک کلاس به نام -

 گیردیکنیم را م

 ی بوم بصورت یک متغیر شیء زیرا توپ را روی آن ترسیم خواهیم نمودخخیره -

 رنگ. ی تو پُر روی بوم با استفاده از مقدار پارامتر رنگ بعنوان سبلترسیم یک دایره -
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د داریم از گرداند زیرا قص)بیضی( برمی در هنگام ترسیم دایره tkinter ای کهی شناسهخخیره -

 ردن توپ در صفحه استفاده کنیم.آن برای جابجا ک

 حرکت دادن بیضی به وس  بوم. -

 (: import time) بعد از این کد بایستی دقیقاً قبل از دو خ  اول در فایل اضافه گردد
from tkinter import * 

import random 

import time 

 class Ball: 

 def __init__(self, canvas, color): 

 self.canvas = canvas 

 self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

 self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

def draw(self): 

pass 
)همانبوریکره  تابع مقداردهی اولیره درسپس،  کنیم.نامگذاری می Ballکلاس را درابتدا، 

متغیرر  در گیررد.را می colorو canvasکنیم که پارامترهایتوضیح داده شد( ای را ایجاد می 8در فصل

 دهیم.قرار می canvasرا برابر با مقدار پارامتر canvasشیء

 yو xزنیم: مختصراترا با پنج پارامتر صدا می create_ovalتابع در

-ی پررایینبرررای گوشرره yوx(، مختصررات10و10چرر )-ی بررالابرررای گوشرره

 ( و درنهایت سبل رنگ برای بیضی.25و25راست)

گرداند که یک شناسه را برای شکل ترسیم شده برمی create_ovalتابع

بیضرری را برره وسرر  برروم  کنرریم. درخخیررره مرری idآن را در متغیررر شرریء

داند که چه چیزی جابجا شده است زیررا از ( و بوم می245,100آورده)موقعیت

 کنیم.برای شناسایی آن استفاده می (id)متغیر شیء شکل خخیره شده شناسه

تعریر   def draw(self)را برا draw، ترابعBallعد از کلاسدر دو خ  ب

کراری انجرام  در این لحظره باشد.می Passیی تابع همان گذرواژهکرده و بدنه

 دهد. ما چیزهایی را به این تابع اضافه خواهیم کرد.نمی

ایرم، بایسرتی شریءای از ایرن کرلاس را را ساخته Ballحال که کلاس

توانرد انجرام دهرد ید که یک کلاس کاری را که مریبسازیم )بخاطر داشته باش

دهد(. کد زیر را بره کند ولی شیء چیزی است که درواقع انجام میتوصی  می

 انتهای برنامه اضافه کرده تا یک شیء توپ قرمز بسازیم:
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ball = Ball(canvas, 'red') 
 کسرری از اانیره اجررا کنیرد، بروم بررای RunRun Moduleاین برنامه را برا اسرتفاده از اگر

ی لقرهحبرای این که پنجرره بلافاصرله بسرته نشرود، بایسرتی یرک  شود.راهرشده و بلافاصله ناپدید می

 شود.ی اصلی( بازی ما نامیده می)حلقه main loopپویانمایی اضافه کنیم که 

 کنرد.ی اصلی بخ  مرکزی یک برنامه است که عموماً اکثرر کارهرای آن را مردیریت مریحلقه

ابرد اجررا  حلقه ترا گوید که صفحه را مجدداً ترسیم نماید.می tkinterی اصلی ما برای لحظاتی به قهحل

جردداً ترسریم مگوید که صفحه را می tkinterشود) یا حداقل تا زمانی که پنجره بسته شود( و دائماً بهمی

 م.کنیمه اضافه میاین کد را به انتهای برنا رود.اانیه به خوا  می مصدیککند و سپس برای 
ball = Ball(canvas, 'red') 

while 1: 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 
 کد را اجرا کنید، توپ بایستی در مرکز بوم راهر شود:حال اگر 
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 اضافه کردن یک فعالیت

توپ را بره ، زمان آن رسیده تا Ballبعد از ایجاد کلاس

کنیم تا توپ حرکت کررده، کاری می رآوریم.حالت پویانمایی د

 پرش کند و جهت  تغییر نماید.

 

 

 حرکت دادن توپ

 دهیم:را بصورت زیر تغییر می drawبرای حرکت دادن توپ، تابع
class Ball: 

def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, 0, -1) 
یرر کنرد، از ایرن متغخخیره مری canvasرابصورت متغیر شیء canvasپارامتر __init__از آنجاییکه

 زنیم.را روی بوم صدا می moveاستفاده کرده و تابع self.canvasبا

فقری بصرورت اگویرد کره مری 0.  1-و 0بیضی، و اعداد idدهیم:قرار می moveرسه پارامتر را د

 .گوید که یک پیکسل به بالای صفحه برومی 1-نکن و  حرکت

دک را باشد، ایرن تغییرر انرمی کد درطی فرآیند کدنویسیی خوبی برای امتحان کردن چون ایده

تیم که جروا  یافنوشتیم و سپس درمیبازی می تصور کنید اگر کل کد را به یکباره برای ایم.اعمال کرده

 گشتیم؟کجا باید دنبال اشکال برنامه می افتاد.دهد، چه اتفاقی مینمی

-لقرهباشرد.در بلروک حی اصلی در پایین برنامه مریتغییر دیگری که اعمال شده است در حلقه

 زنیم: می draw یک فراخوان به تابع شیء توپ ی اصلی ما!()حلقه whileی
while 1: 

ball.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 



   
 

196 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

یررا کرد زتوپ بایستی به طرف بالای بوم رفتره و ناپدیرد شرود اگر این کد را اکنون اجرا کنید، 

بره   updateو update_idletasksرامینفر -دهد به سرعت صفحه را مجدداً ترسیم کنددستور می tkinterبه

tkinter دهند عجله کرده و چیزی که روی بوم است را بکشد.دستور می 

-گوید بررای یرکاست که به پایتون می timeماژول sleepیک فراخوان به تابع time.sleepفرمان

 که توپ قبرل شودکه برنامه آنقدر سریع اجرا نمی نمایدتضمین می این کارصدم اانیه کاری انجام ندهد. 

 ا آن را ببینیم، ناپدید گردد.این که م از

جدیرد  گوید: توپ را اندکی جابجا کن، مجردداً صرفحه را برا موقعیرتبنابراین حلقه اساساً می

 مجددآً کار را از سر بگیر. ترسیم کن، برای چند لحظه کاری نکن،

 

 نکته:

ایرن دلیرل  هب های خبایی را روی شِل ببینید.بندید پیامی بازی را میممکن است زمانیکه پنجره

 شود.شود و پایتون گیج میخارج می whileیبندید، کد از حلقهاست که وقتی پنجره را می

 

 بازی شما بایستی چیزی شبیه به این باشد:
from tkinter import * 

import random 

import time 

 

class Ball: 

def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, 0, -1) 

tk = Tk() 

tk.title("Game") 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 

canvas.pack() 

tk.update() 
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ball = Ball(canvas, 'red') 

 

while 1: 

ball.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 

 جه  دادن توپ

ابتردا،  خورد پس اجازه دهید کمری بپررد.توپی که در بالای صفحه ناپدید شود به درد بازی نمی

 کنیم:خخیره می Ball د متغیر شیء اضافی را در تابع مقداردهی کلاسچن
def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

self.x = 0 

self.y = -1 

self.canvas_height = self.canvas.winfo_height() 
ده و سرپس قررار دا 0را برابر برا xمتغیر شیء self.x = 0با  ایم.سه خ  دیگر به برنامه اضافه کرده

متغیرر  winfo_height اخروانی ترابع برومدهیم. درنهایت نیز با فرقرار می 1- را برابر با yمتغیر self.y = -1با

 گرداند.این تابع طول جاری بوم را برمی .کنیمرا مقداردهی می canvas_heightشیء

 دهیم:را تغییر می drawبازهم تابع
def draw(self): 

 self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

 if pos[1] <= 0: 

self.y = 1 

 if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.y = -1 
با  در سپس، دهیم.بوم تغییر می moveفراخوان را به تابع yو xیرهای شیءبا انتقال متغ، در

ی کره هرر چیرز yوxاین تابع مختصات جاری سازیم.را می posبوم، متغیری به نام coordsفراخوانی تابع

ر ایرن مرورد، د گردانرد.دانیرد،برمیی شناسایی آن را میروی بوم ترسیم شده باشد را تا مادامیکه شماره

 دهیم.قرار می coordsی بیضی است دررا که حاوی شناسسه idیر شیءمتغ
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ین اگر نتایج فراخوان ا گرداند.مختصات را بصورت یک فهرست چهار عددی برمی coordsتابع

 تابع را چاپ کنیم، چیزی شبیه این را خواهیم دید:
print(self.canvas.coords(self.id)) 

[255.0, 29.0, 270.0, 44.0] 
( 29.0و 255.0عرردد اول در ایررن فهرسررت)دو  

دو عردد  (؛y1و x1چر  بیضری)-حاوس مختصات برالا

راسرت -پرایین y2و x2( مختصرات44.0و 270.0بعدی)

باشند. از این مقادیر در چند خ  بعردی کرد اسرتفاده می

 خواهیم کرد.

)نرروک  y1بینرریم کرره مختصرراتمرری  در

ر باشد. دراینصورت، متغیرمی 0توپ!(کوچکتر یا مساوی

درعمل، اگرر بره برالای  دهیم.قرار می 1را برابر با yشیء

صفحه ضربه بزنیم، دیگر از موقعیت عمودی یک واحرد 

کسر نشده و درنتیجره حرکرت بره سرمت برالا متوقر  

 خواهد شد.

بزرگتر یرا  (زیر توپ!) y2اگر مختصات  در

دراینصرورت متغیرر  اسرت. canvas_height مساوی متغیر

 قرار خواهیم داد. 1-بر بارا مجدداً برا yشیء

 .ایین بپردپایم، بالا و اکنون این کد را اجرا کرده و توپ بایستی تا زمانی که پنجره را نبسته

 

 تغییر جهت شروع حرکت توپ

پرش دادن توپ به آرامی، بازی جالبی نیست پس اجازه دهید با  

 -تغییر جهت شروع حرکت توپ، انردکی هیجران برازی را اضرافه کنریم

خبرو   __init__ رود. در ترابعای که با شروع بازی توپ به بالا مریاویهز

 زیر را 
self.x = 0 

self.y = -1 
مبمئن شوید که در ابتردای هرر ) دهیمبه صورت زیر  تغییر می

 (:هشت جای خالی -خ   تعداد جاهای خالی درست هستند
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 starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 

 random.shuffle(starts) 

 self.x = starts[0] 

 self.y = -3 
 

 ،random.shuffleبا فراخوانی   را با یک لیست ش  عددی ایجاد کرده و در startامتغیر در

بتوانرد  xرا برابر با اولین آیتم در لیست قرار داده ببوریکره xمقدار  در ریزیم.این فهرست را درهم می

 باشد. 3تا 3-هر عددی در لیست از

برای این که مبمئن شرویم )برای افزای  سرعت توپ(  تغییر دهیم 3-را به y ،سپس اگر در 

یء شربیشتر به آن اضافه کنیم. برای حفر  عررض بروم در متغیرر بایستی شود، توپ از صفحه محو نمی

 کنیم:اضافه می __init__ خ  زیر را به انتهای تابع ،canvas_width جدید
self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

یین بروم استفاده کرده تا ببینیم که تروپ بره برالای یرا پرا drawاز این متغیر شیء جدید در تابع

 برخورد کرده است یا نه:
if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 
توپ با م ببوریکه دهیانجام می y، همین کار را باایمدرنظر گرفته 3-و 3را برابر با xاز آنجایی که 

 بایستی شبیه به این باشد: drawتابع سرعت اابت در تمامی جهات حرکت کند.
def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x =3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 
ه جه  درنتیجه توپ بایستی بدون این که ناپدید شود در صفح کد را خخیره و سپس اجرا کنید،

 نمایید:ی کامل را مشاهده میدر اینجا راهر یک برنامه کند.
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from tkinter import * 

import random 

import time 

class Ball: 

def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 

random.shuffle(starts) 

self.x = starts[0] 

self.y = -3 

self.canvas_height = self.canvas.winfo_height() 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 

tk = Tk() 

tk.title("Game") 

tk.resizable(0, 0) 

tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 

canvas.pack() 

tk.update() 

ball = Ball(canvas, 'red') 

while 1: 

ball.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 
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 آنچه آموختید

برای یرک  کلاسی را نوشتن اولین بازی را آغاز کردیم. tkinterبا استفاده از ماژولدر این فصل، 

ده ترا تصات استفاده کرراز مخ در صفحه جابجا شود.توپ ساخته و آن را به جرکت درآوردیم ببوریکه 

همچنرین از  کند تا بتروانیم آن را بره جهر  درآوریرم.های بوم برخورد میببینیم چه زمان توپ به کناره

 نکند. استفاده کردیم تا توپ ما همیشه از یک جهت حرکت خود را آغاز  randimدر ماژول  Shufleتابع

 نمود. در فصل بعد، با اضاه کردن راکت، بازی را تکمیل خواهیم
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 14فصل

 تکمیل اولین بازی: بالا و پایین پریدن!

رده و ی ک ساخت اولین بازی را آغاز کردیم: بالا و پایین پریدن! یک بوم ایجاد ک در فصل قبل، 

ا یا ح داقل ت )پرد ی توپ ما تا ابد در صفحه بالا و پایین میلو توپ جهنده را به کد بازی اضافه کردیم.

ی ار ب ازیکن حال یک راک ت را در اخ  ایم( که بازی جالبی نخواهد بود.دزمانی که رایانه را خاموش نکر

 ت ر وابش ود ب ازی ج دکنیم که باعث م یهمچنین المانی از شانس را به بازی اضافه می دهیم.قرار می

 برانگیزتر گردد.چالش

 

 اضافه کردن راکت

هیچ چیز جذابی در بالا و پایین پریدن یک توپ وجود ندراد مگ ر 

زمان  که چیز دیگری در این میان وجود داش ه باشد که به آن ضربه بزند.این

 آن رسیده تا یک راکت بسازیم!

آغاز کرده ت ا ی ک  Ballکار را با اضافه کردن کد زیر بعد از کلاس

انجام خواهد  Ball drawاین کار در یک خط جدید زیر تابع) راکت بسازیم

 :(شد
def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 
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self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 

class Paddle: 

def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 200, 300) 

def draw(self): 

pass 
را  create_rectangleاست با این تفاوت ک ه Ballکلاسکدی که به تازگی اضافه شد تقریباً همان 

پیکس ل در  200) ده یمحرک ت م ی 200,300 ( صدا زده و مس طیل را به موقعی تcreate_oval)به جای

 پیکسل به پایین(.300عرض و 

ای ی اصلی را ب رحلقهو ایجاد کرده  paddleشیءای از کلاس بندی کد،سپس در پایین فهرست

 دهیم:راکت تغییر می drawفراخوانی تابع
paddle = Paddle(canvas, 'blue') 

ball = Ball(canvas, 'red') 

 

while 1: 

ball.draw() 

paddle.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 
اک ت رپ رد و ی ک به ب الا و پ ایین م یاگر الآن بازی را اجرا کنید، بایس ی شاهد یک توپ که 

 بیحرکت مس طیلی شکل باشید:
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 حرکت دادن راکت

ه ای روی داد 1انقی ادبرای اینکه راکت به چپ و راست حرکت کند، از 

نم ای چ پ و راس ت ب ه تواب ع جدی د در برای مقید ک ردن کلی دهای جه ت

-فشار م ینمای چپ را زمانی که بازیکن جهت کنیم.اس فاده می paddleکلاس

فش ار دادن کلی د  ش ود.)حرکت به چپ( ق رار داده م ی 2-برابر با xدهد، م غیر

 )حرکت به راست(قرار خواهد داد. 2را برابر با xنمای راست، م غیرجهت

و  paddleک لاس _int_ب ه ت ابع xاولین گام برای افزودن م غی ر ش یء

 ردیم:عمل ک Ballم غیری برای عرض بوم است همانگونه که برای کلاس
def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 200, 300) 

self.x = 0 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 
جه کد ( نیاز داریم. درن یturn_right( و راست)turn_left غییر جهت بین چپ)اکنون به توابعی برای

 کنیم:اضافه می drawزیر را دقیقاً بعد از تابع

                                                 
1 binding 
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def turn_left(self, evt): 

self.x = -2 

def turn_right(self, evt): 

self.x = 2 
ای ن  برای م.کلاس، مقید کنی _init_توانیم این توابع را به کلید درس ی در تابعبا دو خط زیر می

تا شیء نس بت  کاری کنیم»از انقیاد در بخش  تابعی را فراخوانی کند،پای ون با فشرده شدن یک کلید، که 

، '<KeyPress-Left>'با اس فاده از ن ام روی داد در این مورد، نماییم.اس فاده می«به چیزی واکنش نشان دهد

س پس ب ا اس  فاده از ن ام  اییم.نم نم ای چ پ مقی د م یرا به کلی د جه ت Paddleکلاس turn_leftتابع

 _init_درن یجه ت ابع ماییم.ننمای راست مقید میرا کلید جهت turn_rightتابع '<KeyPress-Right>'رویداد

 به شکل زیر خواهد بود:
def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 200, 300) 

self.x = 0 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

self.canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', self.turn_left) 

self.canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', self.turn_right) 

 ست:ا Ballمشابه کلاس Paddleبرای کلاس drawتابع
def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, 0) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 0 

elif pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = 0 
 xبوم برای حرکت دادن راکت در جهت م غی ر moveتابعاز  self.canvas.move(self.id, self.x, 0)با

وج ه چ پ  ببینیم ک ه ب همخ صات راکت را گرف ه تا ، posبا اس فاده از مقدار درسپس  کنیم.اده میاس ف

 یا راست.است  صفحه برخورد کرده

 xبالا و پایین پریدن مثل توپ، بایس ی حرکت نکند.بنابراین، زمانی که مخ ص اتبه جای راکت 

ب ه  ده یم.قرار م ی 0را برابر با xم غیر self.x = 0باشد آنگاه با  (0 =>) 0 ( کوچک ر یا مساویpos[0]چپ)

 =<)بزرگ   ر ی  ا مس  اوی ع  رض ب  وم اس  ت (pos[2])راس  ت xهم  ین ترتی  م، زم  انی ک  ه مخ ص  ات

self.canvas_width)، باself.x = 0 م غیرx دهیم.قرار می 0را برابر با 
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 نک ه: 

راس ت و  نم ایکلید جهتهای اگر اکنون برنامه را اجرا کنید، بایس ی قبل از این که بازی کنش

ه ای ن ی کلیک روی بوم، بوم م مرکز خواهد شد بدر ن یجه چپ را تشخیص دهد، روی بوم کلیک کنید.

 کند.دهد، فرمانی را دریافت میوق ی کسی یکی از کلیدهای صفحه کلید را فشار میمعنی که 

 

 کندزمان توپ به راکت برخورد می هدرک این که چ

، توپ به راکت برخورد نخواهد کرد؛ در این نقطه از کد

ت وپ  درواقع، توپ مس قیماً از روی راکت پ رواز خواه د ک رد.

بایس ی بداند که چه زمان به راک ت برخ ورد ک رده اس ت دقیق اً 

 همانطوریک هباید بداند چه زمان به دیوار خورده است.

ای ن مس هله را ت وانیم می drawبا اضاه کردن کد به تابع

ک ه ک دی را در اخ ی ار داری م ک ه دیواره ا را  )جایی حل کنیم

به رین ایده این است که ای ن ن وک ک د ب ه کند( ولی وارسی می

اگر حج م زی ادی از ک د را یکج ا  های کوچک ری شکس ه شود.توابع جدیدی ان قال داده شده تا به تکه

اج ازه دهی د  گ ردد.ش ویم ت ا درک ک د دش وارتر )بعنوان مثال، درون یک تابع( باعث می داش ه باشیم

 تغییرات لازم را اعمال کنیم.

 ر ان قال دهیمرا بعنوان یک پارام  paddleب وانیم شیءتوپ را تغییر داده بطوریکه  _int_اب دا تابع
class Ball: 

 def __init__(self, canvas, paddle, color): 

self.canvas = canvas 

 self.paddle = paddle 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 

random.shuffle(starts) 

self.x = starts[0] 

self.y = -3 

self.canvas_height = self.canvas.winfo_height() 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 
س پس  ای تغییر داده تا راکت را شامل ش ود.را به گونه _int_پارام ر داش ه باشید که در توجه 

 دهیم.نسبت می paddleرا به م غیر شیء paddleپارام ر در
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 شیءجایی که  یعنی همان را ذخیره کردیم، بایس ی کد را تغییر دهیم، paddleبعد از اینکه شیء

ballگیرد.ی اصلی صورت میر ته برنامه و دقیقاً قبل از حلقهاین تغییر د کنیم.را ایجاد می 
paddle = Paddle(canvas, 'blue') 

ball = Ball(canvas, paddle, 'red') 

 

while 1: 

ball.draw() 

paddle.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 
ت ک ه تر از ک دی اس نیم اندکی پیچیدهبایس ی بعد از برخورد توپ به راکت مشاهده ککدی که 

اض افه  Ballک لاس drawآن را به ت ابعرا صدا زده و  hit_paddleتابع کند.برخورد به دیوار را وارسی می

 کنیم:برخورد توپ به پایین صفحه را وارسی میکنیم جایی که می
def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.y = -3 

if self.hit_paddle(pos) == True: 

self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 
ا را برگردان د، ب  hit_paddle ،Trueاگ ر مبین یدر کد جدیدی که اضافه ک ردیم م ی همانطوریکه

 -ن نباید کد را اج را کنی ددهیم. ولی الآ، جهت توپ را تغییر می3-به self.y = -3مقداردهی م غیر شیء با

 ایم. اکنون این کار را انجام خواهیم داد.را نساخ ه hit_paddleهنوز تابع

 قرار دهید. drawرا دقیقاً قبل از تابع hit_paddleتابع
 def hit_paddle(self, pos): 

 paddle_pos = self.canvas.coords(self.paddle.id) 

 if pos[2] >= paddle_pos[0] and pos[0] <= paddle_pos[2]: 

 if pos[3] >= paddle_pos[1] and pos[3] <= paddle_pos[3]: 
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return True 

return False 
کنیم.این خط حاوی مخ صات جاری ت وپ اس ت. را تعریف می posتابعی با پارام ر دراب دا، 

اول ین  در کنیم.ذخیره می paddle_posمخ صات راکت را بدست آورده و آنها را در م غیر سپس در

گ  ر از س مت چ پ اگر سمت راست ت وپ بزر»گوییم را در اخ یار داریم و می if-thenبخش از دس ور

ح اوی  pos[2] در اینج ا،«. باش د... راکت باشد و س مت چ پ ت وپ کم  ر از س مت راس ت راک ت 

ب  رای س  مت چ  پ آن اس  ت.  xح  اوی مخ ص  ات pos[0]ب  رای س  مت راس  ت ت  وپ و xمخ ص  ات

 xح اوی مخ ص ات paddle_pos[2]برای سمت چپ راکت و  xحاوی مخ صات paddle_pos[0]م غیر

ت دهد که وق ی توپ در حال برخ ورد ک ردن ب ه راک نمودار زیر نشان می آن برای سمت راست است.

 ها چگونه خواهند بود:ت، این مخ صاتاس

 
ه ( هن وز ب pos[2]بینید که سمت راست توپ)اف د ولی در این مورد میبه طرف راکت میتوپ 

 (.paddle_pos[0]سمت چپ راکت برخورد نکرده است) یعنی

( و ت   ه paddle_pos[1]( ب   ین روی راک   ت)pos[3]بین   یم ک   ه ت   ه ت   وپ)م   ی در

( هن  وز ب  ه روی pos[3]بینی  د ک  ه ت  ه ت  وپ)در نم  ودار بع  دی م  ی ( اس  ت.paddle_pos[3]راک  ت)

 ( برخورد نکرده است.padd;e_pos[1]راکت)
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 گرداند.را برمی hit_paddle ،falseموقعیت فعلی توپ، تابعبنابراین براساس 

 نک ه:

ه روی ته توپ ب چرا اگر نیم آیا ته توپ بین بالا و زیر راکت قرار دارد یا نه؟به چه دلیل باید ببی

یکس ل پ 3دهیم، چون هر بار که توپ را روی بوم حرکت می کند؟راکت برخورد کرده باشد، کفایت نمی

واهیم خ (،از روی آن موقعیت pos[1]اگر فقط بررسی کنیم که توپ به روی راکت رسیده باشد) پریم.می

واه د در این مورد، توپ به حرکت خود ادامه خواهد داد و بدون توق ف از درون راک ت عب ور خ د.پری

 کرد.

 

 اضافه کردن المان شانس

ی خ ود را ب ه ی ک برنام هحال زمان آن رسیده است که 

ها ب ه بازی بازی تبدیل کنیم نه فقط یک توپ جهنده و یک راکت.

اخ ن ب ازیکن. در ی ان راه ی ب رای ب  -المان شانس نیز نیاز دارند

 پرد بنابراین باخ ی وج ود ن دارد.بازی، توپ تا ابد بالا و پایین می

-بریم، کدی ک ه م یما بازی را با اضافه کردن یک کد به پایان می

)به بیان دیگر اگر ب ه زم ین  گوید اگر توپ به ته بوم برخورد کرد

 خورد(، بازی تمام است. 

 کنیم:اضافه می Ballکلاس _int_ه ته تابعرا ب hit_bottomم غیر شیءاب دا 
self.canvas_height = self.canvas.winfo_height() 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

self.hit_bottom = False 
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 دهیم:ی اصلی در ته برنامه را تغییر میسپس، حلقه
while 1: 

if ball.hit_bottom == False: 

ball.draw() 

paddle.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 
 ود.را بررسی کرده تا از برخورد توپ به ته صفحه نمایش آگ اه ش  hit_bottomحال حلقه دائماً 

طوریک ه )همان کد تنها زمانی باید به حرکت توپ و راکت ادامه دهد که توپ به ته صفحه نخورده باش د

 شود که توپ و راکت از حرکت بیاف ند.بازی زمانی تمام می .دیدیم( ifدر دس ور

 گیرد:صورت می Ballکلاس drawآخرین تغییر روی تابع
def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.hit_bottom = True 

if self.hit_paddle(pos) == True: 

self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 
ا یعنی اگ ر بزرگ  ر ی را تغیی ر داده ت ا از برخ ورد ت وپ ب ه ت ه ص فحه آگ اه ش ویم) ifدس ور

گی ریم ن ه اینک ه مق دار می Trueرا hit_bottom ر خط زیر،نصورت، دیادر (.باشد canvas_heightمساوی

ن ایین پری دن آکند، نیازی به ب الا و پ را تغییر دهیم زیرا زمانی که توپ به ته صفحه برخورد می yم غیر

 نیست.

ا ب لحظ ات م وق ف ش ده و  کن د،برنامه را اجرا کرده و توپ به راکت برخ ورد نم یزمانی که 

 یابد:بازی خاتمه میبرخورد توپ به ته بوم، 
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ینی د چ ه ت ان مش کل داش  ید، ببی شما بایس ی شبیه به کد زیر باشد.اگر در اجرای ب ازیبرنامه

 اید:چیزی در قبال این کد وارد کرده
from tkinter import * 

import random 

import time 

class Ball: 

def __init__(self, canvas, paddle, color): 

self.canvas = canvas 

self.paddle = paddle 

self.id = canvas.create_oval(10, 10, 25, 25, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 245, 100) 

starts = [-3, -2, -1, 1, 2, 3] 

random.shuffle(starts) 

self.x = starts[0] 

self.y = -3 

self.canvas_height = self.canvas.winfo_height() 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

self.hit_bottom = False 

def hit_paddle(self, pos): 

paddle_pos = self.canvas.coords(self.paddle.id) 

if pos[2] >= paddle_pos[0] and pos[0] <= paddle_pos[2]: 

if pos[3] >= paddle_pos[1] and pos[3] <= paddle_pos[3]: 
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return True 

return False 

def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, self.y) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[1] <= 0: 

self.y = 3 

if pos[3] >= self.canvas_height: 

self.hit_bottom = True 

if self.hit_paddle(pos) == True: 

self.y = -3 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 3 

if pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = -3 

class Paddle: 

def __init__(self, canvas, color): 

self.canvas = canvas 

self.id = canvas.create_rectangle(0, 0, 100, 10, fill=color) 

self.canvas.move(self.id, 200, 300) 

self.x = 0 

self.canvas_width = self.canvas.winfo_width() 

self.canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', self.turn_left) 

self.canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', self.turn_right) 

def draw(self): 

self.canvas.move(self.id, self.x, 0) 

pos = self.canvas.coords(self.id) 

if pos[0] <= 0: 

self.x = 0 

elif pos[2] >= self.canvas_width: 

self.x = 0 

def turn_left(self, evt): 

self.x = -2 

def turn_right(self, evt): 

self.x = 2 

tk = Tk() 

tk.title("Game") 

tk.resizable(0, 0) 
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tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

canvas = Canvas(tk, width=500, height=400, bd=0, highlightthickness=0) 

canvas.pack() 

tk.update() 

paddle = Paddle(canvas, 'blue') 

ball = Ball(canvas, paddle, 'red') 

while 1: 

if ball.hit_bottom == False: 

ball.draw() 

paddle.draw() 

tk.update_idletasks() 

tk.update() 

time.sleep(0.01) 

 

 آنچه آموخ ید

ساخت ب ازی را ب ه پای ان  tkinter فاده از ماژولدر این فصل، با اس

ساخ یم  هایی را برای راک ی که در بازی از آن اس فاده کردیم،کلاس رساندیم.

مان بوم بازی هایهو از مخ صات برای وارسی برخورد توپ به راکت یا دیوار

نمای راست و از انقیاد رویداد برای مقید کردن کلیدهای جهت اس فاده کردیم.

، ب رای drawی اصلی ب رای فراخ وانی ت ابعچپ به حرکت راکت و از حلقه

الم ان درنهایت نی ز ک د را تغیی ر داده ت ا  م حرکت کردن آن اس فاده کردیم.

-شانس را به بازی اضافه کنیم بطوریکه وق ی بازیکن ت وپ را از دس ت م ی

 .دهد، با برخورد کردن توپ به ته بوم، بازی تمام شود

 

 نویسیبرنامههای چیس ان

د تغیی رات توانیای تر، میبرای خلق یک بازی حرفه تر شده است.در این لحظه، بایز اندکی ساده

پس تر شود و سهای زیر ارتقاء دهید تا جالمسعی کنید کد خود را به شیوه بسیار بیش ری را اعمال کنید.

 وارسی نمایید. /http://python-for-kids.comهای خود را درپاسخ

 ( تأخیر در شروک بازی1

نمای چپ و شود و بایس ی قبل از این که فشرده شدن کلیدهای جهتبازی اندکی سریع آغاز می

شروک بازی را به ت أخیر توانید آیا می ی کلید را تشخیص دهد، روی بوم کلیک کنید.راست روی صفحه
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توانید انقیاد یا ح ی به ر، آیا می باشد؟ انداخ ه تا بازیکن زمان کافی برای کلیک روی بوم دراخ یار داش ه

 رویدادی را برای کلیک موس اضافه کنید، که بازی از آن به بعد شروک شود؟

ن خ وبی اید بطوریکه مکااضافه کرده Paddleانقیادهای رویداد را به کلاس: درحال حاضر 1نک ه

 برای شروک خواهد بود.

 است '<Button-1>'یره، رش هی چپ موشواانقیاد رویداد برای دکمه: 2نک ه

 

 مناسم ”Game Over“( یک2

 ان نیس ت.اف د  و این اتفاق اص لاً خوش نیند بازیکن با پایان یاف ن بازی همه چیز از حرکت می

از  توانی درا چاپ کنی د. م ی ”Game Over“کند، م نسعی کنید زمانی که توپ به ته صفحه برخورد می

مچ ون ه) مق ادیری  نی ز ب ه درد ش ما بخ ورد stateلی شاید پارام ر باناماس فاده کنید و create_textتابع

normal وhidden گیرد(. نگاهی نیز به را میitemconfig  ز شناسهاهای بیش ر برای اس فاده راه»در بخش »

  ظاهر نشود.بعنوان یک چالش دیگر، تأخیر را طوری اضافه کنید که م ن فوراً بیاندازید. 188ی در صفحه

 

 سرعت بخشیدن به توپ( 3

ق ات کن د، برخ ی اودانید وق ی که توپ به راکت شما برخ ورد م یکنید، میاگر تنیس بازی می

، توپ در این بازی شود.ی شما، شلیک میبس ه به شدت ضربه سریع ر از سرع ی که دریافت شده است،

یر دهی د برنامه را طروی تغی .کند صرفنظر از این که راکت حرکت کند یا نهبا سرعت یکسان حرکت می

 سرعت راکت بیش ر از سرعت توپ باشد.که 

 

 ثبت رکورد بازیکن( 4

ز بای د کن د، ام ی اهر بار که توپ به راکت برخورد م یکنید؟ برای ثبت رکورد بازیکن چکار می

در بخ ش  itemconfigش اید بخواهی د ب ه است بوم نمایش دهید.ر-ی بالاام یاز را در گوشه افزایش یابد.

 سری بزنید. 188یصفحه در« های بیش ر برای اس فاده از شناسهراه»
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 3بخش

رسیدن برای  خطیآقای  یمسابقه

 خروجدرب  به
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 15فصل

 2خطیهایی برای بازی مرد 1خلق گرافیک

ط رح  ت.ی بسیار خوبی اس )طرح( ایده ی برنامهتوسعه ای()یا هر برنامه هنگام خلق یک بازی

ه ا و م انلاو همچن ی   ی آن نوش ته ش ده اس تشما بایستی چیزی را توصیف کن د ک ه ب ازی درب اره

م ک کتوص یف ش ما ب ه  رس د نویسی میوقتی زمان برنامه .کندکاراکترهای اصلی بازی را توصیف می

وص یف اص لی تدقیقاً شبیه ی شما برنامه خواهید توسعه دهید تمرکز نمایید.خواهد کرد تا روی آنچه می

 خواهد بود.

 را خواهیم نوشت. Mr.Stick Man for Exitدر ای  فصل یک بازی جالب به نام مسابقات

 

 Mr. Stick Manطرح بازی

 در اینجا توصیفی از بازی جدید ارائه شده است:

 Dr. Innocuousدر مکان اسرارآمیز Mr. Stick Manمأمور مخفی -

خواهید به او کمک کنید تا از طریق به دام افتاده است و شما می

 بالا فرار کند.یدرب خروجی طبقه

تون از چپ به راست دی وده می است که خطیبازی یک شکل  -

ه ا سکوهایی در ره طبقه وجود دارد که بایستی روی آن و بپرد.

 بپرد

هدف بازی  رسیدن به درب خروجی است قبل از اینکه خیل ی  -

 دیر شود و بازی پایان یابد.

س کوها  و   Mr. Stick Manبه چندی  تصویر ش امل تص اویردانیم که میبراساس ای  توصیف 

م ول ی ها به یک کد نی از داری ذاشت  تمامی ای گبوضوح مشخص است که برای کنار  داریم.درب نیاز 

عدی ک اری بدی  ترتیب  در فصل ب سازیم.هایی را برای بازی خود میدرا ی  فصل  گرافیک پیش از آن 

 هست که باید انجام دهیم.

هایی که برای راکت گرافیک توانیم از همانمی کشیم؟های خود را چگونه میدر ای  بازی  المان

های برای ای  بازی بسیار س اده و توپ جهنده در فصول قبل ایجاد کردیم استفاده کنیم ولی ای  گرافیک

 بسازیم. 1یک بلوک پیکسلخواهیم درعوض  می هستند.

                                                 
1 Graphics نگاره 
2 MR. Stick Man مرد خطی 
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از قب ل رن در معمولآً  هابلوک پیکسلمعمولاً یک نوع شخصیت.  -ارواح موجودات بازی هستند

ن ه اینک ه برنام ه ب ا اس تفاده از  قب ل از اج رای برنام ه() ان دبه ای  معنی که از قبل ترسیم شدهاند شده

ی ک بل وک  Mr. Stick Manی ک ها را خلق کند.جهش توپ  خودش آنبازی ها  مانند مورد چندوجهی

نص ب  2س ازیی نگارهبایستی یک برنامه به مظنور خلق ای  تصاویر .همینطورپیکسل است و سکوها نیز 

 کنید.

 

 3GIMPدستیابی به

ای نیاز داریم ک ه سازی متعددی دردسترس هستند ولی برای ای  بازی  به برنامههای نگارهبرنامه

هایی خواهن د شود(درنتیجه تصاویر بخشپشتیبانی کند)تحت عنوان کانال آلفا نیز شناخته می 4شفافیت از

 های شفاف نیاز داری م زی راما به تصاویری با بخش در آنجا هیچ رنگی درتصویر وجود ندارد.داشت که 

زمین ه ی ک خواهیم پسشود  نمیزمانیکه تصویری از روی تصویر دیگری عبور کرده یا به آن نزدیک می

زمین ه  در پ س یش طرنج ن مثال  در تصویر زیر  الگ ویبعنوا تصویر بخشی از تصویر دیگر را بپوشاند.

 است: )ترانسپرنت(ی شفافناحیهمعرف 

 
                                                                                                                                                    

1 Sprite شبح 

2 graphics 
 ی دستکاری عکسبرنامه 3

4 transparency 
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یزی را زمینه هیچ چبنابرای  اگر کل تصویر را کپی کرده و روی تصویر دیگری درج نماییم  پس

 پوشاند.نمی

 
GIMP(http://www.gimp.org/)  ی دستکاری تص ویربرنامهمخففGNU نگ اره برنام ه  ی ک-

کن د. آن را است که از تصاویر شفاف پش تیبانی م ی Windowsو ,Linux, Mac OS Xسازی رایگان برای

 دانلود کرده و بصورت زیر نصب نمایید:

ی ه ای وین دوزی را در ص فحهکنن دهتوانی د نص بکنی د م یاگر از وین دوز اس تفاده م ی -

 پیدا کنید. http://gimp-win.sourceforge.net/stable.htmlدر GIMP-WINپروژه

وارد  و Ubuntu Software Centerرا ب ا ب از ک ردن GIMPکنی د استفاده م ی Ubuntuاگر از -

در نتایج جستجو  GIMP Image Editorزمانی که  کنید. نصب  در کادر جستجو gimpکردن

 کلیک کنید. Installیروی دکمه ظاهر شد 

 ی   ک مجموع   ه اپلیکیش     را از کنی   د اس   تفاده م   ی Mac OS X اگ   ر از -

http://gimp.lisanet.de/Website/Download.html .دانلود نمایید 

-در فضای خالی روی دس کی  کار  برای ا .ایستی یک دایرکتوری برای بازی بسازیدهمچنی  ب

 Create New   گزین هUbuntu دررا انتخ اب نمایی د) NewFolder ت اپ کلی ک راس ت نم وده و

Folderاست؛ در Mac OS Xگزینه  New Folderک ادری ک ه ب از ش ده اس ت در  (.است  stickman  را

  ید.بعنوان نام فایل وارد کن
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 های بازیالمان خلق

هیا رای المانای  تصاویر را ب ی ترسیم شکل خواهید بود.آماده سازی ی نگارهبعد از نصب برنامه

 کنیم:بازی خلق می

 تواند به چپ و راست دویده و بپردی خطی که میتصاویری برای یک پیکره -

 تصاویری برای سکو  در سه سایز مختلف -

 درب باز و یک درب بسته یکب: تصاویری برای در -

 کنن دهی سفید ی ا خاکس تری س اده خس تهزمینه)چون پس ی بازیزمینهتصویری برای پس -

 است(

 های شفاف آماده کنیم.زمینهقبل از شروع ترسیم  بایستی تصاویر را با پس

 

 تدارک یک تصویر شفاف

 کنیم:یر را دنبال میزل را آغاز کرده و مراح GIMP -انال آلفاک -برای ایجاد یک تصویر شفاف

1- FileNew را وارد کنید 

 تصویر وارد کنید پیکسل را برای طول 30پیکسل را برای عرض و 27محاوره   دردر کا -2

3- LayerTransparencyAdd Alpha Channel را انتخاب کنید 

4- SelectAll را انتخاب کنید 

5- EditCut را انتخاب کنید 

تی تصویری باشد که بصورت شطرنجی خاکستری تی ره و روش   پ ر ش ده ی نهایی بایسنتیجه

 است) تصویر بزرگنمایی شده(:
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 Mr. Stick Man خلق مأمور مخفی را شروع کنیم:توانیم حال می

 

 Mr. Stick Man کشیدن

 ی خطی  روی ابزاربرای کشیدن اولی  تصویر از پیکره 

Paintbrush1 درGIMP Toolbox   همانطوری که در کلیک کرده و

قلمویی  Brushesسمت راست نشان داده شده است  در نوارابزار

ی کوچک است)معمولاً در را انتخاب کنید که شبیه یک نقطه

 راست صفحه(.-پایی 

ی خطی خود ( را برای پیکره2سه تصویر مختلف )یا فریم

ترسیم کرده تا دویدن و پریدن آن به سمت راست را نشان دهیم. 

کنیم  استفاده می Mr. Stick Manیم برای متحرک ساخت از سه فر

 انجام دادیم. 12یعنی همان کاری که برای پویانمایی در فصل

 

 با دقت به ای  تصاویر نگاه کینم  ای  چنی  خواهد بود:اگر بزرگنمایی کرده و 

                                                 
 قلموی نقاشی 1
2 frame 



   
 

221 

 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

 
وضعیت  ی خطی با سهشکل یک پیکرهلزوماً نبایستی یکسان باشند بلکه بایستی تصاویر شما 

کسل ارتفاع پی 30پیکسل عرض و 27به خاطر داشته باشید که هر کدام از آنها  حرکتی متفاوت باشند.

 دارند.

Mr. Stick Man دودبه سمت راست می 

صویر را اولی  ت کشیم.به سمت راست می Mr. Stick Manابتدا  یک سلسله فریم را برای دویدن

 کنیم:بصورت زیر خلق می

 کشیدن اولی  تصویر )تصویر سمت چپ در نمایش قبلی( -1

 FileSave Asانتخاب -2

سپس کلیک روی  نام. در محل figure-R1.gifشود  وارد کردنش داده میدر کادری که نمای -3

 .Select File Typeی علامت+ کوچک با برچسبدکمه

 شوددر لیستی که ظاهر می GIF imageانتخاب -4

 Browse forبودید )کلیک روی که قبلاً ساخته stickmanر دایرکتوریی فایل دذخیره -5

Other Folders )برای یافت  دایرکتوری صحیح 

پیکسلی جدید  27×30برای خلق یک تصویر جدید  

 Mr. Stick Manمراحل قبل را دنبال کرده و سپس تصویر

ذخیره  figure-R2.gifای  تصویر را با نام کشیم.بعدی را می

ای  پروسه را برای تصویر نهایی نیز تکرار کرده و  یم.کنمی

 کنیم.ذخیره می figure-R3.gifآن را با نام

 

 

 

 

Mr. Stick Man دودبه سمت چپ می 
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-نیم  میی خطی به سمت چپ  تکرار کها را مجدداً برای حرکت پیکرهبه جای ای  که نگاره

 .به سمت راست استفاده نماییم Mr. Stick Manها و حرکتبرای چرخاندن فریم GIMPتوانیم از

را  ToolsTransform ToolsFlipهر تصویر را به ترتیب باز کرده و سپس  GIMPدر

ر تصوی رخد.چهلو میکنید  بایستی ببینید که از پهلو به پروی تصویر کلیک میکنیم. زمانی که انتخاب می

 ذخیره کنید. figure-L3.gifو figure-L1.gif, figure-L2.gifهایرا با نام

 
کوها سکنیم ولی هنوز هم به تصاویری برای خلق می Mr. Stick Manشش تصویر را برایحال  

 و درب خروج نیاز داریم.

 

 ترسیم سکوها

 10پیکسل عرض و 100سازیم: سه سکو با سه سایز مختلف می

پیکسل عرض  30پیکسل طول  و  10پیکسل عرض و 60پیکسل طول  

توانید سکوها را ترسیم هرطور که دوست دارید می ول.پیکسل ط 10و 

ی ی آنها همانند تصاویر پیکرهزمینهکنید ولی باید مطمئ  شوید که پس

 خطی  شفاف است.

 تصویر سه سکو نمایش داده شده است: در اینجا
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کو تری  سکوچک کنیم.ذخیره می stickmanها را در دایرکتوریی خطی  آنپیکره همانند تصاویر

 نامیم.می platform3.gifو بزرگتری  سکو را platform2.gif  سکوی متوسط را platform1.gifرا

 

 ترسیم درب

سل پیک 30پیکسل عرض در 27باشد یعنی  Mr. Stick Manسایز درب بایستی متناسب با سایز

ویر زیر بیه تصشدرها  ارتفاع  و به دو تصویر یکی برای درب بسته و دیگری برای درب باز نیاز داریم.

 هستند) بزرگنمایی شده(:

 
 برای خلق ای  تصاویر  مراحل زیر بایستی دنبال شوند:

 GIMP)در پایی  زمینه کلیک کردهروی جعبه رنگ پیش -1

Toolbox.رنگ موردنظرتان برای درب  ( تا انتخابگر رنگ نمایش داده شود

 داده شده است. در سمت راست  مثالی با رنگ زرد نشان را انتخاب کنید.

 انتخاب شده است( Toolbox)در را انتخاب کرده Bucketابزار -2

 تان پر کنید.و صفحه را با رنگ منتخب

 تغییر دهید. سیاهزمینه را به رنگ پیش -3

را انتخاب کرده ) در سمت راست  Paintbrushیا Pencilابزار  -4

 را بکشید.ی در دور درب و دستگیرهسیاه رنگ خط ( و Bucketابزار

 ها راذخیره کرده و آن stickmanآنها را در دایرکتوری  -5

door1.gif و door2.gif کنیم.نامگذاری می 
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 زمینهپسترسیم 

 100پیکسل عرض در100ای  تصویر را زمینه آخری  تصویری است که بایستی بسازیم. پس

یواری د کاغذکه  کنیما با رنگی پر میی شفاف نیازی نیست زیرا آن رزمینهبه پس سازیم.پیکسل طول می

 خواهد بود.های بازی زمینه پشت دیگر المانپس

ل پیکس 100×100را انتخاب کرده و سایز تصویر را  FileNew زمینه برای خلق یک پس

ا صورتی تیره ر کنیم.استفاده می villian گاهدیواری مخفی یک رنگ شیطانی برای کاغذ گیریم.درنظر می

 کنیم.ن رنگ انتخاب میبعنوا

کنید مناسب هر مدلی که فکر می-راه و ... تزئی  کنیدستاره  راه دیواری را با گل  توانید کاغذمی

ها به کاغذدیواری اضافه کنید  رنگ دیگری را انتخاب خواهید ستارهبعنوان مثال  اگر می بازی شما است.

کادر برای انتخاب  Selection سپس از ابزار اره را بسازید.را انتخاب کرده و اولی  ست Pencilنمایید  ابزار

 و سپس EditCopy )ابتدا دور ستاره استفاده کرده و آن را دور تصویر کپی و درج نمایید

EditPaste .)آن را به صفحه انتقال  با کلیک روی تصویر درج شده بایستی بتوانید  را انتخاب کنید

 وجود دارد. Toolboxانتخاب شده در Selectionتاره و ابزاردر اینجا مثالی با چند س دهید.

 
 در دایرکتوری background.gifهر وقت از ترسیمات خود راضی بودید  تصویر را با نام 

stickman .ذخیره کنید 

 

 شفافیت
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ای ج)به  صاویرتنیاز به شفافیت در ی بهتری از توانید به ایدهمی هایی که ساختیم با گرافیک

ی زمینهو پس زمینه قرار دادهدیواری پس را جلوی کاغذ Mr. Stick Man اگر ینه( دست پیدا کنید.زمپس

 پاسخ در اینجا است: شفافی نداشته باشد  چه اتفاقی خواهد افتاد؟

 
صویر ولی اگر از ت پوشاند.دیواری را می بخشی از کاغذ Mr. Stick Man ی سفیدزمینهپس

 هیم داشت:شفاف استفاده کنیم  خوا

 
آن را  زمینه محو نخواهد کرد مگر چیزی که خودشی خطی هیچ چیزی را در پستصویر پیکره

 تر است!ایای  کار خیلی حرفه پوشانده است.

 

 آنچه آموختید
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یک طرح پایه یادگرفتید که چگونه در ای  فصل   

 Mr. Stick یمسابقه»)در ای  مورد  نوشتهبرای یک بازی 

از  از کجا شروع کنید.و  «(به درب خروجبرای رسیدن 

ها نیاز های گرافیکآنجاییکه قبل از خلق یک بازی به المان

های اصلی سازی برای خلق نگارهی نگارهداریم  از برنامه

آموختید که در ای  فرآیند   مان استفاده کردیم.برای بازی

ی ای  تصاویر را شفاف کرده و درنتیجه زمینهچگونه پس

 صاویر موجود در صفحه را نپوشانند.ر تدیگ

مان خلق ها را برای بازیبرخی کلاسدر فصل بعد  

 خواهیم کرد.
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 16فصل

 Mr. Stick Man ی بازیتوسعه

 سهاخیی،  «ی آقای خطی برای رسیدن بهه رر  خهرو مسابقه»حال که تصاویری را برای بازی 

ز ه بهه آن نیهاای از آنچهی کد را آغاز کنی،. با توجه به توصیف بازی رر فصل قبل  ایهد توانی، توسعهمی

هها نآوی اند بدور و بپرر و سکوهایی که بایهد رتوی خطی که میراری، بدست خواهی، آورر: یک پرکر 

 بپرر.

و  ی خطی را نمهای  رههد  آن را رر صه جه جابکها کنهدهمچنین به کدی نیاز راری، که پیکر 

 ق کنی،.زمینه خلولی قبل از نوشین این کد  بایسیی بومی را برای نمای  تصویر پس سکوها را بکشد.

 

 GAMEایکار کلاس 

 حهاوی یهک Gameکهلاس باشهد.سازی، که کنیرلر اصلی ما میرا می Gameمابیدا  کلاسی به نا

 اشد.ببرای انکام پویانمایی می mainloopی بازی و یک تابعبرای تعیین مقاریر اولیه _init_تابع

 

 تعیین عنوان پنکر  و ایکار بوم

طوریکهه همان سهازی،.  عنوان پنکر  را مشهخ  کهرر  و بهوم را مهی_init_رر اولین بخ  تابع

 13رر فصهل«! جهه  تهو »بهرای بهازی مشاهد  خواهید نمور  این بخ  از کد مشابه کدی است کهه 

ذخیهر   stickmangame.pyفایل خهور را بها نهامکد زیر را وارر کنید  سپس را باز کرر  و  1نوشیی،. ارییور

 (.stickmanاخیی،)به نامآن را س 15اید که رر فصلآن را رر رایرکیوری ذخیر  کرر مطمئن شوید که  کنید.

                                                 
1 Editor ویرایشگر 
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from tkinter import * 

import random 

import time 

class Game: 

def __init__(self): 

self.tk = Tk() 

self.tk.title("Mr. Stick Man Races for the Exit") 

self.tk.resizable(0, 0) 

self.tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

self.canvas = Canvas(self.tk, width=500, height=500, \ 

highlightthickness=0) 

self.canvas.pack() 

self.tk.update() 

self.canvas_height = 500 

self.canvas_width = 500 
 ورا ساخیه  tk(  شیءself.tk.wm_attributesتا  * from tkinter importی اول این برنامه ) ازرر نیمه

بها  رههی،.قهرار مهی ("Mr. Stick Man Races for the Exit")عنهوان پنکهر  را self.tk.titleسپس با اسهی ار  از

با دارر( و سپس )بنابراین امکان تغییرسایز آن وجور ن میداری،   پنکر  را ثابت نگهresizableفراخوانی تابع

 رهی،.ها قرار میپنکر  را جلوی تمامی پنکر  wm_attributesاسی ار  از تابع

-را صدا می tkشیء updateو packبوم را ساخیه و توابع self.canvas = Canvasر خطرر ارامه  ر

رض بهوم عسازی، تا بیوانی، طول و می Gameرا برای کلاس widthو heightررنهایت نیز  رو میغیر زنی،.

 را ذخیر  کنی،.

 نکیه:

د اسهی ار  شهد  خط طولانی ک فقط برای جداسازی self.canvas = Canvas( رر خط\)1اسل از بک

-شور از آن اسهی ار  کهرر این کار ضرورتی ندارر ولی از آنکاییکه کل خط رر یک ص جه جا نمی است.

 ای،.

 

 _init_ی تابعخاتمه

ین کد  ا اید.رهی، که شما آن را ساخیهقرار می stickfiguregame.pyرا رر فایل _init_ی تابعبقیه

 رهد.س آن را روی بوم نمای  میزمینه را بارگذاری کرر  و سپتصویر پس
self.tk.update() 

                                                 
1 Backslash 
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self.canvas_height = 500 

self.canvas_width = 500 

 self.bg = PhotoImage(file="background.gif") 

 w = self.bg.width() 

h = self.bg.height() 

 for x in range(0, 5): 

 for y in range(0, 5): 

 self.canvas.create_image(x * w, y * h, \ 

image=self.bg, anchor='nw') 

 self.sprites = [] 

self.running = True 

زمینهه بهه نهام ایل تصویر پسف -است PhotoImageحاوی شیءسازی، که را می bg  میغیررر

background.gif سپس رر  ساخیی،. 15کهآن را رر فصل  طول و عرض تصویر را رر میغیرههایw وh 

-سهایز تصهویر را بهه مکهرر بارگهذاری  برمهی PhotoImageکلاس heightو widthکنی،. توابع  میذخیر

 گررانند.

بهاری رر  کهاری کهه  رر ارامه شاهد رو حلقه رر این تابع هسیی،. 

ی مرکه  و یک ص جه یک مهر لاسییکی مربعی رهند  تصور کنید انکام می

ی صه جهبا اسی ار  از مههر   چگونه ی بزرگ کاغذ رر اخییار رارید.یک تکه

توانیهد بصهورت تصهارفی شهما مهی کنیهد های رنگی پر میمربعکاغذ را با 

ی کهار آشه یه بهور  و پهر کهررن نییکه ص جه را مهر زر  تا ص جه پر شور.

یا ایهن  کشد ولی رر نهایت پر خواهد شد.ص جه مدت زمان زیاری طول می

توانیهد مهیرار  شهد  اسهت    همانطوریکه رر شکل سمت راست نشهان که

کار را تکهرار کنیهد بصورت سیونی از بالا به پایین ص جه را مهر زر  و همین

 تا ص جه پر شور.

 500×500رانهی، کهه بهوم مهی رر فصل قبل ساخیی،  مهر ما خواهد بهور.ای که زمینهتصویر پس

رای پهر بهرهد که ما نشان می این به ای،.پیکسلی ساخیه 100ی یک مربعزمینهپیکسل است و تصویر پس

 از ا و ررهی سیوناز حلقه برای مجاسبه رر سطر نیاز راری،. 5سیون و  5کررن ص جه با تصاویر  به 

 ی سطرها اسی ار  شد  است.حلقه برای مجاسبه

ببینی، رر عرض چقدر تا  (x * w)( ضر  کرر w( را رر عرض تصویر)xی اول)میغیر حلقه رر

تا  ببینی، چقهدر رر طهول  (y * h)( ضر  کرر hرا رر طول تصویر) yی رومی، و میغیر حلقهاترسی، کرر 
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بهرای ترسهی،  canvas (self.canvas.create_image)شهیء create_imageبا از تابع .ای،ص جه ترسی، نمور 

 کنی،.تصویر روی ص جه با این مخیصات اسی ار  می

)حههاوی مقههدار  runningکههه یههک فهرسههت(و )حههاوی spritesمیغیرهههای  ررنهایههت  رر 

 بعداً از این میغرها رر کد برنامه اسی ار  خواهی، کرر. سازی،.را می (Tureبولین

 

 MAINLOOPایکار تابع

شبیه  بسیاراین تابع  کنی،.سازی بازی اسی ار  میبرای میجر  Gameرر کلاس mainloopاز تابع

 ،:اسی ار  کرری 13که برای بازی جه  تو ! رر فصلی پویانمایی(است ی اصلی)یا حلقهبه حلقه
for x in range(0, 5): 

for y in range(0, 5): 

self.canvas.create_image(x * w, y * h, \ 

image=self.bg, anchor='nw') 

self.sprites = [] 

self.running = True 

def mainloop(self): 

 while 1: 

 if self.running == True: 

 for sprite in self.sprites: 

 sprite.move() 

 self.tk.update_idletasks() 

self.tk.update() 

time.sleep(0.01) 
 سهپس رر تا بسیه شدن پنکر  همچنان اجرا خواهد شد.سازی، که ی را می loop یحلقه  رر

ی  رابطهrunning=True رراینصورت  رر کنی،.را بررسی می   ههااسهپریتهای لیسهت اسپریترر 

(self.sprites)ررو  زنی،حلقه می  تابعmove  ی اسهپریی)البیه هنهوز  زنی،.صدا میها از آنهریک را برای

ههی  کهاری ایهن کهد ررصورت اجرای برنامه  ررست نشد  است بنابراین 

 .(انکام نخواهد رار  ولی بعداً به ررر خواهد خورر

را ملزم کهرر   tkشور  شیءیشروع م  سه خط آخر تابع که رر 

مکدراً ص جه را ترسی، کهرر  و بهرای کسهری از ثانیهه غیرفعهال شهور  تا 

 ریدیدم. 13رر فصل جه  تو ! همانطوریکه رر مورر بازی

)توجهه  برای این که این کد اجرا شور رو خط زیر را اضافه کهرر 
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 ل را ذخیر  نمایید.نیست( و فای 1راشیه باشید که برای این رو خط نیازی به تورفیگی
g = Game() 

g.mainloop() 
 نکیه:

ما شهمطمئن شوید کد به ته فایل بازی شما اضافه شد  است. همچنین مطمئن شوید که تصاویر 

 ایکهار 15صهلفاگر رایرکیوری مررخطی را رر  رر همان رایرکیوری قرار رارند که فایل پاییون قرار رارر.

 شد.همان جا با فایل پاییون این بازی نیز بایسیی اید ا ذخیر  نمور کرر  و تمامی تصاویرتان را رر آنک

سهپس  کنهد.ذخیهر  مهی gایکار کرر  و آن را بصورت میغیهر Gameیک شیء از کلاساین کد 

 را رر شیء جدید فراخواند  تا ص جه را ترسی، نماید. mainloopتابع

 نید.اجرا ک IDLEآن را رر RunRun Moduleبا انیخا  بعد از این که برنامه را ذخیر  کررید 

 زمینه پر شد  است.شور که رر آنکا بوم با تصویر پسای ظاهر میشاهد هسیید که پنکر 

 
یه، کهه ای پویانمهایی را سهاخیهایه، و حلقههمان انیخها  کهرر ی زیبا برای بازیزمینهسپیک 

 ا خلق کرری،(.)بعد از اینکه آنها ر را برای ما ترسی، خواهند کرر هااسپریت

 

 COORDSهایایکار کلاس

                                                 
1 indentation 
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 کنی، که از آن برای تعریف موقعیهت چیهزی رر صه جه بهازی اسهی ار حال کلاسی را خلق می

ز بهازی (هر جهزء اy2و x2راست)-( وپایینy1وx1چپ)-تواند مخیصات بالااین کلاس می خواهی، کرر.

 را ذخیر  نماید.

ز ایهن ای خطهی بها اسهی ار  این تصویر از پیکر  رر اینکا نشان خواهی، رار که چگونه موقعیت

 شور:مخیصات ثبت می

 
اسهت کهه رر آن  چههار  _init_و  فقط حاوی یهک تهابع نامی،می Coordsکلاسی که ساخیی، را

را رر  ) آن (. رر اینکا کدی نشان رار  شد  است کهه بایهد اضهافه شهورx1,y1,x2,y2پارامیر وجور رارر)

 رهی،(:قرار می stickmangame.pyابیدای فایل
class Coords: 

def __init__(self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 

self.x1 = x1 

self.y1 = y1 

self.x2 = x2 

self.y2 = y2 
ههر پهارامیر بصهورت یهک میغیهر شهیء بها همهان نهام ذخیهر  شهد  توجه راشهیه باشهید کهه 

 ر  خواهی، کرر.(. از شیءهای این کلاس به اخیصار اسی اx1,y1,x2,y2است)

 

 وارسی برخوررها

ی بیهان به راههی بهرا بازی را ذخیر  کرر  هایاسپریتتوان موقعیت حالا که فهمیدید چگونه می

کهی از پهرر و بهه یرر ص جه مهی Mr. Stick Manبا ه، نیاز راری،  همانند زمانی که اسپریتبرخورر رو 

 ی کوچکیرسئلهتوانی، آن را به رو متر شور  می برای این که حل این مسئله سار کند.سکوها برخورر می

وچکیر را کهحل توانی، رو را سپس می را بررسی کنی،. هااسپریتتقسی، کرر  و برخورر افقی یا عموری 

 اند.ها رر چه جهیی با ه، برخورر کرر با ه، ترکی  کرر  تا ببینی، اسپریت
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 کنندافقی با ه، برخورر می یی کهاهاسپریت

( مکموعهه x2وx1) xرا سهاخیه تها ببینهی، آیها یهک مکموعهه از مخیصهات within_xدا  تابع ابی

ر وجهور ( را قطع کرر  است یا خیر. چندین را  برای انکام این کهاx2و x1)بازه،  xمخیصات ریگری از

 نید:افه کاض Coordsتوانید آن را زیر کلاسای ارائه شد  است که میرارر  ولی رر اینکا رویکرر سار 
class Coords: 

def __init__(self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 

self.x1 = x1 

self.y1 = y1 

self.x2 = x2 

self.y2 = y2 

def within_x(co1, co2): 

 if co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < co2.x2: 

 return True 

 elif co1.x2 > co2.x1 and co1.x2 < co2.x2: 

 return True 

 elif co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < co1.x2: 

return True 

 elif co2.x2 > co1.x1 and co2.x2 < co1.x1: 

return True 

{ else: 

| return False 
بررسهی  رر هسهیند. Cooedsهررو شیءهای هگیرر کرا می co2و co1پارامیرهای within_xتابع

موقعیهت منیههی علیهه سهمت ( بهین co1,x1صهات)ترین جایگها  اولهین شهیء مخیآیا چپکنی، که می

رر  رومین شیء مخیصات قهرار رارر یها خیهر.(co2.x2) موقعیت منیهی علیه سمت راست و (co2.x1)چپ

 گررانی،.را برمی   Trueاینصورت رر

 
 xههایهها مخیصهاتاجاز  رهید برای رر  این روند  نگهاهی بهه رو خطهی بینهدای، کهه رر آن

 یابد.پایان می x2آغاز شد  و رر x1خط رر هر همپوشی رارند.
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( x2)100( آغهاز شهد  و رر موقعیهتx1)50(رر موقعیت پیکسهلco1اولین خط رر این ریاگرام)

ر  از رر ایهن مهور یابهد.خاتمه مهی 150آغاز و رر موقعیت 40( رر موقعیتco2خط روم) یابد.خاتمه می

ع  بهرای رر تاب ifاولین رسیور خط روم قرار رارر  x2و x1هایخط اول بین موقعیت x1آنکاییکه موقعیت

 خواهد بور. true این رو مکموعه مخیصات 

 ن موقعیهتبهی (co1,x1ن خهط)یلهه موقعیت منیهی علیه سمت راست اوبینی، ک  میرر elif با

 قهرار رارر.خهط روم ( co2,x2( و موقعیت منیههی علیهه سهمت راسهت)co2,x1منیهی علیه سمت چپ)

رهند: آنها م میتقریباً یک کار را انکا  و رر  elifرو رسیور گررانی،.را برمی   Trueرررراینصورت  

 کنند.( مقایسه میco1) ( را با خط اولco2های منیهی علیه سمت راست و چپ خط روم )موقعیت

 را   Falseرسید  و رر  رر elseتطابق نداشیه باشند  به if ررصورتیکه هیچکدام از رسیورات

 .«کنندنه  رو شیء مخیصات بصورت افقی یکدیگر را قطع نمی»به این معنی که  گررانی،.برمی

م را نشهان کنید که خطوط اول و رو کرر این تابع  به ریاگرامی رجوعای از عملبرای ریدن نمونه

ی رومهین  x2و x1ههایهسهیند و موقعیهت 100, 40اولین شیء مخیصات  x2و x1هایموقعیت رهد.می

 هاقی زنهی، چهه اترا صهدا مهی within_xبینی، وقیی تابعرر اینکا می باشند.می 150, 50یء مخیصاتفش

 خواهد افیار: 
>>> c1 = Coords(40, 40, 100, 100) 

>>> c2 = Coords(50, 50, 150, 150) 

>>> print(within_x(c1, c2)) 

True 
بعنهوان  .تعیین برخورر رو اسپریت استامکان ین گام به سمت لاین او گرراند.را برمی Trueتابع

-و سکوها ساخیی، خواهی، توانست برخورر مخیصهات Mr. Stick Man یک کلاس برایمثال  زمانی که 

 ها را نشان رهی،.آن xهای

  است اسی ار  شد elseیا ifنویسی نیست چون از رسیورات میعدری خوبی برای برنامهاین شیو 

ررن یز  و جدا کها رر پرانبرای حل این مسئله  با قراررارن هر یک از شرط د.گرراننکه یک مقدار را برمی

  بها خطهوط کهد تهریاگر خواهان تابع شسیه رفیه را کوتا  کنی،. within_xتوانی، تابعها با کلیدواژ   میآن

 توانید تابع را طوری تغییر رهید تا به شکل زیر ررآید:کمیری هسیید می
def within_x(co1, co2): 

if (co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < co2.x2) \ 

or (co1.x2 > co2.x1 and co1.x2 < co2.x2) \ 

or (co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < co1.x2) \ 

or (co2.x2 > co1.x1 and co2.x2 < co1.x1): 

return True 
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else: 

return False 
ر تمهام رر یک خط باشد و کها ifکه رسیوربه جای اینهمانطوریکه رر بالا نشان رار  شد  است  

 .رهی،( آن را رر چندین خط بسط می\اسلاش)از یک بکبا اسی ار   شور 

 

 هابرخورر عموری اسپریت

 تابع ها آگا  شوی،.همچنین بایسیی از برخورر عموری اسپریت

within_y بسیار شبیه بهه تهابعwithin_x .بهرای ایکهار آن  برخهورر  اسهت

مخیصههات روم و  y1,y2هههاییصههات اول بهها موقعیههتمخ y1موقعیههت

رر اینکا تابعی وجهور رارر کهه آن را اضهافه  کنی،.بالعکس را بررسی می

ایهن بهار آن را بها  -رهی،(قرار می within_x)آن را زیر تابع  خواهی، کرر

) بهه جهای چنهدین  ی کوتاهیری از کد خواهی، نوشتاسی ار  از نسخه

 (: ifرسیور
def within_y(co1, co2): 

if (co1.y1 > co2.y1 and co1.y1 < co2.y2) \ 

or (co1.y2 > co2.y1 and co1.y2 < co2.y2) \ 

or (co2.y1 > co1.y1 and co2.y1 < co1.y2) \ 

or (co2.y2 > co1.y1 and co2.y2 < co1.y1): 

    return True 

else: 

    return False 
 

 کناره، گذاشین تمامی این موارر: کد نهایی کشف برخورر

،  و ی ریگری را تعیین کهرریبا مکموعه xهایبعد از این که برخورر یک مکموعه از مخیصات

هها و جههت توانی، تابعی برای تعیین برخورر اسپریتانکام راری،  می yهایهمین کار را برای مخیصات

 collided_bottom وcollided_left  collided_right  collided_top بها توابهع برخورر آنها بنویسی،. این کار را

 انکام خواهی، رار.

 

 collided_left تابع

 withinتوانیهد آن را بهه تهه رو تهابعارائه شد  است که می collided_leftرر اینکا کدی برای تابع

 اضافه کنید:
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 def collided_left(co1, co2): 

 if within_y(co1, co2): 

 if co1.x1 <= co2.x2 and co1.x1 >= co2.x1: 

 return True 

 return False 
 شیء مخیصات اول به شیء مخیصات ریگهری (x1)مقدار گوید که طرف چپاین تابع به ما می

 برخورر کرر  است.

 )شهیء مخیصهات روم(. همانطوریکهه ررco2)شیء مخیصهات اول( وco1تابع رو پارامیر رارر:

را با اسی ار  از تابع ء مخیصات برخورر عموری رو شی بینی، میwithin_y رر  بعهد  کنی،.بررسی می

تهوان برخهورر او بها سهکو را نمهی بالای سکو شناور باشد Mr. Stick Man has از تمامی این کارها  اگر

 تعیین کرر:

 
برخورر مقدار موقعیت منیهی علیه سهمت چهپ شهیء   رر 

( co2,x2رومین شیء مخیصات ) x2( با موقعیتco1,x1)مخیصات اول

باشد. همچنهین  x2یعنی کوچکیر یا مساوی موقعیت -کنی،را تعیین می

گذر نکرر  اسهت. اگهر بهه  x1از موقعیتمطمئن شوی، بررسی کرر  تا 

گههررانی،. اگههر هیچیههک از برمههی  را رر Trueپهلههو خههورر  باشههد  

 گررانی،.را برمی    False نباشند  رر if  trueرسیورات

 

 collided_right تابع

 است: collided_left بسیار شبیه به collided_right تابع
def collided_right(co1, co2): 

 if within_y(co1, co2): 
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 if co1.x2 >= co2.x1 and co1.x2 <= co2.x2: 

 return True 

 return False 
ا بها یکهدیگر ر yههایبرخورر مخیصهات   رر within_y از تابعبا اسی ار    collided_leftهمانند

ار رومین شیء مخیصهات قهر x2وx1بین  x2کنی، که آیا موقعیتبررسی می سپس رر  کنی،.بررسی می

 هی، گرراند.را برخوا   Falseگررانی، و ررغیراینصورت رررا برمی   Trueرر اینصورت رر رارر یا نه.

 

 collided_top تابع

 بسیار شبیه به رو تابعی است که قبلاً اضافه کرری،. collided_top ابعت
def collided_top(co1, co2): 

 if within_x(co1, co2): 

 if co1.y1 <= co2.y2 and co1.y1 >= co2.y1: 

return True 

return False 
ا را ههافقهی مخیصهاتبرخهورر  رر  within_x ولی با این ت اوت که این بار با اسی ار  از تهابع

 y2( بها موقعیهتco1,y1برخورر موقعیت منیهی عیله بالای مخیصهات اول)  سپس رر کنی،.بررسی می

ین معنهی )به ا گررانی،را برمی Trueرراینصورت  آن را. y1کنی، نه موقعیتمخیصات روم را بررسی کمی

 که بله  بالای مخیصات اول به مخیصات روم برخورر کرر  است(

 

 collided_bottom عتاب

 ن تابع است:تر باشد و این همارانید که یکی از این چهرا تابع بایسیی اندکی می اوتمیالبیه  
def collided_bottom(y, co1, co2): 

 if within_x(co1, co2): 

 y_calc = co1.y2 + y 

 if y_calc >= co2.y1 and y_calc <= co2.y2: 

 return True 

 return False 
مخیصهات اول اضهافه  yکند  مقداری که آن را به موقعیتاسی ار  می yاز پارامیر اضافی این تابع

 انکام راری،(. collided_top )همان کاری که با کنی،ها را بررسی می  برخورر افقی مخیصاترر کنی،.می

 کنهی،.ذخیر  مهی رر y_calcمخیصات اضافه کرر  و نییکه را رر  y2را به موقعیت yسپس  مقدار پارامیر

گررانی، زیرا را برمی  Trueمخیصات روم باشد  رر y2و y1مقدار تاز  مجاسبه شد  بین مقاریر اگر رر
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 if  Trueهرچند اگهر هیچیهک از رسهیورات برخورر کرر  است. co2به بالای مخیصات co1ته مخیصات

 گررانی،.را برمی   Falseنباشند  رر

 نهد.تونهد از روی سهکو سهقوط کمهی Mr. Stick Manنیز نیاز راری، زیرا yافیبه یک پارامیر اض

اگر از یک  .بایسیی بیوانی، برخورر احیمالی قسمت ته او را نیز بررسی کنی،  collidedبرخلاف ریگر توابع

 فهین  بایهدسکو گذر کرر  و ررهوا شناور باشد  بازی چندان واقعی نخواهد بور بنهابراین رر جهین را  ر

 ، کنهیسی میببینی، آیا با چیزی رر سمت چپ یا راست برخورر کرر  است یا نه. زمانی که زیر او را برر

 ط کند!  بایسیی سقوررصورتیکه برخورری وجور نداشیه باشد از برخورر او با سکو آگا  خواهی، شد.

 

 SPRITEایکار کلاس

بهرای  moveکند:س رو تابع تولید میاین کلا نامی،.می Spriteهای بازی راکلاس والد برای آیی،

رر اینکهها کههد  بههه صهه جه. sprieبههرای برگررانههدن موقعیههت جههاری ccordsحرکههت رارن اسههپریت و

 وجور رارر: Spriteکلاس
class Sprite: 

 def __init__(self, game): 

 self.game = game 

 self.endgame = False 

 self.coordinates = None 

 def move(self): 

 pass 

{ def coords(self): 

 return self.coordinates 

. ایهن پهارامیر  gameیهک پهارامیر رارر: تعریهف شهد  اسهت  که رر Spriteکلاس _init_تابع

های سپریتسازی، بیواند به لیست ابه آن نیاز راری، بطوری که هراسپرییی که می خواهد بور. gameشیء

 کنی،.را بصورت یک میغیر شیء ذخیر  می gameپارامیررر باشد. ریگر رر بازی رسیرسی راشیه

 ار  ی بهازی اسهیاز آن برای نشان رارن خاتمههکنی، که را ذخیر  می endgameمیغیر شیء  رر

 نشهان رار  شهد  اسهت کهه coordiantesآخرین میغیر شیء یعنیرر نشد  است(. Falseشور )هنوزمی

 است. Noneمقدار آن

رههد بنهابراین تعریف شد  است؛ رر ایهن کهلاس والهد کهاری انکهام نمهی ه ررک moveتابع

 coordinatesهمان میغیر شیء رر coordsرهی،. تابعی این تابع قرار میرا رر بدنه Passیکلیدواژ رر

 گرراند.را برمی رر
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ای است که کاری انکهام  moveما رارای تابع Spriteبنابراین کلاس

به نظر به  گرراند.یصاتی را برنمیخرارر که هی  م coordبعرهد و یک تانمی

رانهی، کهه ههر کلاسهی هرچنهد مهی خورر  اینطور نیست هی  رررس نمی

 moveرا بعنوان کلاس والد خور ررنظر بگیرر  هوار  رارای توابهع Spriteکه

بازی  زمانی که رر لیسیی از ی اصلی خواهد بور. بنابراین رر حلقه coordsو

را صدا بزنی، و ههی  خطهایی  moveتوانی، تابعزنی،  میها حلقه مییتاسپر

 زیرا هر اسپریت آن تابع را رارر. چرا نه  ه، تولید نشور.

 

 نکیه:

 رههد.نکام نمیاها کار زیاری شور که توابع آنهایی اسی ار  مینویسی معمولاً از کلاسرر برنامه

ک نهوع یه نمایند تمامی فرزندان یهک کهلاس د که تضمین میبدین ترتی   نوعی توافق یا قراررار هسین

 رهند.های فرزند  کاری انکام نمیکارکرر رارند حیی رر موارری که توابع رر کلاس

 

 اضافه کررن سکوها

نامیهد  و  PlatformSpriteکلاس خور را برای شیءهای سهکو   حا سکوها را اضافه خواهی، کرر.

کهلاس  )هماننهد gameبرای این کلاس  رارای پارامیر _init_تابع بور. خواهد Spriteیک کلاس فرزند از

 PlatformSpriteو همچنین طول و عرض تصویر. کهد کهلاس yو xهای(  یک تصویر  موقعیتSrpiteوالد

 به قرار زیر است:
 class PlatformSprite(Sprite): 

 def __init__(self, game, photo_image, x, y, width, height): 

 Sprite.__init__(self, game) 

 self.photo_image = photo_image 

 self.image = game.canvas.create_image(x, y, \ 

image=self.photo_image, anchor='nw') 

 self.coordinates = Coords(x, y, x + width, y + height) 
یهک پهارامیر اسهت: نهام کهلاس  ی، کنهرا تعریهف مهی PlatformSprite  کهلاسزمانی کهه رر

 ,self, game, photo_image, x, y باشههد:رارای ه ههت پههارامیر مههی رر _init_(. تههابعSpriteوالههد)

widthوheight. 
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بعنههوان  gameو selfرا بها اسهی ار  از  Spriteکهلاس والههد _init_  تهابعرر

فقط   selfیای کلیدواژ به ج Spriteکلاس _init_تابعزنی، زیرا مقاریر پارامیر صدا می

 .gameکند:یک پارامیر را اخییار می

از تمههامی  بسههازی،  PlatformSpriteاگههر بخههواهی، یههک شههیءرر ایههن نقطههه  

( برخوررار خواهد بور game, endgame, and coordinatesمیغیرهای شیء کلاس والد)

 ای،.صدا زر  Spriteرا رر _init_زیرا تابع

کنهی و را بصورت یهک میغیهر شهیء ذخیهر  مهی photo_image  پارامیررر

برای ترسی، تصویر روی صه جه اسهی ار   create_imageو با اسی ار  از  gameشیء canvas از میغیررر

 کنی،.می

بعنههوان رو آرگومههان اول. سههپس رر  yوxبهها پارامیرهههای Coordsررنهایههت  یههک شههیء

پارامیرهایwidh وheight کنی،.به این پارامیرها اضافه می را بعنوان رو آرگومان روم 

رر   قرار رار  شد  اسهت Noneبرابر با coordinatesمیغیر Spriteبا فرض این که رر کلاس والد

ایه، کهه حهاوی مکهان واقعهی تغییهر رار  Coordsآن را به یک شیء حقیقی PlatformSpriteکلاس فرزند

 تصویر سکو روی ص جه است.

 

 Platformاضافه کررن شیء

رو خههط آخههر فایههل  کنههد.ببینههی، چههه ظههاهری پیههدا مههیرا بههه بههازی اضههافه کههرر  تهها  سههکو

 رهی،:را بصورت زیر تغییر می (stickmangame.py)بازی
 g = Game() 

 platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

0, 480, 100, 10) 

 g.sprites.append(platform1) 

 g.mainloop() 
 PlatformSprite  شیء کهلاستغییر نکرر  ولی رر و خطوط کنید همانطوریکه مشاهد  می

تصهاویر  )که از اولهین رهی،( رر آن قرار میg  میغیری را برای بازی)PhotoImageررکنار شیء را ساخیه 

 480عهرض و  پیکسهل از 0موقعیهت ترسهی، سهکو را )همچنین   (.platform1.gifنمایدسکو اسی ار  می

 پیکسهل 10پیکسهل عهرض و 100همرا  با طول و عهرض تصهویر) نزریک انیهای بوم( پیکسل به پایین 

 ،.کنیاضافه می gameهای شیءاین اسپریت را به لیست اسپریت  رر .رهی،( رر آن قرار میطول
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صه جه پ چه-بایسیی سکویی را مشاهد  کنید که رر طرف پهایین اگر اکنون بازی را اجرا کنید 

 کشید  شد  است:

 
 

 اضافه کررن یک رسیه سکو

کهه رر می اوتی اسهت بطوری yو xهر سکو رارای موقعیت کنی،.رر اینکا کل سکوها را اضافه می

 کنی،:از کد زیر اسی ار  می ص جه پراکند  خواهند بور.
g = Game() 

platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

0, 480, 100, 10) 

platform2 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

150, 440, 100, 10) 

platform3 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

300, 400, 100, 10) 

platform4 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

300, 160, 100, 10) 

platform5 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

175, 350, 66, 10) 

platform6 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

50, 300, 66, 10) 
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platform7 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

170, 120, 66, 10) 

platform8 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

45, 60, 66, 10) 

platform9 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 

170, 250, 32, 10) 

platform10 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 

230, 200, 32, 10) 

g.sprites.append(platform1) 

g.sprites.append(platform2) 

g.sprites.append(platform3) 

g.sprites.append(platform4) 

g.sprites.append(platform5) 

g.sprites.append(platform6) 

g.sprites.append(platform7) 

g.sprites.append(platform8) 

g.sprites.append(platform9) 

g.sprites.append(platform10) 

g.mainloop() 

 ,platform1, platform2هها را بصهورت میغیرههای  آنرا سهاخیهPlatformSprite چنهدین شهیء

platform3 تا ...platform10 سپس هر سکو را به میغیر کنی،.ذخیر  میsprites رر کلاس هکGame ساخیه-

 اجرا کنید  اینگونه خواهد بور:اگر اکنون بازی را  کنی،.اضافه می ای، 
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آن اضهافه  را بهه Mr. Stick Manای، تا کاراکیر اصلی یعنیحال آمار  مبانی بازی را ایکار کرری،!

 کنی،.

 

 آنچه آموخیید

ریهواری روی  زمینه را بصهورت یهک کاغهذرا ساخیه و تصویر پس Gameکلاس رر این فصل 

یت افقی قرار راشین موقع  within_yو within_xد با خلق توابعتوانیآموخیید که چگونه می کشی،.ص جه می

رای خلهق بهسپس از این توابهع  های رو موقعیت افقی و عموری ریگر را تعیین نمایید.یا عموری رر مرز

ر فصهول از ایهن توابهع ر توابع جدید برای تعیین برخورر یک شیء مخیصات با ریگری اسی ار  نمورید.

و رر هنگهام جابکها شهدن ارا میجر  ساخیه و  Mr. Stick Manکه یعنی وقیی کرر بعد اسی ار  خواهی، 

 آگا  شوی،.برخورر او با یک سکو از  بایسیی بوم 

ن را خلق کرر  کهه از آ PlatformSpriteیعنیو اولین کلاس فرزند آن  Spriteهمچنین کلاس والد

 برای ترسی، سکوها روی بوم اسی ا  خواهی، کرر.

 

 

 



   
 

244 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

 نویسیای برنامههچیسیان

سه  باشهند. پامهیی بهازی زمینهتصویر پسهای کدنویسی زیر راهی برای تکربه کررن چیسیان

 بررسی کنید. /http://python-for-kids.comخور را رر

 1ی چکرزتخیه( 1

 ی چکهرز کشهید زمینه هماننهد یهک تخیههای تغییر رهید تا تصویر پسرا به گونه Gameکلاس

 شور:

 
 چکرز روتصویری: تخیه( 2

سی ار  ر رلخوا  اتوانید اثر تخیه چکرز را ایکار کنید  از رو تصویبعد از اینکه رریافیید چگونه می

( و سهپس سهازیی نگهار ) بها اسهی ار  از برنامهه ریواری ریگری اسهی ار  کهرر  از تصویر کاغذ نمایید.

ی هزمینهو پهس  ا  به جای یهک تصهویررا تغییر رار  تا یک تخیه چکرز با رو تصویر رلخو Gameکلاس

 خالی را نمای  رهد.

 )لامپ(ی کیا  و فانوسق سه( 3

 ه نظهر آیهد.تر بی بازی جذا زمینهتوانید تصاویر کاغذریواری می اوتی را ایکار کرر  تا پسمی

-می که یا این یک ق سه کیا  سار  روی آن بکشید.زمینه را ایکار کرر  و سپس یک کپی از تصویر پس

ا رو ایهن تصهاویر ر Gameسپس با تغییر کهلاس توانید میزی با یک فانوس)لامپ( یا یک پنکر  بکشید.

و نمای  )دگذاری نمایید بطوریکه سه یا چهار تصویر کاغذریواری می اوت را بارگذاری نماینقطهص جه 

 رهد(.

                                                 
1 Checkerboard نگ ناررج 
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 17قصل

 Mr. Stick Manخلق

را « برای پیدا کردن درب خروجیی Mr. Stick Manیمسابقه» اصلی بازی 1در این فصل، کاراکتر

 Mr. Stickاییم زییراتا این جا انجیا  دادهای است که خواهیم ساخت. این کار نیازمند کدنویسی پیچیده

Man ی سیکو رد د، بایسیتد و وقتیی از ه یهپربایستی به چپ و راست بدود، بپرد و وقتی روی سکو می

نمای چپ و راست استفاده کرده تیا ایین از انقیادهای رویداد برای کلیدهای جهت شود، پایین بیافتد.می

-، کیاری مییدهدرا فشار می spaceکلید زمانی که بازیکن ی خطی بتواند به چپ و راست بدود وپیکره

 کنیم تا پرش کند.

 

 ی خطیی پیکرهمقداردهی اوهیه

گیر تیا اینجیا در دیی خطی جدید بسیار ش یه به چیزی است کیه برای کلاس پیکره _init_تابع

د هماننی کنییم.کیار را شیروم میی StickFigureSprite با نامگذاری این کلاس: های بازی بوده است.کلاس

 .Spriteهای ق ل، این کلاسیک کلاس واهد دارد: کلاس
class StickFigureSprite(Sprite): 

def __init__(self, game): 

Sprite.__init__(self, game) 
ه نوشتیم با این تفاوت کم 16فصل در PlatformSpriteاین کد ش یه به کدی است که برای کلاس 

لاف ایین دهییل نن ایین اسیت کیه بیرخ کنیم.استفاده نمی (gameو self)به غیر از از هیچ پارامتر اضافی

 استفاده شده است. StickFigureSpriteر این بازی فقط از یک شیء، دPlatformSpriteکلاس

                                                 
1 Character شخصیت 
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 ی خطیبارگذاری تصاویر پیکره

از ننجاییکه چندین شیء سکو در صیفهه دارییم، 

تواند از تصویری با سیایز متفیاوت اسیتفاده که هرکدا  می

مربوط  _init_کند، تصویر سکو را بصورت پارامتری از تابع

 Platform »)به بیان دیگر  گیریممی درنظر PlatformSpriteبه

Sprite، کشیید از وقتی تصویر خودتان را روی صیفهه میی

ی وهی چیون فقیط ییک پیکیره. «(این تصویر استفاده کنید

بارگذاری تصویر بییرون از  خطی روی صفهه وجود دارد،

و سپس بکیارگرفتن نن بننیوان ییک پارامتر،کیار  اسپرایت

درخواهد یافت کیه  StickFigureSpriteمطنقی نیست. کلاس

 چگونه تصاویرش را بارگذاری کند.

ها )از نن هریک از سه تصویر سمت چپدهد: همین کار را انجا  می _init_چند خط بندی تابع

)از  کنیم( و سه تصویر سمت راسیتی خطی برای دویدن به چپ استفاده میبرای متهرک نمودن پیکره

 نماینید.میی کنیم( را بارگذاریخطی برای دویدن به راست استفاده میی ها برای متهرک نمودن پیکرهنن

ا روی ری خطیی خیواهیم هیر بیار کیه پیکیرهنمیالان وقت نن رسیده تا تصاویر را بارگذرای کنیم زیرا 

 رونید اجیرای بر بوده و)این کار بسیار زمان دهیم، مج ور باشیم ننها را بارگذاری کنیمصفهه نمایش می

 کند خواهد کرد(.بازی را 
class StickFigureSprite(Sprite): 

def __init__(self, game): 

Sprite.__init__(self, game) 

 self.images_left = [ 

PhotoImage(file="figure-L1.gif"), 

PhotoImage(file="figure-L2.gif"), 

PhotoImage(file="figure-L3.gif") 

] 

 self.images_right = [ 

PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R3.gif") 

] 

 self.image = game.canvas.create_image(200, 470, \ 

image=self.images_left[0], anchor='nw') 
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ی یکیرهمتهرک نمودن پها برای کند که از نناین کد، هریک از سه تصویر چپ را بارگذاری می

ک هیا بیرای متهیرکیه از نن کنیدخطی برای دویدن به چپ، و سه تصویر سمت راست را بارگذاری می

 ی خطی برای دویدن به راست استفاده خواهیم کرد.نمودن پیکره

هر یک از این متغیرهیا  کنیم.را خلق می images_rightو  images_left متغیرهای شیء ،و در

-ی خطی را نشان مییکه پیکره باشدمی (ساختیم 15که در فصل)PhotoImage از شیءهای حاوی هیستی

 دهد که به چپ یا راست چرخیده است.

ی خطیی که پیکره (470 ,200)بو  در موقنیت create_imageو با استفاده از تابع images_left[0]با

 create_imageتیابع سیازیم.میی در  اوهین تصیویر را دهد،ی بازی و ته بو  قرار میرا در وسط صفهه

ذخییره  imageاین شناسه را در متغیر شیء کند.گرداند که تصویر را روی بو  شناسایی میعددی را برمی

 کرده تا بنداً از نن استفاده کنیم.

 

 ین متغیرهایتن

ه نها استفادز نمتغیرهای بیشتری را ترتیب داده تا بنداً بتوانیم در این کد ا _init_بخش بندی تابع

 کنیم.
self.images_right = [ 

PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R3.gif") 

] 

self.image = game.canvas.create_image(200, 470, \ 

image=self.images_left[0], anchor='nw') 

 self.x = -2 

 self.y = 0 

 self.current_image = 0 

 self.current_image_add = 1 

 self.jump_count = 0 

 self.last_time = time.time() 

 self.coordinates = Coords() 

ت ی خطی در صفهه حرککند که وقتی پیکرهمقداری را ذخیره می yوx، متغیرهای شیءودر

 ی خطی اضافه خواهیم کرد.( پیکرهy2وy1( یا عمودی)x2وx1کند، ننها را به مختصات افقی)می

چییزی را متهیرک  tkinter با میاوو  نموختیم، برای اینکه با استفاده از 13همانطوریکه در فصل

،  y=0و x=-2بیا تنییین شیء اضافه کیرده تیا در بیو  حرکیت نمایید. yوxنماییم، مقداری را به موقنیت
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ی خطی بیه سیمت کنیم تا پیکرهمودی اضافه نمیبه موقنیت ع کم کرده و چیزی xموقنیت ازرا  2مقدار

 چپ بدود.

 

 نکته:

 تکیمث ت به مننیای حر xمنفی به مننای حرکت به چپ در بو  و عدد xعددبخاطر بیاورید که 

 یین است.مث ت به مننای حرکت رو به پا yبه بالا و عددرو منفی به مننای حرکت  yعدد به راست است.

تصویر بصورتی که در صفهه نمیایش داده شیده  (1شاخص)اندیسی موقنیت ، برای ذخیرهدر

-figure حیاوی images_left هیست تصاویر دست چپ ما، سازیم.شیء را میcurrent_imageاست، متغیر 

L1.gif, figure-L2.gif و figure-L3.gif هستند. 0,1,2ای شاخصهها موقنیتاست. این 

خص ذخییره شیده بیه موقنییت شیاحاوی عددی است که بیه  current_image_addمتغیر ،در

گیر بننیوان مثیا ، ا اضافه کرده تا بتوانیم به موقنیت شاخص بندی دست پییدا کنییم. current_imageدر

 1خصرا اضافه کرده تا به تصویر بنیدی در موقنییت شیا 1نمایش داده شده باشد، 0تصویر در موقنیت

 م.برسیی 2سیت در موقنییت شیاخصهیم تا به تصویر نهیایی در کنیرا اضافه می 1برسیم و سپس مجدداً

 )خواهید دید که چگونه از این متغیر برای پویانمایی در فصل بند استفاده خواهیم کرد(.

ی خطیی، از نن اسیتفاده یک شمارنده است کیه در حیین پیرش پیکیره jump_countمتغیر در

صیویر تی خطی، سازی پیکرهکند که هنگا  متهرکنخرین زمانی را ث ت می last_timeمتغیر خواهیم کرد.

 کنیم.زمان جاری را ث ت می timeماوو  timeبا استفاده از تابع در ایم.را تغییر داده

دهییم بیدون تنییین قیرار میی Coordsرا برابر بیا شییء کیلاس coordinatesمتغیر شیء ،در

طی خی مختصات پیکرهسکوها، برخلاف  (.هستند 0همگی برابر با x1,y1,x2,y2پارامترهای مقداردهی )

 تغییر کرده و بنابراین، بنداً این مقادیر را تنیین خواهیم نمود.

 

 انقیاد کلیدها

یستی با کنند که بایک کلید را به چیزی در کد مقید می bind، توابع _init_خرین بخش تابعندر 

 فشرده شدن کلید، اجرا شود.
self.jump_count = 0 

self.last_time = time.time() 

self.coordinates = Coords() 

game.canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', self.turn_left) 

                                                 
1 index 
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game.canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', self.turn_right) 

game.canvas.bind_all('<space>', self.jump) 
<KeyPress-Left>  را به تابعturn_left ،<KeyPress-Right> را به تیابعturn_right و<space>  را بیه

 بایستی این توابع را بسازیم. ی خطی،حا  برای حرکت دادن پیکره نماییم.مقید می jumpتابع

 

 ی خطیبه چپ یا راست حرکت دادن پیکره

ی پیکیرهنمایند کیه تضمین می turn_rightو turn_leftتوابع

بیه متغییر  ن نن،پرد و سپس برای به چپ یا راست بیردنمی خطی

پرد، بازی بیه میا اجیازه میاگر کاراکتر ما ) دهیم.مقدار می xشیء

 (دهد تا جهت او را در بین زمین و هوا تغییر دهیمنمی

 
game.canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', self.turn_left) 

game.canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', self.turn_right) 

game.canvas.bind_all('<space>', self.jump) 

 def turn_left(self, evt): 

 if self.y == 0: 

 self.x = -2 

 def turn_right(self, evt): 

 if self.y == 0: 

 self.x = 2 
نید و زرا صیدا میی turn_leftتابعپایتون  دهد،نمای چپ را فشار میزمانی که بازیکن کلید جهت

ایین  گیرد.بصورت یک پارامتر درنظر می ی کاری که بازیکن انجا  داده است،رهشیءی با اطلاعاتی دربا

 نامیم.می evtشیء یک شیء رویداد نامیده شده و نا  این پارامتر را 

 

 نکته:

ود درنظیر شیء رویداد برای ما چندان اهمیتی ندارد وهی بایستی ان را بننوان پیارامتر توابیع خی

رد کیه ایین صورت با پیا  خطا مواجه خواهیم شد زیرا پایتون انتظیار داچون در غیراین( وگرفته)در 

وشواره(، موشواره )رویداد م yوxهایشیء رویداد حاوی چیزهایی مانند موقنیت شیء وجود داشته باشد.

چییک از برای این بازی هی .باشدمی کلید( و اطلاعات دیگرکد شناسایی یک کلید خاص )رویداد صفهه

 پوشی کنیم.ن چشمنتوانیم از مفید نیست بنابراین با خیاهت راحت میاین اطلاعات 
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 0اراگیر مقید کنیم.وارسی می و را در yدار متغیر شیءمقی خطی، برای بررسی پرش پیکره

داده تا بیه چیپ  قرار x=-2باشد، y=0در این مثا ، اگر مقدار در حا  پریدن است.ی خطی ن اشد، پیکره

ی خطی با سرعت باشد پیکره 1-یا 1، زیرا اگر مقدار برابر باداده تا به راست بدودقرار  x=2یا برود 

ده تیا ی خطیی، ایین مقیدار را تغیییر داپیکرهکافی در صفهه حرکت نخواهد کرد )بند از متهرک کردن 

 (شود را مشاهده نماییدهایی که ایجاد میتفاوت

 

 ی خطی پرش کندکاری کنیم تا پیکره

 است. turn_rightو turn_leftیار ش یه به توابعبس jumpتابع
def turn_right(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.x = 2 

def jump(self, evt): 

 if self.y == 0: 

 self.y = -4 

 self.jump_count = 0 
)شیء رویداد( را اختیار کرده کیه  evtاین تابع پارامتر

ی ا به اطلاعات زیادی دربارهزیر توانیم از نن صرفنظر کنیممی

با راخوانی این تابع، بیدهیل فشیرده شیدن  رویداد نیاز نداریم.

 از نن نگاه خواهیم شد. space کلید

، ی خطی هستیم، درچون فقط بدن ا  پریدن پیکره

، دراگیر پیرش نکنید،  کنیم.را بررسی می 0برابر بودن نن با

y=-4 به بالای صیفهه  )برای اینکه بصورت عمودی قرار داده

بیرای  دهییم.قیرار میی ،jump_count=0و در حرکت کنید(

 jump_countاز دائماً پرش نکنید،ی خطی تضمین اینکه پیکره

سپس مجیدداً پیایین دهیم برای مدت زمان منینی پرش کرده و اجازه میدرعوض،  استفاده خواهیم کرد.

در فصل بند ایین کید را اضیافه خیواهیم  کشد.ن میجاذبه نن را به پایینیروی ا که باشد بیاید زیرا هر ج

 کرد.
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 ایمکاری که تا اینجا انجا  داده

  Importدسیتورات کنییم.ها و توابنی که در بازی داریم را بازنگری مییدر اینجا تناریف کلاس

رای بی Gameاز کلاس قرار گیرند. Coordsو Gameهایبایستی در بالای برنامه بوده و بند از نن، کلاس

بیرای  Coordsخلق شیءای استفاده شده است که کنترهر اصلی بازی خواهد بود و از شییءهای کیلاس

 (:Mr. Stick Man)از جمله سکوها و شودچیزها در بازی استفاده می حفظ موقنیت
from tkinter import * 

import random 

import time 

class Game: 

... 

class Coords: 

... 
 ایتاسیپری در ناحییه اسیپرایتدهد مختصات یک را قرار دهیم)که نشان می withinابعسپس بایستی تو

س واهید کیلا) باشیدها در بازی میاسپرایت)که کلاس واهد تمامی  Spriteدیگری قرار دارد(. کلاس واهد

 PlatformSprite. از StickFigureSpriteو ابتیدای کیلاس  PlatformSpriteکلاس ،(ها در بازیتمایم اسپرایت

ز پیرد، و ییک شییء اهیا مییی خطی میا روی ننبرای خلق شیءهای سکو استفاده شده است که پیکره

 ایم:را برای نمایش کاراکتر اصلی در بازی خلق کرده StickFigureSpriteکلاس
def within_x(co1, co2): 

... 

def within_y(co1, co2): 

... 

class Sprite: 

... 

class PlatformSprite(Sprite): 

... 

class StickFigureSprite(Sprite): 

... 
 ما را خلیقدرنهایت، در پایان برنامه بایستی کدی را دراختیار داشته باشید که تمامی شییءهای بیازی شی

 زنیم.را صدا می mainloopنخرین خط جایی است که تابع و سکوها. gameنماید: خود شیء
g = Game() 

platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

0, 480, 100, 10) 

... 

g.sprites.append(platform1) 
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... 

g.mainloop() 
توانیید بیه انتهیای که در اجرای نن دچیار مشیکل هسیتید، مییینیا ا تر است،اگر کد شما اندکی متفاوت

 بازی نهایی را مشاهده کنید. 1کد کاملرجوم کرده و  18فصل

 

 چه نموختیدنن

ین کلاس ادر این جا، اگر یک شیء از  ی خطی نغاز کردیم.در این فصل، کار روی کلاس را برای پیکره

ی خطی و هایم، کاری به جز بارگذاری تصاویر موردنیاز خود برای به حرکت درنوردن پیکررا خلق کرده

سیت کیه ا ن کلاس حاوی دو تابع ای تنیین چند متغیر شیء برای مصارف نتی در کد، انجا  نخواهد داد.

کن کلییدهای )زمانی که بازی دهدکلید، مقادیر این متغیرهای شیء را تغییر میبراساس رویدادهای صفهه

 دهد(.را فشار می spacebarنمای راست یا چپ یاجهت

ا تی خیواهیم نوشیت StickFigureSpriteتوابنی را برای کلاس در فصل بند، بازی را تکمیل خواهیم نمود.

ا همچنیین درب خیرور ر هه جابجیا کننید.فی خطی را نمایش داده، به حرکت درنورده و در صیپیکره

 کند به نن برسد.تلاش می Mr. Stick Manاضافه خواهیم کرد، همان چیزی که

                                                 
1 listing 
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 18فصل

 Mr. Stick Manتکمیل بازی

 بااای رسای ن باه Mr. Stick Manی در سه فصل قبل، بازی خودمان را توسعه دادیم: مساابهه

ی اهساکوها و سیکا زمیناه،ها را خلق کاده و ک ی را باای اضافه کادن تصاویا سا نگاره .درب خاوج

ده و درب ی خطی را به حاکا  درووراهکیسرا سا کاده تا  ش ههای گمتکه در این فصل، خطی ساختیم.

 را اضافه کنیم.

زکا ، ااگا هنگام نوشاتن بشیای  ش ه ارائه ش ه اس .در سایان این فصل، ک  کامل بازی تکمیل

 سادرگم ش ی ، ک  خود را با ک  کامل نهایی مهایسه کاده تا به اشتباهات خود سی ببای .

 

 ی خطیبه حاک  درووردن سیکاه

ی خطی خلق کاده، تصاویای را س اصلی را باای سیکاهتا این جا، کلا

تفاده کنیم، بارگذاری نموده و کلی ها را به باخی توابا  اسخواهیم از ونها که می

مهی  ساختیم. ولی اگا در این نهطه، بانامه را اجاا کنی ، ک نویسی ما های  کاار 

 توجهی انجام نشواه  داد.جالب

 17ی که در فصالStickFigureSpriteس تواب  باقیمان ه را به کلاحال 

تصااویا  animateتاب . coordsو animate, move ساختیم، اضافه خواهیم کاد:

کنا  جایی را تعیین مای move ی خطی را تاسیم خواه  کاد،تفاوتی از سیکاهم

ی خطای را موقعیا  جااری سیکااه coordsکه کاراکتا بایستی به ونجا بااود و
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ی خطای را در حاین جابجاا شا ن در های سکو، بایستی موقعی  سیکاهف اسپاای )باخلا گادان .بامی

 صفحه، مج دوً محاسبه کنیم.(

 

 تاب  سویانماییخلق 

ون، به  را اضافه خواهیم کاد که باای وارسی حاک  و تغییا تصویا بااساس animateابت ا، تاب 

 ون نیاز داریم.

 

 وارسی جابجایی

ی کنیم تاا ی خطی را تغییا داده یا این که کاره ساع  تصویا سیکاهب در سویانمایی قص  ن اریم

ی گوشاهای را چنا  ماحلاهتصاور کنیا  یاص تصاویا متحاا   حاک  ون غیاواقعی باه نراا باسا .

ایا  را میااه ه گا به ساع  ورق بزنی ، اثاا کامال ون اه تاسایم کاادها -ای دفتایادداش  خود کیی ه

 نشواهی  کاد.

ی خطی به چپ یاا راسا  را وارسای کااده و ساپ  از دوی ن سیکاه animate ی اول تابنیمه

تغیاا باه ماا این م تصمیم بگیاد که چه زمان تصویا جاری را تغییا ده .استفاده کاده تا  last_timeمتغیا

باه  17کاه در فصال   jumpاین تاب  بعا  از تااب  کمص خواه  کاد تا ساع  سویانمایی را کنتال کنیم.

 گیاد:اضافه کادیم، قاار می StickFigureSprite کلاس
def jump(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.y = -4 

self.jump_count = 0 

def animate(self): 

 if self.x != 0 and self.y == 0: 

 if time.time() - self.last_time > 0.1: 

 self.last_time = time.time() 

 self.current_image += self.current_image_add 

 if self.current_image >= 2: 

 self.current_image_add = -1 

 if self.current_image <= 0: 

 self.current_image_add = 1 

 )باه چاپ یاا راسا ( ی خطای حاکا  کااده اسا ، باای اینکه ببینیم سیکاهدر ifدر دستور

در  کنایم.را وارسای مای y=0ی خطی ساش نکاده اس ، تساویکاهو باای اینکه ببینیم سی x≠0نامساوی 
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درغیااینصاورت، هم ناان بیحاکا   ی خطی را حاک  دهیم؛، بایستی سیکاهifبودن دستور trueصورت

از تاب  خاارج شا ه و از ی خطی حاک  نکن ، ی تاسیم نیس . اگا سیکاهمان ه و بنابااین نیازی به ادامه

 صافنرا خواه  ش . ی ک  در ک  نهایی،بهیه

 باا اساتفاده از صا ا زده شا ه اسا  را، animate، مه ار زمان از وخااین بااری کاه تااب در

time.time() و با  تفایق مه ار متغیاlast_time به بااای از ایان محاسا کنایم.از زمان جاری، محاسبه می

زرگتاا بدرصورتیکه نتیجه  شود وگیای درخصوص تاسیم تصویا بع ی در این دنباله استفاده میتصمیم

ا زمان جااری برا باابا  last_timeمتغیا ادامه خواهیم داد. ( باش ، بلو  ک  را در0.1sاز یص دهم ثانیه)

 کن .ازنیانی میدهیم که اساساً باای اعمال تغییا بع ی در تصویا، زمان توقف را به زمان شاوع بقاار می

کنایم کاه اضاافه مای current_imageرا باه متغیاا current_image_add، مه ار متغیا شای  در

 باه خاا ا کن .را ذخیاه می مایش داده ش ه اس حاضا نتصویای که درحال  )ان ی (موقعی  شاخص

ابااین ساختیم بنا 17ی خطی را در فصلسیکاه _init_در تاب  current_image_addمتغیاداشته باشی  که 

 د.شوقاار داده می 1شود، مه ار متغیا باابا بازده میاولین بار ص ا  animateزمانی که تاب 

 2بزرگتاا یاا مسااوی current_imageکنیم که ویا مه ار موقعیا  شااخص دربارسی می ،در

نیاز  در دهیم. این فاوینا تغییا می 1-را به current_image_addمه ار  درهس  یا نه، دراینصورت، 

 بایستی شمارش را مج داً از سا بگیایم. دررسیم می 0شود یعنی وقتی بهتکاار می

 

 نکته: 

سا : ااین جاا تاذکای داده شا ه  ی استفاده از تورفتگی در ک  میکل داری ،در  شیوهاگا با 

 .جای خالی در ابت ای 20و  هی  جای خالی در ابت ای

 هاایبلو  از تصور کنی  یص ردیف باای این که بفهمیم تا اینجا چه اتفاقی در تاب  افتاده اس ،

هاا  انگی  خود را از یص بلو  به بلو  بع ی اشااره نماوده و رنگی در یص خط در یص  بهه داری .

( یااااص شااااماره خواهاااا  …,1,2,3,4بلااااوکی کااااه انگیاااا  شااااما بااااه ون اشاااااره کناااا )

یص  کن ) ها بار بهی بلوکی که انگی  شما به  اف ون حاک  میشماره(.current_imageداش )متغیا

ه وقتی انگی  شما با ذخیاه ش ه اس . current_image_addکن ( ع دی اس  که متغیاره میبلو  اشا

که به وخاین  ( را اضافه کاده و زمانی1کن ، ها بار یص واح )ها اشاره مییص خط بالاتا از ردیف بلو 

 (.کنی اضافه می 1-کنی ) یعنی( کم می1-گادد، یص واح )خط اشاره کاده و به سایین بامی

هاای ده  ولای باه جاای بلاو ایم این فاوین  را انجام میاضافه کاده animateک ی که به تاب 

موقعیا   ی خطی داریم که در یص لیس  ذخیاه ش ه اسا .رنگی، باای ها جه ، سه تصویا از سیکاه
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-یی خطی، وقتی به وخاین تصویا ما. با به حاک  درووردن سیکاه0,1,2شاخص این تصاویا عبارتن  از

رسیم، بایستی مج داً شامارش کنیم و زمانی که به اولین تصویا میشمارش معکوس را شاوع میرسیم، 

 کنیم.ی در حال دوی ن را ایجاد میدرنتیجه، اثا یص سیکاه رو به بالا را وغاز کنیم.

  animateهاای شااخص کاه در تااب باا اساتفاده از موقعیا  دهیم که چگونهدر ادامه نیان می

 کنیم.در لیس  تصاویا جستجو می کادیم، محسابه

 
 

 تغییا تصویا

ازگی تتصویای که به  ، با استفاده از موقعی  شاخص محاسبه ش ه،animateی دوم تاب در نیمه

 دهیم.نمایش داده ش ه اس  را تغییا می

def animate(self): 

if self.x != 0 and self.y == 0: 

if time.time() - self.last_time > 0.1: 

self.last_time= time.time() 

self.current_image += self.current_image_add 

if self.current_image >= 2: 

self.current_image_add = -1 

if self.current_image <= 0: 

self.current_image_add = 1 

 if self.x < 0: 

 if self.y != 0: 

 self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[2]) 

 else: 

 self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[self.current_image]) 

 elif self.x > 0: 

 if self.y != 0: 

 self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 
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image=self.images_right[2]) 

 else: 

 self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_right[self.current_image]) 

کا  به بلو  ک ی حاکن  بنابااین سایتون ی خطی به چپ حاک  میباش  سیکاه x<0اگا، در

خطی  ییکاهس)به این معنی که  کن را وارسی می y≠0ناباابایو  نیان داده ش ه اس  تا کن  که ازمی

دیگاا،  یا باه معناای -رودی خطی به بالا یا سایین می)سیکاه باش  y≠0درصورتیکه درحال سای ن اس (.

فهاسا   بوم باای تغییا تصویا نمایش داده ش ه باه تصاویا نهاایی در itemconfigسای ن( ونگاه از تاب 

سایا ن  ی خطی در حالیکاهس.  ازونجایی که (images_left[2])کنیماستفاده می  تصاویا رو به چپ در

ویانماایی دها  تاا ساز تصویای استفاده خواهیم کاد که او را در حال گام باداشتن کامل نیان مای اس ،

 تا به نرا وی :واقعی

 
-یوغاز ما که در else( ونگاه دستورy=0ی خطی در حال سای ن نباش )یعنیدرصورتیکه سیکاه

 current_imageایش داده ش ه، به موقعیا  شااخص در متغیااباای تغییا تصویا نم itenconfigشود از

 نیان داده ش ه اس . کن  همانطوریکه در ک  دراستفاده می

  باه بلاو( و سایتون x>0)اس ی خطی در حال دوی ن به سم  راس  سیکاه بینیم که، میدر

ی سیکااه بازهم سای ن این ک  بسیار شبیه به بلو  اول اس  و کن .حاک  می تا نیان داده ش ه در

خطاای را وارساای کاااده و دراینصااورت، تصااویا صااحیو را تاساایم خواهاا  نمااود مگااااین کااه از 

 استفاده کن . images_rightلیس 

 

 ی خطیدستیابی به موقعی  سیکاه

 )چون در حاال جابجاا ی خطی را در صفحه میشص کنیماز ونجایی که بایستی موقعی  سیکاه

م باای بو coordsباش . از تاب متفاوت می Spriteبا دیگا تواب  کلاس coords ش ه در صفحه اس (، تاب

 x1,y1,x2,y2ی خطای اساتفاده کااده و ساپ  از ایان مهاادیا بااای تعیاین مهاادیاتعیین مکان سیکااه

ینجا کا  اخلق کادیم. در  17در ابت ای فصل _init_استفاده خواهیم نمود که در تاب   Coordinatesمتغیا

 اضافه نمود: animateتوان ون را بع  از تاب داده ش ه اس  و مینیان 
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if self.x < 0: 

if self.y != 0: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[2]) 

else: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[self.current_image]) 

elif self.x > 0: 

if self.y != 0: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_right[2]) 

else: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_right[self.current_image]) 

def coords(self): 

 xy = self.game.canvas.coords(self.image) 

 self.coordinates.x1 = xy[0] 

 self.coordinates.y1 = xy[1] 

 self.coordinates.x2 = xy[0] + 27 

 self.coordinates.y2 = xy[1] + 30 

return self.coordinates 
 ،  در باود. canvasخلق کادیم، یکی از متغیاهای شی ، 16را در فصل Gameکلاسزمانی که 

تصاویا  yو xهاای باای باگادان ن موقعیا  self.game.canvas.coordsبا  canvasاین متغیا coordاز تاب 

ماان هکنا  کاه اساتفاده مای imageاین تاب  از ع د ذخیاه ش ه در متغیاا شای  کنیم.جاری استفاده می

 باش  که روی بوم کیی ه ش ه اس .ی تصویای میشناسه

چاپ کاه -باالا xه ار اس : موقعی کنیم که حاوی دو مذخیاه می xyلیس  حاصل را در متغیا

 y1پ که بصورت متغیاچ-ذخیاه ش ه اس  و موقعی  بالا  در coordinatesمابوط به xبصورت متغیا

 ذخیاه گادی ه اس .  در coordinatesمابوط به

) اول در عاا ( سیکسال هساتن  27×30ایم، ی خطی که خلق کادهچون تمامی تصاویا سیکاه

 م.را تعیین کنی yو x، متغیاهای yوxبه اع اد  و ارتفاع در    درتوانیم با افزودن عامی

 گادانیم.را بامی coordinates ، در وخاین خط تاب ، متغیا شی یادر نه

 

 



   
 

259 

 

  اصفهانخانه ریاضیات 
 

Mathhouse.org | Pylie.com 

 

 ی خطیبه حاک  درووردن سیکاه

Move وخاین تاب  کلاسStickFigureSprite،   کاراکتا بازی ما را در صفحه به حاک  در خواها

 ی .کن ، به ما اعلام نماایستی بتوان  زمانی که کاراکتا به چیزی باخورد میهم نین ب وورد.

 

 MOVEشاوع تاب 

 :گیادقاار می coordsنیان داده ش ه اس  که بع  از  moveدر این جا ک  اولین بشش تاب 
def coords(self): 

xy = self.game.canvas.coords(self.image) 

self.coordinates.x1 = xy[0] 

self.coordinates.y1 = xy[1] 

self.coordinates.x2 = xy[0] + 27 

self.coordinates.y2 = xy[1] + 30 

return self.coordinates 

def move(self): 

 self.animate() 

 if self.y < 0: 

 self.jump_count += 1 

 if self.jump_count > 20: 

 self.y = 4 

 if self.y > 0: 

 self.jump_count -= 1 
 زنا  کاه در ابتا ای ایان فصال سااختیم وی را ص ا می animate، تاب  تاب این بشش از در

-یمرا بارسی  y<0شاط، در درصورت لزوم، تصویای که نمایش داده ش ه اس  را تغییا خواه  داد.

ی صافحه ه باالای خطی ساش کاده اس  زیاا مه را منفای ون را بادانیم که سیکاهدراینصورت، می .کنیم

 باش (.می 500در بالای بوم اس  و سایین بوم، موقعی  سیکسل 0شویم که )یادوور می حاک  خواه  داد.

س  با 20به  jump_countگوییم که اگا مه ار، میاضافه کاده و در jump_countرا به ،1در

 (.ن بکن )ی خطی مج داً شاوع به سایین وم تغییا داده تا سیکاه 4را به  yبایستی 
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را  1ونگاه اراکتا بایسااتی سااهوط کناا (کاابااه ایاان معناای کااه باشاا  ) y>0، اگااا مهاا اردر

)درحین  .بایستی دوباره شمارش معکوس کنیم ایم، وشماده 20یکبار تا کنیم زیاا کم می jump_countزا

باه  خاود را ، دساتان20، دس  خود را به ورامی بالا بیاوری  و هنگام شمارش معکاوس از20شمارش تا

ی خطای باه هی بالا و سایین سادی ن سیکاب ین تاتیب ح  خواهی  کاد که محاسبه ورامی سایین بیاوری ،

 شود(چه صورت انجام می

یاان زنیم که محل کاراکتا در صافحه را نرا ص ا می coords، تاب moveدر چن  خط بع ی تاب 

را خلق  fallingو left, right, top, bottom  متغیاهایسپ کن .ذخیاه می coی ون را در متغیاداده و نتیجه

 ی این تاب  استفاده خواه  ش .کنیم.از ها یص از این متغیاها در بهیهمی

if self.y > 0: 

self.jump_count -= 1 

co = self.coords() 

left = True 

right = True 

top = True 

bottom = True 

falling = True 
هاایی اس . از این مهادیا بعنوان شااخص Trueها متغیا بص مه ار بولینکه  توجه داشته باشی 

 .، استفاده خواهیم کادکاراکتاتا با چیزی در صفحه یا سهوط کادن کاباای وارسی باخورد کار

 

 ی خطی با چیزی در سایین یا بالای بوم باخورد کاده اس ؟ویا سیکاه

 کن :ا بالا یا سایین بوم را وارسی می، باخورد کاراکتا بازی بmoveبشش بع ی تاب 
bottom = True 

falling = True 

 if self.y > 0 and co.y2 >= self.game.canvas_height: 
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 self.y = 0 

 bottom = False 

 elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 

 self.y = 0 

 top = False 

ئن شاویم مطماخواه  بود بنابااین بایستی  0ازبزرگتا  yاگا کاراکتا به سایین صفحه سهوط کن ، 

 شااط ،رباای این کاار د )یا در سایین صفحه محو خواه  ش (. که هنوز به ته بوم باخورد نکاده اس 

. کنایمبارسی مای ار gameشی  canvas_heightبزرگتا یا مساوی متغیا ی خطی() ته سیکاه y2موقعی 

 ،ردی خطای شاویم و ساپ  اار داده تا ماان  ساهوط سیکااهق 0را باابا با y، مه اردر دراینصورت،

ی یکااهسگوی ، دیگا نیاازی باه وارسای باخاورد دهیم که به بهیه ک  میقاار می Falseرا  bottomمتغیا

 خطی با ته بوم ن اریم.

 رد ون با تهی تعیین باخوی خطی با بالای صفحه بسیار شبیه به شیوهفاوین  تعیین باخورد سیکاه

  y1( و ساپ  شااط موقعیا y<0ی خطای)شااط سااش سیکااه، ابت ا باای این کار در ه اس .صفح

 اسا . را بارسی خواهیم کاد به این معنی که سیکاه باه باالای باوم باخاورد کااده 0کوچکتا یا مساوی

م. هم ناین قاار داده تا جلوی حاک  را بگیای 0 را باابا با  ،yدرصورت باقاار بودن ها دو شاط، در

سی شاط باخاورد ی ک  بگوییم که دیگا نیازی به وارقاار داده تا به بهیه Trueرا باابا با top، متغیادر

 ی خطی با بالای صفحه ن اریم.سیکاه

 

 ؟های بوم باخورد کاده اس ی خطی به کنارهویا سیکاه

پ یا راس  چهای ی خطی با کنارهدر زیا، تهایباً همان فاوین  ک  قبل باای تعیین باخورد سیکاه

 شود:بوم دنبال می
elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 

self.y = 0 

top = False 

 if self.x > 0 and co.x2 >= self.game.canvas_width: 

 self.x = 0 

 right = False 

 elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 

 self.x = 0 

 left = False 
ی خطی به  ااف راسا  باش ، سیکاه x>0دانیم اگا می  اس  که ک  بااساس این واقعی، در

باش ،  canvas.width(بزرگتا یا مساوی عا  بوم ذخیاه ش ه درco.x2)x2اگا موقعی دود. هم نین می
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در  x=0درصورت باقاار بودن ها دو شااط،  به سم  راس  صفحه باخورد کاده اس . ی خطیسیکاه

قاار خواهیم  Falseرا باابا با rightمتغیا ی خطی دیگا ن ود( و دریکاهباای این که سنرا گافته ش ه )

 داد.

 

 هاباخورد با دیگا اسپاای 

بینایم باه های صفحه باخورد کاده اس ، بایستی بی خطی به کنارهبع  از این که فهمی یم سیکاه

سا  شای های یدر ل جساتجوجای دیگای نیز در صفحه باخورد کاده اس  یا ناه. از کا  زیاا بااای 

 گاه شویم:ی  ی با هایص از ونها واستفاده کاده تا از باخورد سیکاه gameاسپاای  ذخیاه ش ه در شی 
elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 

self.x = 0 

left = False 

 for sprite in self.game.sprites: 

 if sprite == self: 

 continue 

 sprite_co = sprite.coords() 

 if top and self.y < 0 and collided_top(co, sprite_co): 

 self.y = -self.y 

 top = False 
یم. دهانساب  مای spriteو به نوب  هایص را به متغیا جستجو کادهها  یدر لیس  اسپاا ،در

نیازی گاه نو «(اای  همان من باش پاگا اس»ی دیگای باای گفتن )شیوه sprite=selfگوییم اگا ، میدر

شا  از با sprite= selfاگا متغیا ی خطی نیس  زیاا فهط به خودش خورده اس .به تعیین باخورد سیکاه

continue کنیم.باای سایس ن به اسپاای  بع ی در لیس  استفاده می 

ر دمشتصات اساپااتی ج یا  را ب سا  وورده و نتاای  را  در coordsسپ ، با فااخوانی تاب 

 کنیم.ذخیاه می sprite_coمتغیا

 نماییم:را ب نبال موارد زیا وارسی می سپ  ک 

 اس ( trueهنوز هم top)متغیا ی خطی به بالای بوم باخورد نکاده اس سیکاه -

 (y<0کن )ی خطی ساش میسیکاه -

)باا اساتفاده از  ی خطی به اساپاای  موجاود در لیسا  باخاورد کااده اسا بالای سیکاه -

 ساختیم(. 16فصلکه در  collide_topتاب 
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ناابااین میشواهیم اسپاای  مج داً به سایین باگاادد بدرصورت باقاار بودن تمامی شاایط فوق، 

اسا  زیااا باه  top=False، متغیاادر کنیم.را باعک  می y( مه ار-، با استفاده از علام  منفی)در

 د نیس .ی خطی با بالای صفحه، نیازی به وارسی باخورمجاد باخورد کادن سیکاه

 

 باخورد در سایین

 بشش بع ی حلهه، به وارسی باخورد ته کاراکتا به یص شی  تشصیص یافته اس :
if top and self.y < 0 and collided_top(co, sprite_co): 

self.y = -self.y 

top = False 

 if bottom and self.y > 0 and collided_bottom(self.y, \ 

co, sprite_co): 

 self.y = sprite_co.y1 - co.y2 

 if self.y < 0: 

 self.y = 0 

 bottom = False 

 top = False 

ر دکاراکتا  ویا ،میشص اس  bottomویا هنوزهم متغیا گیاد:صورت می سه وارسی میابه در

سه  ن هادرصورت باقاار بود و ویا ته کاراکتا ما به اسپاای  باخورد کاده اس . (y>0حال سهوط اس )

مای ک. شاای  کنایم( کام مایy1بالای اساپاای ) yی خطی را از مه ار( سیکاهy2ته) y، مه اردرشاط، 

 عجیب به نرا باس  س  دلیل ون را توضیو خواهیم داد.

بااا هااا بااار اجاااای  تصااور کنیاا  کاااراکتا بااازی مااا از روی یااص سااکو سااهوط کاااده اساا .

سیکسال باالای  3ی خطی خواه  کاد و سای سیکاه، چهار سیکسل به سایین صفحه حاک  mainloopتاب 

 60( در موقعیا  y1و روی سکو) 57( در موقعی y2ی خطی)گیاد. اگا ته سیکاهسکوی دیگای قاار می
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ی خطی سیکاه y2( را به متغیاy=4) yک  ون، مه ارگادان  زیاا را بامی collided_botom ،trueباش ، تاب 

   بود.خواه 61کن ، که نتیجه اضافه می

 به ساع  متوقف شود انگار که به سکویی باخورد کااده Mr. Stick Man خواهیمنمیهاچن ، 

یان زماین و خیلی بلن ی انجام داده و در م مثل این اس  که ساشزیاا  اس  یا به ته صفحه رسی ه باش ،

ار زی ماا کاای اسا  ولای در باای شسته رفتهحهه ی زمین متوقف ش ه اس .ی یص این هوا در فاصله

  ب سا 3( کام کنایم، مها ار60ساکو) y1(را از مه ار57کاراکتا) y2درعو ، اگام ق ار درستی نیس .

 ر گیادی خطی بایستی سهوط کاده تا ب رستی روی سکو قااخواه  وم  که همان مه اری اس  که سیکاه

 .)فاود وی (

  ،y=0در در اینصورت، نماییم که حاصل محاسبه یص ع د منفی نشواه  بود؛تضمین می ،در

یان باازی در ای خطی مج داً به هاوا خواهیا  سایا  و )اگا ع د منفی باش ، سیکاه شود.درنراگافته می

 خواهیم چنین اتفاقی بیافت .(نمی

زم نیس  دیگا لادهیم بنابااین قاار می False، را باابا باbottom وtop هایدرنهای ، ساچم

  یا سایین اسپاای  دیگای خورده اس  یا نه.ی خطی به بالایکاهسببینیم 

کو خاورده سای ی خطی به لبهببینیم ویا سیکاهوارسی باخورد به انتهای دیگای را انجام داده تا 

 ک  این دستور به قاار زیا اس : اس  یا نه.
if self.y < 0: 

self.y = 0 

bottom = False 

top = False 

if bottom and falling and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height \ 

and collided_bottom(1, co, sprite_co): 

falling = False 
 باش : Falseباابا با fallingباشن  تا متغیا trueشود بایستیها سن  وارسی که در اینجا انجام می

 را وارسی کنیم bottomبودن ساچم Trueهنوز هم بایستی  -

 اس ( Trueهم نان falling)ساچم ی خطی را وارسی کنیمدن سیکاهبایستی سهوط کا -

 (y=0ی خطی درحال سهوط نیس )سیکاه -

 )کمتا از  ول بوم نیس ( ته اسپاای  به سایین صحه باخورد نکاده اس  -

 ادان (گرا بامی collided-bottom،True) ی خطی به بالای سکو باخورد کاده اس سیکاه -

 دهیم.قاار می Falseرا  fallingسپ  متغیا
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 وارسی چپ و راس 

-رد سیکاهباخوحال بایستی  .کادیمی خطی به اسپاای  در سایین یا بالا را وارسی باخورد سیکاه

 ی خطی به چپ یا راس  را وارسی کنیم:
if bottom and falling and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height \ 

and collided_bottom(1, co, sprite_co): 

falling = False 

 if left and self.x < 0 and collided_left(co, sprite_co): 

 self.x = 0 

 left = False 

 if right and self.x > 0 and collided_right(co, sprite_co): 

 self.x = 0 

 right = False 

-leftهم نان با نبال باخوردهاا باا چاپ) ،در

True.) حاکاا  سیکاااه(ی خطاای بااه چااپx<0.هسااتیم ) 

ی باخورد سیکااه collided_leftهم نین با استفاده از تاب 

در صورت باقاار  کنیم.خطی با یص اسپاای  را بارسی می

)باای  دهیمقاار می 0را باابا با ،xدر بودن این سه شاط،

 ، Leftی خطای دیگاا حاکا  نکنا (و دراینکه سیکااه

 دهیم بطوریکه دیگا ب نبال وارسی باخورد به چپ نباشیم.قاار می Falseرا

 0ابا بارا با  xمج داً در نیان داده ش ه اس . ک  میابه ک  باخوردها به راس  اس  که در

 ب نبال بارسی باخوردهای دس  راس  نباشیم. گاتا دی ، right=Falseدهیم و درقاار می

 بایستی بصورت زیا باش : forی، حلهههای باخورد در ها چهار جه حال با وارسی
elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 

self.x = 0 

left = False 

for sprite in self.game.sprites: 

if sprite == self: 

continue 

sprite_co = sprite.coords() 

if top and self.y < 0 and collided_top(co, sprite_co): 

self.y = -self.y 

top = False 
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if bottom and self.y > 0 and collided_bottom(self.y, \ 

co, sprite_co): 

self.y = sprite_co.y1 - co.y2 

if self.y < 0: 

self.y = 0 

bottom = False 

top = False 

if bottom and falling and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height \ 

and collided_bottom(1, co, sprite_co): 

falling = False 

if left and self.x < 0 and collided_left(co, sprite_co): 

self.x = 0 

left = False 

if right and self.x > 0 and collided_right(co, sprite_co): 

self.x = 0 

right = False 

 اضافه کنیم: moveبایستی چن  خط دیگا به تاب 
if right and self.x > 0 and collided_right(co, sprite_co): 

self.x = 0 

right = False 

 if falling and bottom and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height: 

 self.y = 4 

 self.game.canvas.move(self.image, self.x, self.y) 
دراینصااورت، در هااا  کناایم.را وارساای ماای bottomو fallingبااودن هااا دو متغیااا  ،Trueدر

 کنیم ب ون این که به سایین صفحه باخورد کنیم.میاسپاای  سکو در لیس  جستجو 

یعنی  -ا نهکن  که ویا ته کاراکتا ما کمتا از  ول بوم هس  یوارسی نهایی در این خط تعیین می

زماین  خورد نکاده باشا  و باالای ساطوی خطی به هی  چیزی بااگا سیکاه بالای سطو زمین) ته بوم(.

ا یگاا، از وخادباه بیاان ) بایستی سهوط را وغاز کن باش ، هم نان میان زمین و هوا قاار دارد و بنابااین 

 دهیم.قاار می 4را باابا با ،Yباای این که از انتهای ها سکویی بیافت ، در (.سکو افتاده اس 

-تصویا را در صافحه حاکا  مای کنیم،تعیین می yوx، با بق مهادیای که باای متغیاهایدر

زنیم، به این معنی اس  که هاا دو ها گی  میاین واقعی  که ب نبال یافتن باخوردها در اسپاای  دهیم.
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در این مورد، ص ا  اس . باخورد کاده سایینی خطی به چپ و دهیم زیاا سیکاهقاار می 0متغیا را باابا با

 جام نشواه  داد.بوم کاری ان moveزدن تاب 

 y=4ی ساکو جا ا شا ه باشا . دراینصاورتاز لباه Mr. Stick Manدر این مورد ممکن اسا  

 به سایین سهوط خواه  کاد. Mr. Stick Manگادی ه و

 لعنتی، چه تاب   ولانی!

 

 ی ماوزمودن اسپاای  سیکاه

، mainloopخوان تااب با اضافه کاده دو خط زیا قبل از فاا ،StickFigureSpriteبع  از خلق کلاس

 وزماییم:ون را می
 sf = StickFigureSprite(g) 

 g.sprites.append(sf) 

g.mainloop() 
ه باا دهایم. همانطوریکاقاار مای sfرا ساخته و ون را باابا با متغیا StickFigureSpriteشی  ،در

ضاافه ا gameشا ه در شای های ذخیاه این متغیا ج ی  را به لیس  اسپاای  در سکوها رفتار کادیم،

 کنیم.می

ویی باه توان  ب ود، از روی ساکمی Mr. Stick Manکنیم. خواهی  دی  کهحال بانامه را اجاا می

 سکوی دیگا سای ه و سهوط کن !
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 درب!

ی ما با خلاق یاص اساپاای  بااا باش .تنها چیزی که در این بازی غایب اس ، درب خاوج می

یاص  واین کاار را باا ضاافه کاادن کا ی بااای شناساایی درب انجاام داده  کنیم:درب، کار را تمام می

 کنیم.به بانامه اضافه می doorشی 

 

 DOORSPRITEایجاد یص کلاس

. در اینجاا شااوع کا  را DoorSpriteایستی یص کالاس دیگاا بساازی :ب -درس  ح س زدی 

 کنی :میاه ه می
class DoorSprite(Sprite): 

 def __init__(self, game, photo_image, x, y, width, height): 

 Sprite.__init__(self, game) 

 self.photo_image = photo_image 

 self.image = game.canvas.create_image(x, y, \ 

image=self.photo_image, anchor='nw') 

 self.coordinates = Coords(x, y, x + (width / 2), y + height) 
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 self.endgame = True 
 _init_تاااااب  نیااااان داده شاااا ه اساااا ، همانطوریکااااه در 

، یص شی  game، یص شی selfدارای سارامتاهایی باای  DoorSpriteکلاس

Photo_imageمشتصات ،xوy  وwidth وheight . در تصویا اس،_init_ 

 زنیم.ص ا می Spriteهایرا همااه با دیگا کلاس

، PlatformSpriteغیااا شاای  بااا همااان نااام ، بااا اسااتفاده از متدر

بوم  create_imageبا استفاده از تاب  کنیم.را ذخیاه می photo_imageسارامتا

عا د شناسااایی کاه توساط ون تاااب   تصااویا را سااخته و درنماای یاص 

 کنیم.ذخیاه می imageبا استفاده از متغیا شی باگادان ه ش ه اس  را 

درب  y1و x1هاای)که موقعیا  دهیمقاار می yو xسارامتاهایرا  DoorSptripe، مشتصاتدر

 widthباا اضاافه کاادن نیمای از عا )متغیاا کنیم.را محاسبه می y2و x2هایموقعی و سپ   هستن (

 10نیاز x1باش )مشتصاات x=10بعنوان مثاال اگاا کنیم.را محاسبه می x2موقعی  x(به سارامتا2تهسیم با

 (.40ی نیمی از بعلاوه 10خواه  بود) x2 ،30تصاتباش ، مش 40خواه  بود(و عا  

اهیم باه خوچون باخلاف سکوها، جایی که می کنیم؟کنن ه استفاده میی گی چاا از این محاسبه

یشاواهیم مدر اینجا   ن ادامه ن ه ،به دویی سکو، متوقف ش ه و با کناره Mr. Stick Manمجاد باخورد 

نگاام ه. (! به دوی ن خاتمه ده کنار در، Mr. Stick Manواه  بود اگا اتفاق جالبی نش) جلوی در بایست .

 بازی و نزدیص ش ن به در، این اتفاق را در عمل میاه ه خواهی  کاد.

 yمتارا باه ساارا heightمه ار متغیا بسیار ساده اس . y1ی موقعی بهسامح، x1باخلاف موقعی 

 اضافه کاده و نتیجه ب س  خواه  وم .

ی اهیعنای زماانی کاه سیکا دهایم.قاار می Trueرا باابا با edngameمتغیا شی  ،ردرنهای ، د

 .تمام شودخطی به در رسی ، بازی 

 

 کیف درب

ی خطای باا یاص را کاه باخاورد سیکااه moveتااب  StickFigureSpriteک  کالاس حال بایستی 

  ه اس :شتغییا نیان داده در اینجا اولین  کن ، تغییا دهیم.اسپاای  در راس  یا چپ را تعیین می
if left and self.x < 0 and collided_left(co, sprite_co): 

self.x = 0 

left = False 

if sprite.endgame: 

self.game.running = False 
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ارای ی خطای باا ون باخاورد کااده اسا  دکنیم که ویا اسپاایتی که سیکااهدر اینجا بارسی می

هماه  وقاار خواهیم داد  Falseرا باابا با runningدراینصورت، متغیا ا نه.هس  ی endgame=Trueمتغیا

 ایم. هبه انتهای بازی رسی -شودچیز متوقف می

 کن :کنیم که باخورد به راس  را وارسی میها را به ک ی اضافه میهمین خط
if right and self.x > 0 and collided_right(co, sprite_co): 

self.x = 0 

right = False 

if sprite.endgame: 

self.game.running = False 
 

 DOORاضافه کادن شی 

-ههحل ازاین شی  قبل  کنیم، یص شی  باای درب اس .وخاین چیزی که به ک  بازی اضافه می

ون را  وکنایم را خلق می doorیص شی ی خطی، گیاد. دقیهاً قبل از ساختن شی  سیکاهی اصلی قاار می

 ها اضافه خواهیم کاد. ک  به قاار زیا اس :اسپاای  به لیس 
g.sprites.append(platform7) 

g.sprites.append(platform8) 

g.sprites.append(platform9) 

g.sprites.append(platform10) 

door = DoorSprite(g, PhotoImage(file="door1.gif"), 45, 30, 40, 35) 

g.sprites.append(door) 

sf = StickFigureSprite(g) 

g.sprites.append(sf) 

g.mainloop() 
)تصویا درب  سازیممی PhotoImageو یص doorیص شی  ،gameباای شی   gبا استفاده متغیا

یی نزدیاص قاار داده تا درب روی ساکو 30و 45را به تاتیب  yو xایم(. سارامتاهایساخته 15را در فصل

ه لیس  برا  doorشی  گیایم.درنرا می 35و 40را به تاتیب  heightو widthبه بالای صفحه قاار گیاد و

 یم.ها در بازی انجام دادی اسپاای کنیم، یعنی همان کاری که با بهیهها اضافه میاسپاای 

وقاف او جلوی درب مت نتیجه را میاه ه خواهی  کاد. رس ،به در می Mr. Stick Man انی کهمز

 شود، نه کنار درب:می
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 بازی نهایی

ی باازی را در اداماه، کا  تکمیال شا ه خط ک  ش ه اسا . 200ک  کامل بازی ان کی بیش از 

ا باا کا  توانی  هاا تااب ) و هاا کالاس( راگا باای اجاای بازی با میکل روباو ش ی  می خواهی  دی .

 تکمیل ش ه مهایسه کاده و به اشتباهات خود سی ببای :
from tkinter import * 

import random 

import time 

class Game: 

def __init__(self): 

self.tk = Tk() 

self.tk.title("Mr. Stick Man Races for the Exit") 

self.tk.resizable(0, 0) 

self.tk.wm_attributes("-topmost", 1) 

self.canvas = Canvas(self.tk, width=500, height=500, \ 

highlightthickness=0) 

self.canvas.pack() 
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self.tk.update() 

self.canvas_height = 500 

self.canvas_width = 500 

self.bg = PhotoImage(file="background.gif") 

w = self.bg.width() 

h = self.bg.height() 

for x in range(0, 5): 

for y in range(0, 5): 

self.canvas.create_image(x * w, y * h, \ 

image=self.bg, anchor='nw') 

self.sprites = [] 

self.running = True 

def mainloop(self): 

while 1: 

if self.running == True: 

for sprite in self.sprites: 

sprite.move() 

self.tk.update_idletasks() 

self.tk.update() 

time.sleep(0.01) 

class Coords: 

def __init__(self, x1=0, y1=0, x2=0, y2=0): 

self.x1 = x1 

self.y1 = y1 

self.x2 = x2 

self.y2 = y2 

def within_x(co1, co2): 

if (co1.x1 > co2.x1 and co1.x1 < co2.x2) \ 

or (co1.x2 > co2.x1 and co1.x2 < co2.x2) \ 

or (co2.x1 > co1.x1 and co2.x1 < co1.x2) \ 

or (co2.x2 > co1.x1 and co2.x2 < co1.x1): 

return True 

else: 

return False 

def within_y(co1, co2): 

if (co1.y1 > co2.y1 and co1.y1 < co2.y2) \ 

or (co1.y2 > co2.y1 and co1.y2 < co2.y2) \ 

or (co2.y1 > co1.y1 and co2.y1 < co1.y2) \ 
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or (co2.y2 > co1.y1 and co2.y2 < co1.y1): 

return True 

else: 

return False 

def collided_left(co1, co2): 

if within_y(co1, co2): 

if co1.x1 <= co2.x2 and co1.x1 >= co2.x1: 

return True 

return False 

def collided_right(co1, co2): 

if within_y(co1, co2): 

if co1.x2 >= co2.x1 and co1.x2 <= co2.x2: 

return True 

return False 

def collided_top(co1, co2): 

if within_x(co1, co2): 

if co1.y1 <= co2.y2 and co1.y1 >= co2.y1: 

return True 

return False 

def collided_bottom(y, co1, co2): 

if within_x(co1, co2): 

y_calc = co1.y2 + y 

if y_calc >= co2.y1 and y_calc <= co2.y2: 

return True 

return False 

class Sprite: 

def __init__(self, game): 

self.game = game 

self.endgame = False 

self.coordinates = None 

def move(self): 

pass 

def coords(self): 

return self.coordinates 

class PlatformSprite(Sprite): 

def __init__(self, game, photo_image, x, y, width, height): 

Sprite.__init__(self, game) 

self.photo_image = photo_image 
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self.image = game.canvas.create_image(x, y, \ 

image=self.photo_image, anchor='nw') 

self.coordinates = Coords(x, y, x + width, y + height) 

class StickFigureSprite(Sprite): 

def __init__(self, game): 

Sprite.__init__(self, game) 

self.images_left = [ 

PhotoImage(file="figure-L1.gif"), 

PhotoImage(file="figure-L2.gif"), 

PhotoImage(file="figure-L3.gif") 

] 

self.images_right = [ 

PhotoImage(file="figure-R1.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R2.gif"), 

PhotoImage(file="figure-R3.gif") 

] 

self.image = game.canvas.create_image(200, 470, \ 

image=self.images_left[0], anchor='nw') 

self.x = -2 

self.y = 0 

self.current_image = 0 

self.current_image_add = 1 

self.jump_count = 0 

self.last_time = time.time() 

self.coordinates = Coords() 

game.canvas.bind_all('<KeyPress-Left>', self.turn_left) 

game.canvas.bind_all('<KeyPress-Right>', self.turn_right) 

game.canvas.bind_all('<space>', self.jump) 

def turn_left(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.x = -2 

def turn_right(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.x = 2 

def jump(self, evt): 

if self.y == 0: 

self.y = -4 

self.jump_count = 0 
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def animate(self): 

if self.x != 0 and self.y == 0: 

if time.time() - self.last_time > 0.1: 

self.last_time= time.time() 

self.current_image += self.current_image_add 

 
if self.current_image >= 2: 

self.current_image_add = -1 

if self.current_image <= 0: 

self.current_image_add = 1 

if self.x < 0: 

if self.y != 0: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[2]) 

else: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_left[self.current_image]) 

elif self.x > 0: 

if self.y != 0: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_right[2]) 

else: 

self.game.canvas.itemconfig(self.image, \ 

image=self.images_right[self.current_image]) 

def coords(self): 

xy = self.game.canvas.coords(self.image) 

self.coordinates.x1 = xy[0] 

self.coordinates.y1 = xy[1] 

self.coordinates.x2 = xy[0] + 27 

self.coordinates.y2 = xy[1] + 30 

return self.coordinates 

def move(self): 

self.animate() 

if self.y < 0: 

self.jump_count += 1 

if self.jump_count > 20: 

self.y = 4 

if self.y > 0: 
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self.jump_count -= 1 

co = self.coords() 

left = True 

right = True 

top = True 

bottom = True 

falling = True 

if self.y > 0 and co.y2 >= self.game.canvas_height: 

self.y = 0 

bottom = False 

elif self.y < 0 and co.y1 <= 0: 

self.y = 0 

top = False 

if self.x > 0 and co.x2 >= self.game.canvas_width: 

self.x = 0 

right = False 

elif self.x < 0 and co.x1 <= 0: 

self.x = 0 

left = False 

for sprite in self.game.sprites: 

if sprite == self: 

continue 

sprite_co = sprite.coords() 

if top and self.y < 0 and collided_top(co, sprite_co): 

self.y = -self.y 

top = False 

if bottom and self.y > 0 and collided_bottom(self.y, \ 

co, sprite_co): 

self.y = sprite_co.y1 - co.y2 

if self.y < 0: 

self.y = 0 

bottom = False 

top = False 

if bottom and falling and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height \ 

and collided_bottom(1, co, sprite_co): 

falling = False 

if left and self.x < 0 and collided_left(co, sprite_co): 
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self.x = 0 

left = False 

if sprite.endgame: 

self.game.running = False 

if right and self.x > 0 and collided_right(co, sprite_co): 

self.x = 0 

right = False 

if sprite.endgame: 

self.game.running = False 

if falling and bottom and self.y == 0 \ 

and co.y2 < self.game.canvas_height: 

self.y = 4 

self.game.canvas.move(self.image, self.x, self.y) 

class DoorSprite(Sprite): 

def __init__(self, game, photo_image, x, y, width, height): 

Sprite.__init__(self, game) 

self.photo_image = photo_image 

self.image = game.canvas.create_image(x, y, \ 

image=self.photo_image, anchor='nw') 

self.coordinates = Coords(x, y, x + (width / 2), y + height) 

self.endgame = True 

g = Game() 

platform1 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

0, 480, 100, 10) 

platform2 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

150, 440, 100, 10) 

platform3 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

300, 400, 100, 10) 

platform4 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform1.gif"), \ 

300, 160, 100, 10) 

platform5 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

175, 350, 66, 10) 

platform6 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

50, 300, 66, 10) 

platform7 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

170, 120, 66, 10) 

platform8 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform2.gif"), \ 

45, 60, 66, 10) 
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platform9 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 

170, 250, 32, 10) 

platform10 = PlatformSprite(g, PhotoImage(file="platform3.gif"), \ 

230, 200, 32, 10) 

g.sprites.append(platform1) 

g.sprites.append(platform2) 

g.sprites.append(platform3) 

g.sprites.append(platform4) 

g.sprites.append(platform5) 

g.sprites.append(platform6) 

g.sprites.append(platform7) 

g.sprites.append(platform8) 

g.sprites.append(platform9) 

g.sprites.append(platform10) 

door = DoorSprite(g, PhotoImage(file="door1.gif"), 45, 30, 40, 35) 

g.sprites.append(door) 

sf = StickFigureSprite(g) 

g.sprites.append(sf) 

g.mainloop() 

 

 ون ه وموختی 

 Mr. Stick یدر این فصل بازی خود را تکمیال کاادیم: مساابهه

Man .ی خطای یاص کالاس را بااای سیکااه باای رسی ن به درب خاوج

متحا  خود ساخته و توابعی را باای به حاک  درووردن ون در صافحه و 

تغییا از یص تصویا به تصاویا بعا  ) اک  نوشتیمسویانمایی ون درحین ح

از کیف باخورد استفاده کاده تا نیان دهیم چه  (.دوی ن باای ایجاد ح 

کن  و چاه های چپ یا راس  بوم باخورد میی خطی به کنارهزمان سیکاه

زمان به اسپاای  دیگای باخورد کاده اس ؛ مثلاً یص سکو یا یاص درب. 

سه زمان به بالا یاا ساایین ضافه کاده تا نیان دهیم هم نین ک  باخورد را ا

هم ناین  خورد، سهوط خواه  کاد.ی سکو لیز میوقتی از لبهکن  و مطمئن شویم که صفحه باخورد می

به درب رسی ه اس  و درنتیجه باازی سایاان  Mr. Stick Man ک ی را اضافه کاده تا نیان دهیم چه زمان

 کن .سی ا می
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 نویسیامههای بانچیستان

ده اسا  و در اینجاا، کاار بسایار ساا توانیم انجام دهیم.باای بهبود بازی کارهای بسیاری را می

اده ا را اضافه کاهای زیویژگی تا شود.تا و جذابایتوانیم ک ی را اضافه کنیم تا بازی حافهبنابااین می

 وارسی نمایی . /http://python-for-kids.com و ک  خود را در

 

 شما سیاوز ش ی !( 1

کاادیم،  ون را تکمیال 14کاه در فصال« بالا و سایین سایا ن!»در بازی « سایان بازی»همانن  متن 

جاه باازیکن کنایم و درنتیرا اضافه می« شما سیاوز ش ی !»متن  رس ،ی خطی به درب میزمانی که سیکاه

 شود که سیاوز ش ه اس .متوجه می

 ( سویانمایی درب2

یص درب باز و یص درب  صویا باای درب ساختیم:دو ت ،15در فصل

تصاویا درب بایساتی باه  رسا ،به درب مای Mr. Stick Man زمانی که بسته.

ناس یا  شا ه و تصاویا درب باه  Mr. Stick Manتغییا سی ا کااده،« درب باز»

 Mr. Stick درنتیجه اینگونه به نرا خواها  رسای  کاه تغییا یاب .« درب بسته»

Man توانی  این کاار را باا تغییاا شما می بن د.ج ش ه و ون را میاز درب خار

 انجام دهی . StickFigureSprite و کلاس DoorSpriteکلاس

 

 

 ( حاک  دادن سکوها3

این سکو بایستی از یاص  ااف باه  را اضافه کنی . MovingPlatformSprite کلاس ج ی ی به نام

تا به دری که در بالا قاار دارد، دشاوار MovingPlatformSprite اف دیگا حاک  کن  و درنتیجه رسی ن 

 شود.




