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 پایتون چیست 

 (Guido van Rossum) و فان راسامخودنویسی همه منظوره، شیءگرا و متن باز است که توسط یک زبان برنامه (Python) پایتون

نویسی مفسر بوده و به صورت کامل یک زبان شیءگرا است که به های برنامهدر کشور هلند طراحی شد. این زبان از زبان 1991در سال 

 .کندشباهت دارد و از مدیریت خودکار حافظه استفاده می Rubyو  Perl زبانهای تفسیری

است، زبانی که گوگل و یا یاهو از آن به عنوان یکی از اصلی ترین ابزارهای توسعه استفاده می کنند.  (Open Source) پایتون، کد باز

قابل اجرا روی اغلب سیستم عامل هاست. پایتون، دستور زبانی شبیه گفتار ساده ی انگلیسی دارد و با دارا  PHP برنامه های پایتون مثل

 .ها است کلمه کلیدی جزء ساده ترین زبان 33بودن 

نویسی پایتون است، آنچنان ساده که حتی کودکان نیز قادر به آموختن آن هستند و قدرت های بارز زبان برنامهسادگی و خوانایی از ویژگی

ند، بدون تهای زیبا هسای از کدهای پایتون مجموعهنویسی، برنامهباشد. از نگاه هر برنامهپایتون می در کنار این سادگی و خوانایی، معجزه

 .خود گنجانده است Net. در تکنولوژی IronPython هیچ آشفتگی و پیچیدگی. جالب است بدانید مایکروسافت نیز این زبان را با نام

به صورت گسترده مورد استفاده قرار می گیرد. تا کنون  …هم اکنون پایتون در شرکت ها و سازمان های بزرگی مثل ناسا و گوگل و یاهو و 

 :ای مختلفی از این زبان ارائه شده است که لیست آنها را در جدول زیر میشاهده می کنیدنسخه ه

 نسخه تاریخ پیدایش

January 1994 Python 1.0 

April 10, 1995 Python 1.2 

October 12, 1995 Python 1.3 

October 25, 1996 Python 1.4 

December 31, 1997 Python 1.5 

September 5, 2000 Python 1.6 

October 16, 2000 Python 2.0 

April 17, 2001 Python 2.1 

December 21, 2001 Python 2.2 

July 29, 2003 Python 2.3 

November 30, 2004 Python 2.4 

September 19, 2006 Python 2.5 

October 1, 2008 Python 2.6 

July 3, 2010 Python 2.7 

December 3, 2008 Python 3.0 

June 27, 2009 Python 3.1 

February 20, 2011 Python 3.2 

September 29, 2012 Python 3.3 

March 16, 2014 Python 3.4 

https://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
https://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
https://en.wikipedia.org/wiki/Guido_van_Rossum
https://en.wikipedia.org/wiki/Guido_van_Rossum
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September 13, 2015 Python 3.5 

December 23, 2016 Python 3.6 

 .، در درس های بعد در مورد این زبان برنامه نویسی بیشتر توضیح می دهیمشدیدحال که با پایتون به طور مختصر آشنا 

  Python 3.6 دانلود و نصب

های مختلفی وجود دارند که به برنامه نویسان در نوشتن  IDE محیط های توسعه ی یکپارچه یا مختلفبرای برنامه نویسی به زبان های 

محیط های مختلفی  Python ایش کدها، پیدا کردن خطاها، نمایش خروجی، و برخی موارد دیگر کمک می کنند. برای اجرای کدهایو ویر

 : می باشد. برای دانلود این محیط کدنویسی، بر روی لینک زیر کلیک کنید IDEL وجود دارد که ساده ترین آنها

https://www.python.org/downloads  

با کلیک بر روی لینک بالا، صفحه ای به صورت زیر باز می شود، که در این صفحه همانطور که در شکل زیر مشاهده می کنید، بر روی دکمه 

 :دانلود شود IDEL ای که با فلش نشان داده شده کلیک کرده، تا آخرین نسخه

 

ود فایل مورد نظر به محل ذخیره آن رفته و بر روی فایل دو بار کلیک کنید. سپس در صفحه ای که به صورت زیر نمایش داده بعد از دانل

 : کلیک کنید Customize installiation می شود، تیک مورد نظر را زده و سپس بر روی گزینه

https://www.python.org/downloads
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 : کلیک کنید Next ده می شود. در این صفحه بر روی دکمهبعد از کلیک بر روی گزینه مذکور صفحه ای به صورت زیر نمایش دا

 

 :کلیک کرده و منتظر بمانید تا برنامه نصب شود Install در صفحه بعد بر روی دکمه



 بانی زبان پایتونم: ولافصل    5

 

 در آخر و بعد از نصب کامل برنامه پیغامی مبنی بر موفقیت آمیز بودن، نصب برنامه به شما نمایش داده می شود و شما می توانید دکمه

Close را بزنید: 
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 ساخت یک برنامه ساده 

محیط برنامه  Start دهد. از منویاین برنامه یک پیغام را نمایش می .اجازه بدهید یک برنامه بسیار ساده به زبان پایتون بنویسیم

 :را به صورت زیر اجرا کنید IDELنویسی 

 

 : صفحه ای به صورت زیر نمایش داده می شود IDEL با کلیک بر روی
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 :کلیک کنید New File و سپس گزینه Fileدر صفحه باز شده به صورت زیر بر روی منوی 

 

 :صفحه ای به صورت زیر نمایش داده می شود که شما می توانید کدهای خود را در داخل آن بنویسید New File با کلیک بر روی گزینه
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 :در پنجره بالا کدهای زیر را بنویسید

print("Welcome to Python Tutorials!"); 
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 :را بزنید Save گزینه File مانند شکل زیر از منوی

 

 : ذخیره کرده ایم C سپس یک مسیر برای ذخیره فایل انتخاب کنید. ما در شکل زیر فایل را در درایو
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 :بزنید را F5 و یا دکمه Run Module گزینه Run بعد از ذخیره فایل به محیط کدنویسی بر گشته و از منوی
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 : چاپ می شود Welcome to Python tutorials! مشاهده می کنید که برنامه اجرا شده و پیغام

 

هدف در مثال بالا نمایش یک پیغام در صفحه نمایش است.  .بنویسید Python توانید درترین برنامه ای است که شما میمثال بالا ساده

کدنویسی است. پایتون دارای متدهای از پیش تعریف شده ای است که هر کدام برای مقاصد هر زبان برنامه نویسی دارای قواعدی برای 

خاصی به کار می روند. هر چند که در آینده در مورد متدها بیشتر توضیح می دهیم ولی در همین حد به توضیح متد بسنده می کنیم که 

 ()print وی نام آنها علامت )( قرار می گیرد. یکی از این متدها، متدمتدها مجموعه ای از کدها هستند که دارای یک نام بوده و در جل

صور مح)“( شود. یک رشته گروهی از کاراکترها است، که به وسیله دابل کوتیشن برای چاپ یک رشته استفاده می ()printاست. از متد 

باشد. در کل مثال بالا … حرف، عدد، علامت یا تواند یک یک کاراکتر می .”Welcome to Python Tutorials!“:  شده است. مانند

 گیرد و از کدهای آینده آمده است. پایتون فضای خالی بالا را نادیده میاست. توضیحات بیشتر در درس ()print نحوه استفاده از متد

 :گیردزیر اشکال نمی

print( 

    "Welcome to Python Tutorials!"); 

با هم  Python در man و MAN یعنی به طور مثال .به بزرگی و کوچکی حروف حساس است Python ههمیشه به یاد داشته باشید ک

های آینده توضیح خواهیم داد. مثلاً کدهای زیر با خطا مواجه ها و توضیحات از این قاعده مستثنی هستند که در درسفرق دارند. رشته

 :شوندشوند و اجرا نمیمی
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Print("Welcome to Python Tutorials!"); 
PRINT("Welcome to Python Tutorials!"); 
PrinT("Welcome to Python Tutorials!"); 

 :کند. اما کد زیر کاملاً بدون خطا استتغییر در بزرگی و کوچکی حروف از اجرای کدها جلوگیری می

print("Welcome to Python tutorials!"); 

  

 نکاتی در مورد کدنویسی در پایتون

 در زبان هایی مثل جاوا و سی شارپ، از علامت آکولاد )}{( برای ایجاد یک بلاک کد 

Block 
{ 
    statement; 
} 

 :ولی در زبان پایتون از ترکیب علامت دو نقطه ):( و تو رفتگی برای اینکار استفاده می شود

Block: 

    statement; 

کنیم. یک بلوک کد را آغاز کنیم و با تو رفتگی ابتدای خطوط دستورات آن بلوک را تعریف می گوییم که قصد داریمما با دونقطه به پایتون می

فضای خالی استفاده کنیم. میزان این فضای خالی تا زمانی که در تمام کد رعایت شود، اهمیتی  11یا  4یا  3توانیم از برای تورفتگی می

 :دندارد. در کد زیر به اهمیت تو رفتگی ها پی می بری

Block1: 
    statement; 
    statement; 
Block2: 
    statement; 
    Block3: 
        statement; 
        statement; 
        Block4: 
            statement; 
    statement; 
statement; 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 

ل می شود. به این نکته توجه کنید که خطوط بعد از علامت : حتما باید دارای تو را شام 3تا  1از خط  (Block1) در کد بالا، بلاک اول

ختم می شود. نکته ای که باید در اینجا دوباره به آن اشاره کنیم این  11شروع و به خط  4از خط  (Block2) بلاک دوم .رفتگی باشند

 جز 3و  2ست جزو یک بلاک می باشند. مثلا در کد بالا خطوط است که دستور یا بلاک هایی که دارای فاصله های برابر از سمت چپ ه

Block1  جز بلاک  دیگراز سمت چپ را حذف کنیم  3هستند چون تو رفتگی آنها از سمت چپ برابر است و اگر مثلا فاصله های خط

 Block4، 9و در خط  Block2جموعه را زیر م Block3، 6محسوب نمی شود. یک بلاک را می توان زیر مجموعه بلاک دیگر کرد. مثلا در خط 
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جز هیچکدام از بلاک ها نیست و مستقل اجرا می شود. گاهی اوقات و هنگام  11کرده ایم. در نهایت خط  Block3 را زیر مجموعه

استفاده به صورت زیر  \ کدنویسی، لازم است که رشته های طولانی را در چند خط بنویسید. برای اینکار در پایتون می توان از علامت

 : کنید

print("Welcome \ 
to \ 
Python \ 

Tutorials!"); 

 

 توضیحات 

و بیشتر زبانهای برنامه ) Python وقتی که کدی تایپ می کنید شاید بخواهید که متنی جهت یادآوری وظیفه آن کد به آن اضافه کنید. در

حات متونی هستند که توسط مفسر نادیده گرفته می شوند و به نویسی( می توان این کار را با استفاده از توضیحات انجام داد. توضی

 .عنوان بخشی از کد محسوب نمی شوند

هدف اصلی از ایجاد توضیحات، بالا بردن خوانایی و تشخیص نقش کدهای نوشته شده توسط شما، برای دیگران است. فرض کنید که 

حات را در بالای کد یا کنار آن بنویسید. از توضیحات برای مستند سازی می خواهید در مورد یک کد خاص، توضیح بدهید، می توانید توضی

 : برنامه هم استفاده می شود. در برنامه زیر نقش توضیحات نشان داده شده است

#This line will print the message hello world 

print("Hello World!"); 

م است که به کاربر اعلام می کند که وظیفه خط دوم چیست ؟ با اجرای کد بالا فقط در کد بالا، خط اول کد بالا یک توضیح درباره خط دو

چاپ شده و خط اول در خروجی نمایش داده نمی شود چون مفسر توضیحات را نادیده می گیرد. همانطور که  Hello World جمله

ی توضیحات طولانی هم باید در ابتدای هر خط از مشاهده می کنید برای درج توضیخات در پایتون از علامت # استفاده می شود. برا

 : توضیح این علامت درج شود

#This line will print 
#the message hello world 
print("Hello World!"); 

 

 کاراکترهای کنترلی 

آید و یک حرف یا عدد می شوند و به دنبال آنها یکشروع می (\) ترکیبی هستند که با یک بک اسلش کاراکترهایکاراکترهای کنترلی، 

 n\توان از کاراکتر کنترلی دهند. برای مثال برای ایجاد یک خط جدید و قرار دادن رشته در آن میرشته را با فرمت خاص نمایش می

 : استفاده کرد
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print("Hello\nWorld!"); 

Hello 

World 

 .دهدر ماوس را به خط بعد برده و بقیه رشته را در خط بعد نمایش مینشانگ n\مشاهده کردید که مفسر بعد از مواجهه با کاراکتر کنترلی 

 : دهدجدول زیر لیست کاراکترهای کنترلی و کارکرد آنها را نشان می

  عملکرد  کنترلی کاراکتر  عملکرد  کنترلی کاراکتر

  f  Form Feed\  کوتیشن چاپ  ’\

  جدید خط  n\  کوتیشن دابل چاپ  ”\

  رفتن سطر سر  r\  لشاس بک چاپ  \\

  افقی صورت به حرکت  t\  خالی فضای چاپ  0\

\a  بیپ صدای  \v  عمودی صورت به حرکت  

\b  عقب به حرکت  \u  یونیکد کاراکتر چاپ  

هد برای چاپ دها میمعنای خاصی به رشته \کنیم. از آنجاییکه استفاده می (\) ما برای استفاده از کاراکترهای کنترلی، از بک اسلش

 : استفاده کنیم (\\) باید از (\) بک اسلش

print("We can print a \\ by using the \\\\ escape sequence."); 

We can print a \ by using the \\ escape sequence. 

 : ، نشان دادن مسیر یک فایل در ویندوز است\\یکی از موارد استفاده از 

print("C:\\Program Files\\Some Directory\\SomeFile.txt"); 

C:\Program Files\Some Directory\SomeFile.txt 

 : کنیماستفاده می ”\کنیم برای چاپ آن از ها استفاده میبرای نشان دادن رشته (“) از آنجاییکه از دابل کوتیشن

print("I said, \"Motivate yourself!\"."); 

I said, "Motivate yourself!". 
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 : کنیماستفاده می ’\از  (‘) همچنین برای چاپ کوتیشن

print("The programmer\'s heaven."); 

The programmer's heaven. 

 : شوداستفاده می t\برای ایجاد فاصله بین حروف یا کلمات از 

print("Left\tRight"); 

Left Right 

قرار  u\کاراکتر را درست بعد از علامت  16، مقدار در مبنای u\ستفاده کرد. برای استفاده از ا u\توان از برای چاپ کاراکترهای یونیکد می

 : را قرار دهیم مانند 00A9مقدار  u\را چاپ کنیم، باید بعد از علامت  (©) دهیم. برای مثال اگر بخواهیم علامت کپی رایتمی

print("\u00A9"); 

© 

 : برای کاراکترهای یونیکد به لینک زیر مراجعه نمایید 11برای مشاهده لیست مقادیر مبنای 

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm  

ویس برای د که برنامه ندهد. بیشترین خطا زمانی اتفاق می افتاگر مفسر به یک کاراکتر کنترلی غیر مجاز برخورد کند، برنامه پیغام خطا می

 .کنداستفاده می \\از  (\) چاپ اسلش

 متغیر 

ود های ختوان آن را به عنوان یک ظرف تصور کرد که دادهتوانید مقادیری را در آن ذخیره کنید. میمتغیر مکانی از حافظه است که شما می

غیر توان متکند. هر متغیر دارای یک نام نیز هست. که از طریق آن میتواند پاک شود یا تغییر اید. محتویات این ظرف میرا در آن قرار داده

ه تواند توسط کاربر انتخاب شدباشد که میرا از دیگر متغیرها تشخیص داد و به مقدار آن دسترسی پیدا کرد. همچنین دارای یک مقدار می

ای یر دارای نوع نیز هست بدین معنی که نوع آن با نوع دادهتواند تهی نیز باشد. متغمقدار متغیر می .باشد یا نتیجه یک محاسبه باشد

  .شود یکی استکه در آن ذخیره می

توان تشخیص داد که متغیر باید چقدر در طول برنامه مورد استفاده قرار گیرد. و در نهایت متغیر دارای عمر نیز هست که از روی آن می

گوید که متغیر در چه جای برنامه برای شما قابل دسترسی است. ما از متغیرها به میمتغیر دارای محدوده استفاده نیز هست که به شما 

http://www.ascii.cl/htmlcodes.htm
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کنیم احتیاج به یک مکان برای ذخیره داده، کنیم. هنگامی که یک برنامه ایجاد میعنوان یک انبار موقتی برای ذخیره داده استفاده می

  .ین مکان، همان متغیر استا .شوند، داریمهایی که توسط کاربر وارد میمقادیر یا داده

توانیم بسته به نوع شرایط هر جا که لازم باشد، مقدار آن را تغییر دهیم. متغیرها شود چون ما میبرای این از کلمه متغیر استفاده می

نیز  محتویات متغیرهابندید گیرند که برنامه در حال اجراست و وقتی شما برنامه را میموقتی هستند و فقط موقعی مورد استفاده قرار می

 توان به آن دسترسی پیدا کرد. برای نامگذاری متغیرها باید قوانین زیر را رعایت کردشود. قبلاً ذکر شد که به وسیله نام متغیر میپاک می

: 

 نام متغیر باید با یکی از حروف الفبا (a-z or A-Z) یا علامت _ شروع شود. 

 باشد  . ,$ ,^ ,? ,#انند تواند شامل کاراکترهای غیرمجاز منمی. 

 توان از کلمات رزرو شده در پایتون برای نام متغیر استفاده کردنمی. 

 نام متغیر نباید دارای فضای خالی (spaces) باشد. 

 .آینددو کاراکتر مختلف به حساب می Aو  aمتغیرها نسبت به بزرگی و کوچکی حروف حساس هستند. در پایتون دو حرف مانند  اسامی

و دیگری با حرف  mشوند چون یکی از آنها با حرف کوچک دو متغیر مختلف محسوب می MyNumberو  myNumberو متغیر با نامهای د

دهد. در درس بعد در مورد انواع کند را نشان میای را که در خود ذخیره میشود. متغیر دارای نوع هست که نوع دادهشروع می Mبزرگ 

 :ح می دهیم. لیست کلمات کلیدی پایتون، که نباید از آنها در نامگذاری متغیرها استفاده کرد در زیر آمده استداده ها در پایتون توضی

False               def                 if                  raise 
None                del                 import              return 
True                elif                in                  try 
and                 else                is                  while 
as                  except              lambda              with 
assert              finally             nonlocal            yield 
break               for                 not                  
class               from                or                   

continue            global              pass   

 

 انواع داده 

 : انواع داده هایی که در پایتون وجود دارند عبارتند از

  نوع توضیح

 (Numeric) عددی integer .باشد می صحیح منفی و مثبت اعداد شامل

  float .باشد می اعشاری اعداد شامل

  boolean .باشد می false یا true مقدار دو شامل
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 اطلاق ،باشند گرفته قرار کوتیشن دابل یا کوتیشن علامت دو بین که کاراکترها از ای مجموعه به

 .شود می

 (String) ای رشته

 شده جدا هم از),(  کاما علامت با و گرفته قرار][  علامت دو بین که هستند ها آیتم از ای مجموعه

 .اند

 (List) لیست

 شده جدا هم از),(  اماک علامت با و گرفته قرار)(  علامت دو بین که هستند ها آیتم از ای مجموعه

 .اند

 (Tuple)  تاپل

 با و گرفته، قرار}{  علامت دو بین بوده، مقدار و کلید صورت به که هستند ها آیتم از ای مجموعه

 .اند شده جدا هم از),(  کاما علامت

 (Dictionary) دیکشنری

 .س بعد توضیح می دهیمدر متغیرها، در در آنهادر مورد انواع داده های بالا و نحوه استفاده از 

 

 استفاده از متغیرها 

بر خلاف زبان هایی مثل جاوا و سی شارپ، که هنگام تعریف متغیر باید نوع متغیر را هم مشخص می کردیم، در پایتون کافیست که فقط 

 : نام متغیر را نوشته و به وسیله علامت مساوی یک مقدار به آن اختصاص دهیم

variableName = Value; 

 : ر مثال زیر نحوه تعریف و مقداردهی متغیرها نمایش داده شده استد

intVar        = 10;   
floatVar      = 12.5; 
boolVar       = True; 
StringVar     = "Hello World!"; 
listVar       = [1,5,8]; 
tupleVar      = ("Python","Programming","begginer"); 
dictionaryVar = {'Name': 'jack', 'family': 'Scalia', 'Age': 7} 
  
print("intVar = {0}"      .format(intVar)); 
print("floatVar = {0}"      .format(floatVar)); 
print("boolVar = {0}"      .format(boolVar)); 
print("StringVar = {0}"     .format(StringVar)); 
print("listVar = {0}"      .format(listVar)); 
print("tupleVar = {0}"      .format(tupleVar)); 

print("dictionaryVar = {0}" .format(dictionaryVar)); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

intVar = 10 

floatVar = 12.5 

boolVar = True 

StringVar = Hello World! 
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listVar = [1, 5, 8] 

tupleVar = ('Python', 'Programming', 'begginer') 

dictionaryVar = {'Name': 'jack', 'family': 'Scalia', 'Age': 7} 

، متغیر ها تعریف شده اند. اما نوع این متغیرها چیست؟ پایتون نوع متغیرها را بسته به مقداری که به آنها اختصاص داده 1-7در خطوط 

از نوع رشته است، چون یک مقدار رشته ای به آن اختصاص داده شده  4در خط  StringVar مثلا نوع متغیرمی شود در نظر می گیرد. 

یک متغیر تعریف شده است و نوع داده ای که به آن اختصاص داده شده است از  5در خط  .کد بالا توجه کنید 7و  6، 5است. به خطوط 

علامت ][ به کار می رود و آیتم های داخل آن به وسیله کاما از  list برای تعریف است. همانطور که در درس قبل اشاره شد، list نوع

 : هم جدا می شوند

listVar = [1, 5, 8]; 

به جای علامت  tuple به آن اختصاص داده شده است. در تعریف tuple هم یک متغیر تعریف شده است و یک مقدار از نوع 6در خط 

یک نوع دیکشنری تعریف  7وت بین این دو را در درس های آینده بیشتر توضیح می دهیم. و اما در خط ][ از )( استفاده می شود. تفا

 : شده است. برای تعریف دیکشنری بین کلید و مقدار علامت : و بین کلید/مقدارها هم علامت , قرار می گیرد

dictionaryVar = {Key1:Value1, Key2:Value2, Key3:Value3}; 

ال بالا یک دیکشنری تعریف کرده ایم که سه آیتم یا کلید/مقدار دارد که بین آنها علامت کاما ),( قرار داده ایم. ولی بین یک کلید مثلا در مث

 : و مقدار مربوط به آن علامت : قرار گرفته است. برای اختصاص یک مقدار به چند متغیر می توان به صورت زیر عمل کرد

identifier1 =  identifier2 = ... indentifierN = Value; 

 : به مثال زیر توجه کنید

num1 = num2 = num3 = num4 = num5 = 10; 
message1 = message2 = message3 = "Hello World!"; 
 
print(num1); 
print(num4); 
print(message1); 
print(message3); 

10 

10 

Hello World! 

Hello World! 
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در حافظه ذخیره شده و  11غیرهای تعریف شده در حالت بالا یک خانه حافظه تخصیص داده می شود، یعنی مقدار دقت کنید که برای مت

به آن خانه از حافظه اشاره می کنند. همچنین می توان چند متغیر را تعریف کرد  num5 و num4 و num3و  num2 و num1 متغیرهای

  :نمود و برای هر یک از آن ها مقدار جداگانه ای مشخص

identifier1, identifier2, ... indentifierN = Value1, Value2, ... ValueN; 

 :به مثال زیر توجه کنید

num1, num2, message1 = 10, 12.5, "Hello World!"; 
 
print(num1); 
print(num2); 
print(message1); 

10 

12.5 

Hello World! 

قرار دارند. هر کدام ‘ ‘ یا “” م، یک رشته در اصل یک مجموعه از کاراکترهاست که در داخل علامت همانطور که در درس قبل هم اشاره کردی

شروع می شود.  1اندیس کاراکترها در رشته از  .از این کاراکترها دارای یک اندیس است که به وسیله آن اندیس قابل دسترسی هستند

 : به رشته زیر توجه کنید

message = "Hello World!"; 

 : است. برای درک بهتر به شکل زیر توجه کنید 4برابر  O در رشته بالا اندیس کاراکتر

H e l l o   W o r l d  ! 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

 : از این رشته کافیست که به صورت زیر عمل کنیم (W حال برای چاپ یک کاراکتر )مثل

message = "Hello World! "; 
 

print(message[6]); 

W 

همانطور که در کد بالا مشاهده می کنید کافیست که نام متغیر را نوشته، در جلوی آن یک جفت کروشه و در داخل کروشه ها اندیس آن 

 : هم صدق می کند Tupleو  List کاراکتری را که می خواهیم چاپ شود را بنویسیم. چاپ مقدار با استفاده از اندیس در مورد

listVar  = [1, 5, 8]; 
tupleVar = ("Python", "Programming", "begginer"); 
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print(listVar[2]); 
print(tupleVar[1]); 

8 

Programming 

 :و اما در مورد دیکشنری، شما باید نام کلید را بنویسید تا مقدار آن برای شما نمایش داده شود

dictionaryVar = {'Name': 'jack', 'Family': 'Scalia', 'Age': 7} 
 
print(dictionaryVar['Family']); 

Scalia 

نکته ای که بهتر است در همینجا به آن اشاره کنیم این است که کلید/مقدارها در دیکشنری می توانند از هر نوعی باشند و شما برای چاپ 

 : مقدار مربوط به یک کلید باید نام کلید را دقیق بنویسید. به مثال زیر توجه کنید

dictionaryVar   = {1:'Jack', '2':'Scalia', 3:7} 
 
print(dictionaryVar['2']); 

Scalia 

را بنویسیم، یعنی علامت کوتیشن را نگذاریم با خطا مواجه می  1عدد  ’1‘را چاپ کرده ایم. حال اگر به جای ’ 1‘در مثال بالا ما مقدار کلید 

 : شویم

dictionaryVar = {1:'Jack', '2':'Scalia', 3:7} 
 
print(dictionaryVar[2]); 

Traceback (most recent call last): 

  File "C:/MyFirstProgram.py", line 3, in  

    print(dictionaryVar[2]); 

KeyError: 2 

  

 (Placeholders) جانگهدار

ت اول یک رشته قالب بندی شده است و ( توجه کنید. این متد به دو قسمت تقسیم شده است. قسم9-15در خطوط ) ()printبه متد 

است که دارای مقدار یا مقادیری است که توسط رشته قالب بندی شده مورد استفاده  ()format و قسمت دوم هم شامل متدی به نام

البته عدد  .گیرند. اگر به دقت نگاه کنید رشته قالب بندی شده دارای عدد صفری است که در داخل دو آکولاد محصور شده استقرار می

 باشد. به این اعداد جانگهدار می گویند. این اعداد بوسیله مقدار یا مقادیری که در داخل متد nتواند از صفر تا داخل دو آکولاد می
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format() به این معناست که اولین مقدار داخل متد {0}شوند. به عنوان مثال جانگهدار هستند جایگزین می format()  در آن قرار

 : برای روشن شدن مطلب به شکل زیر توجه کنید .یردگمی

print("The values are {0}, {1}, {2}, and {3}.".format(value1, value2, value3, value4)); 

 

د. برای آورده شده اند برابر باش ()format شوند. تعداد جانگهدارها باید با تعداد مقادیری که در داخل متدجانگهدارها از صفر شروع می

نگهدار امثال اگر شما چهار جانگهدار مثل بالا داشته باشید باید چهار مقدار هم برای آنها بعد از رشته قالب بندی شده در نظر بگیرید. اولین ج

را  نویسی شود. در ابتدا فهمیدن این مفهوم برای کسانی که تازه برنامهبا اولین مقدار و دومین جا نگهدار با دومین مقدار جایگزین می

 .اند سخت است اما در درسهای آینده مثالهای زیادی در این مورد مشاهده خواهید کردشروع کرده

 

 

 عبارات و عملگرها 

 : ابتدا با دو کلمه آشنا شوید

 دهندعملگر: نمادهایی هستند که اعمال خاص انجام می. 

 دهندعملوند: مقادیری که عملگرها بر روی آنها عملی انجام می. 

 .آیندعملوند و علامت + عملگر به حساب می Y و X یک عبارت است که در آن X+Y: ثلاً م

آیند. پایتون دارای عملگرهای مختلفی از جمله زبانهای برنامه نویسی جدید دارای عملگرهایی هستند که از اجزاء معمول زبان به حساب می

توان به عملگر جمع و تفریق اشاره کرد. شد. از عملگرهای ساده ریاضی میباای، منطقی و بیتی میعملگرهای ریاضی، تخصیصی، مقایسه

 :سه نوع عملگر در پایتون وجود دارد 

 به یک عملوند نیاز دارد – (Unary) یگانی

 به دو عملوند نیاز دارد – (Binary) دودویی

 به سه عملوند نیاز دارد – (Ternary) سه تایی

 : گیرند، عبارتند ازمورد بحث قرار می انواع مختلف عملگر که در این بخش

 عملگرهای ریاضی 

 عملگرهای تخصیصی 

 ایعملگرهای مقایسه 
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 عملگرهای منطقی 

 عملگرهای بیتی 

 

 عملگرهای ریاضی 

 : دهدکند. جدول زیر عملگرهای ریاضی پایتون را نشان میانجام محاسبات استفاده می برایپایتون از عملگرهای ریاضی 

 عملگر  سته د مثال  نتیجه 

Var1  برابر است با حاصل جمعvar2 و var3  var1 = var2 + var3;  Binary  +  

Var1  برابر است با حاصل تفریقvar2 و var3  var1 = var2 – var3;  Binary  –  

Var1  برابر است با حاصلضربvar2  درvar3  var1 = var2 * var3;  Binary  *  

Var1 تقسیم  برابر است با حاصلvar2 بر var3  var1 = var2 / var3;  Binary  /  

Var1  برابر است با باقیمانده تقسیمvar2 و var3  var1 = var2 % var3;  Binary  %  

Var1  برابر است با مقدارvar2 به توان var3  var1 = var2 ** var3;  Unary  **  

Var1 برابر است با var2 تقسیم بر var3 (ه صورت نتیجه ب

  (.صحیح نمایش داده می شود
var1 = var2 // var3;  Unary  //  

ای نتیجه متفاوتی دارد. اگر از عملگر + برای شده است. اما استفاده از عملگرهای ریاضی برای نوع رشته استفادهمثال بالا در از نوع عددی 

توانیم با ایجاد یک برنامه نحوه عملکرد عملگرهای ریاضی چسباند. حال میها استفاده کنیم دو رشته را با هم ترکیب کرده و به هم میرشته

 : در پایتون را یاد بگیریم

#Assign test values  
num1 = 5;                                      
num2 = 3;                                      
 
#Demonstrate use of mathematical operators                                      
print("The sum of {0} and {1} is {2}."              .format(num1, num2, (num1 +  num2))); 
print("The difference of {0} and {1} is {2}."       .format(num1, num2, (num1 -  num2))); 
print("The product of {0} and {1} is {2}."          .format(num1, num2, (num1 *  num2))); 
print("The quotient of {0} and {1} is {2:.2f}."     .format(num1, num2, (num1 /  num2))); 
print("The remainder of {0} divided by {1} is {2}." .format(num1, num2, (num1 %  num2))); 
print("The result of {0} power {1} is {2}."         .format(num1, num2, (num1 ** num2))); 
print("The quotient of {0} and {1} is {2}."         .format(num1, num2, (num1 // num2))); 
 
#Demonstrate concatenation on strings using the + operator 
msg1 = "Hello "; 
msg2 = "World!"; 
print(msg1 + msg2); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

The sum of 5 and 3 is 8. 

The difference of 5 and 3 is 2. 
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The product of 5 and 3 is 15. 

The quotient of 5 and 3 is 1.67. 

The remainder of 5 divided by 3 is 2. 

The result of 5 power 3 is 125. 

The quotient of 5 and 3 is 1. 

Hello World! 

برای نشان دادن نتایج در سطرهای متفاوت استفاده شده  ()printدهد. در این برنامه از متد برنامه بالا نتیجه هر عبارت را نشان می

این جا بدین  در {2f.:2} .کنیماستفاده می {2f.:2}برای اینکه ارقام کسری بعد از عدد حاصل دو رقم باشند از  9است. در خط 

کنید مشاهده می 17گیرد. در خط معناست که عدد را تا دو رقم اعشار نمایش بده. پایتون خط جدید و فاصله و فضای خالی را نادیده می

 ”World!“ و “ Hello“ برای چسباندن دو کلمه + اند. نتیجه استفاده از عملگرکه دو رشته به وسیله عملگر + به هم متصل شده

های خالی بعد از اولین کلمه توجه کنید اگر آنها را حذف کنید از خروجی برنامه نیز حذف به فاصله .خواهد بود ”Hello World!“ رشته

 .شوندمی

 

  (عملگرهای تخصیصی ) جایگزینی
غیر سمت چپ قرار این عملگرها مقدار متغیر سمت راست خود را در مت .جایگزینی نام دارند عملگرهاینوع دیگر از عملگرهای پایتون 

 :دهدجدول زیر انواع عملگرهای تخصیصی در پایتون را نشان می .دهندمی

 عملگر  مثال  نتیجه 

  =  ;var2  var1 = var2 برابر است با مقدار var1 مقدار

  =+  ;var2  var1 += var2 و var1 برابر است با حاصل جمع var1 مقدار

  =-  ;var2  var1 -= var2 و var1 قبرابر است با حاصل تفری var1 مقدار

  =*  ;var2  var1 *= var2 در var1 برابر است با حاصل ضرب var1 مقدار

  =/  ;var2  var1 /= var2 بر var1 برابر است با حاصل تقسیم var1 مقدار

  =%  ;var2  var1 %= var2 بر var1 برابر است با باقیمانده تقسیم var1 مقدار

  =**  ;var2  var1 **= var2 به توان var1 برابر است با var1 مقدار

  =//  ;var2  var1 //= var2 بر var1 برابر است با حاصل تقسیم var1 مقدار

توان استفاده کرد. استفاده از این نوع عملگرها در واقع یک نوع خلاصه نویسی در کد است. مثلاً دو رشته نیز می اتصالاز عملگر =+ برای 

دهد باشد. این حالت کدنویسی زمانی کارایی خود را نشان میمی var1 = var1 + var2 به صورت var1 += var2اصلی کد شکل 

 :دهدکه نام متغیرها طولانی باشد. برنامه زیر چگونگی استفاده از عملگرهای تخصیصی و تأثیر آنها را بر متغیرها نشان می
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print("Assigning 10 to number..."); 
number = 10; 
print("Number = {0}" .format(number)); 
 
print("Adding 10 to number..."); 
number += 10;         
print("Number = {0}" .format(number)); 
 
print("Subtracting 10 from number..."); 
number -= 10; 
print("Number = {0}" .format(number)); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

Assigning 10 to number... 

Number = 10 

Adding 10 to number... 

Number = 20 

Subtracting 10 from number... 

Number = 10 

با استفاده از عملگر = به آن اختصاص داده شده است.  10عملگر تخصیصی استفاده شده است. ابتدا یک متغیر و مقدار  3در برنامه از 

 .از آن کم شده است 11عدد  -اضافه شده است. و در آخر به وسیله عملگر = 11سپس به آن با استفاده از عملگر =+ مقدار 

 

 عملگرهای مقایسه ای 

نتیجه این مقادیر یک مقدار بولی )منطقی( است. این عملگرها اگر نتیجه  .شودای برای مقایسه مقادیر استفاده میگرهای مقایسهاز عمل

دهند. این عملگرها به طور معمول در دستورات را نشان می 1و اگر نتیجه مقایسه اشتباه باشد مقدار  1مقایسه دو مقدار درست باشد مقدار 

 ای در پایتون را نشانشوند. جدول زیر عملگرهای مقایسهروند به این ترتیب که باعث ادامه یا توقف دستور شرطی مییشرطی به کار م

 :دهدمی

 عملگر مثال نتیجه

var1 در صورتی True است که مقدار var2 با مقدار var3 برابر باشد در غیر اینصورت 

False است 
var1 = var2 == var3 == 

var1 تیدر صور True است که مقدار var2 با مقدار var3 برابر نباشد در غیر اینصورت 

False است 
var1 = var2 != var3 != 

var1 در صورتی True است که مقدار var2 با مقدار var3 برابر نباشد در غیر اینصورت 

False است 
var1 = var2 <> var3 <> 



 بانی زبان پایتونم: ولافصل    15

var1 در صورتی True است که مقدار var2 ر ازتکوچک var3  مقدار باشد در غیر

 است False اینصورت
var1 = var2 < var3 < 

var1 در صورتی True است که مقدار var2 تر ازمقداربزرگ var3 باشد در غیر اینصورت 

False است 
var1 = var2 > var3 > 

var1 در صورتی True است که مقدار var2 تر یا مساوی مقدارکوچک var3  باشد در

 است False ینصورتغیر ا
var1 = var2 <= var3 <= 

var1 در صورتی True است که مقدار var2 تر یا مساویبزرگ var3  مقدار باشد در غیر

 است False اینصورت
var1 = var2 >= var3 >= 

 : دهدبرنامه زیر نحوه عملکرد این عملگرها را نشان می

num1 = 10; 
num2 = 5; 
 
print("{0} == {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 == num2)); 
print("{0} != {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 != num2)); 
print("{0} <> {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 != num2)); 
print("{0} <  {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 <  num2)); 
print("{0} >  {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 >  num2)); 
print("{0} <= {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 <= num2)); 
print("{0} >= {1} : {2}" .format(num1, num2, num1 >= num2)); 

10 == 5 : False 

10 != 5 : True 

10 <> 5 : True 

10 <  5 : False 

10 >  5 : True 

10 <= 5 : False 

10 >= 5 : True 

 دهیم. سپس با استفاده ازبا هم مقایسه کنیم را ایجاد کرده و به آنها مقادیری اختصاص می خواهیممیدر مثال بالا ابتدا دو متغیر را که 

 کنیم. به این نکته توجه کنید که هنگام مقایسه دو متغیر از عملگر ==ای آنها را با هم مقایسه کرده و نتیجه را چاپ مییک عملگر مقایسه

دهد. اختصاص می x را در به y مقدار x = y به جای عملگر = باید استفاده شود. عملگر = عملگر تخصیصی است و در عبارتی مانند

 . yبرابر است با x شودو اینطور خوانده می x==y کند مانندای است که دو مقدار را با هم مقایسه میعملگر == عملگر مقایسه
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 عملگرهای منطقی 

های منطقی بر روی عبارات منطقی عمل می کنند و نتیجه آنها نیز یک مقدار بولی است. از این عملگرها اغلب برای شرطهای پیچیده عملگر

دو مقدار  var3 و var2 باشند. فرض کنید که True یا False استفاده می شود. همانطور که قبلا یاد گرفتید مقادیر بولی می توانند

 .بولی هستند

 لگر عم مثال 

var1 = var2 and var3;  and  

var1 = var2 or var3;  or  

var1 = not (var1);  not  

  

 andعملگر منطقی 

را بر می گرداند. در غیر اینصورت اگر یکی از مقادیر یا هر دوی  True مقدار and باشند عملگر and، True اگر مقادیر دو طرف عملگر

 : نشان داده شده است and ا بر می گرداند. در زیر جدول درستی عملگرر False باشند مقدار False آنها

X  Y  X and Y  

True  True  True  

True  False  False  

False  True  False  

False  False  False  

دهد که هر دو عملوند  را نشان می True یاد آوری می کنم که این عملگر فقط در صورتی مقدار and برای درک بهتر تاثیر عملگر

مانند استفاده از عملگرهای  andخواهد شد. استفاده از عملگر  False باشد.در غیر اینصورت نتیجه تمام ترکیبهای بعدی True مقدارشان

 .شدبا 1111کوچکتر از  salary و 11بزرگتر از  (age) است اگر سن (True) مقایسه ای است. به عنوان مثال نتیجه عبارت زیر درست

result = (age > 18) and (salary < 1000); 

 x بدین معنی است که x <= 100 => 10زمانی کارامد است که ما با محدود خاصی از اعداد سرو کار داریم. مثلا عبارت  and عملگر

به صورت  and از عملگر منطقی را بگیرد. حال برای انتخاب اعداد خارج از این محدوده می توان 111تا  11می تواند مقداری شامل اعداد 

 .زیر استفاده کرد

inRange = (number <= 10) and  (number >= 100); 
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 orعملگر منطقی 

 or را بر می گرداند. جدول درستی عملگر True مقدار or عملگر باشد، (True) درست ، orاگر یکی یا هر دو مقدار دو طرف عملگر

 :در زیر نشان داده شده است 

X Y X or Y 

True True True 

True False True 

False True True 

False False False 

باشند. کد زیر را در  False را بر میگرداند که مقادیر دو طرف آن False در صورتی مقدار or در جدول بالا مشاهده می کنید که عملگر

یا یا نمره نهایی  75 بزرگتر از  (finalGrade) ایی دانش آموزاست که رتبه نه (True) نظر بگیرید.نتیجه این کد در صورتی درست

 .باشد 111امتحان آن 

isPassed = (finalGrade >= 75) or (finalExam == 100); 

  

 notعملگر منطقی 

دار یا اصطلاح یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد. این عملگر یک مق NOT عملگر منطقی and و or برخلاف دو اپراتور

 می کند. جدول زیر عملکرد اپراتور True باشد آنرا False و اگر False باشد آنرا True مثلا اگر عبارت یا مقدار .بولی را نفی می کند

NOT را نشان می دهد : 

X not X 

True False 

False True 

 .اشدنب 11سن( بزرگتر یا مساوی ) age نتیجه کد زیر در صورتی درست است که

isMinor = not(age >= 18); 

 

 عملگرهای بیتی 

شما  شود کهها را دستکاری کنید. برای درک بهتر این درس توصیه میدهند که شکل باینری انواع دادهعملگرهای بیتی به شما اجازه می

 : سیستم باینری و نحوه تبدیل اعداد دهدهی به باینری را از لینک زیر یاد بگیرید

http://www.w3-farsi.com/?p=5698 

http://www.w3-farsi.com/?p=5698
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کند وضعیت هر چیز یا خاموش است یا روشن. برای نشان دادن حالت روشن در سیستم باینری )دودویی( که کامپیوتر از آن استفاده می

توانند صفر یا یک باشند. اعداد باینری شود. بنابراین اعداد باینری فقط میاستفاده می 1و برای نشان دادن حالت خاموش از عدد  1از عدد 

می گویند. یک بیت نشان دهنده یک رقم باینری است و هر بایت نشان دهنده  11و اعداد اعشاری را اعداد در مبنای  1را اعداد در مبنای 

بایت فضا برای ذخیره آن نیاز داریم، این بدین معناست که اعداد  4 بیت یا 31به  intبیت است. به عنوان مثال برای یک داده از نوع  1

شود در کامپیوتر به ذخیره می int وقتی به عنوان یک متغیر از نوع 111کنند. برای مثال عدد برای ذخیره استفاده می 1و  1رقم  31از 

 : شودصورت زیر خوانده می

000000000000000000000000000001100100 

است و مابقی  1در مبنای  111رقم سمت راست نشان دهنده عدد  7است. در اینجا  1در مبنای  1111111در مبنای ده معادل عدد  111عدد 

نیاز دارد. به این نکته توجه کنید که اعداد باینری از سمت راست  int صفرهای سمت راست برای پر کردن بیتهایی است که عدد از نوع

 : اندملگرهای بیتی پایتون در جدول زیر نشان داده شدهشوند. عبه چپ خوانده می

 عملگر مثال

x = y & z;  & 

x = y | z;  | 

x = y ^ z;  ^ 

x = ~y;  ~ 

x &= y;  &= 

x |= y;  |= 

x ^= y;  ^= 

  

 (&)ANDعملگر بیتی 

کند. اگر مقادیر دو طرف لگر بر روی بیتها کار میدهد با این تفاوت که این عمانجام می AND کاری شبیه عملگر منطقی AND عملگر بیتی

در زیر  AND گرداند. جدول درستی عمگر بیتیگرداند و اگر یکی یا هر دو طرف آن صفر باشد مقدار صفر را بر میرا بر می 1باشد مقدار  1آن 

 :آمده است

X Y X AND Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 0 

0 0 0 

 : آمده است AND یتیدر زیر نحوه استفاده از عملگر ب

result = 5 & 3; 
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print(result); 

1 

شود. اجازه بدهید ببینیم که عدد یک می 3و  5بر روی دو مقدار  AND کنید نتیجه عملکرد عملگرهمانطور که در مثال بالا مشاهده می

 :آیدچطور این نتیجه را به دست می

5:  00000000000000000000000000000101 

3:  00000000000000000000000000000011 

------------------------------------ 

1:  00000000000000000000000000000001 

بیت است از صفر برای پر کردن بیتهای  31 (int) شوند. از آنجاییکه هر عدد صحیحشان تبدیل میبه معادل باینری 3و  5ابتدا دو عدد 

 .شودتوان فهمید که چرا نتیجه عدد یک میمی AND جدول درستی عملگر بیتیکنیم. با استفاده از خالی استفاده می

  

 (|)ORعملگر بیتی 

خواهد شد. جدول درستی این عملگر در زیر آمده  1هر دو صفر باشند نتیجه صفر در غیر اینصورت  OR اگر مقادیر دو طرف عملگر بیتی

 : است

X OR Y Y X 

1 1 1 

1 0 1 

1 1 0 

0 0 0 

در صورتی صفر است که عملوندهای دو طرف آن صفر باشند. اگر فقط یکی از دو عملوند یک باشد نتیجه یک  OR نتیجه عملگر بیتی

 : خواهد شد. به مثال زیر توجه کنید

result = 7 | 9; 
print(result); 

15 

کنیم که چرا این نتیجه شود. حال بررسی میمی 15م نتیجه کنی( استفاده می9و  7برای دو مقدار در مثال بالا ) OR وقتی که از عملگر بیتی

 به دست آمده است؟

 7: 00000000000000000000000000000111 
 9: 00000000000000000000000000001001 
----------------------------------- 
15: 00000000000000000000000000001111 
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صحیح  15باینری معادل عدد  1111توان نتیجه استفاده از این عملگر را تشخیص داد. عدد می OR ا استفاده از جدول درستی عملگر بیتیب

 .است

  

 (^)XORعملگر بیتی 

 : جدول درستی این عملگر در زیر آمده است

X XOR Y Y X 

0 1 1 

1 0 1 

1 1 0 

0 0 0 

یر شود. در مثال زتیجه صفر در غیر اینصورت نتیجه یک میدر صورتیکه عملوندهای دو طرف این عملگر هر دو صفر یا هر دو یک باشند ن

 : کنیدرا بر روی دو مقدار مشاهده می XORتأثیر عملگر بیتی 

result = 5 ^ 7; 
 

print(result); 

2 

 .( نشان داده شده است7و  5در زیر معادل باینری اعداد بالا )

5: 00000000000000000000000000000101 
7: 00000000000000000000000000000111 
----------------------------------- 
2: 00000000000000000000000000000010 

 .شودمی 1توان فهمید که چرا نتیجه عدد ، میXOR ا نگاه کردن به جدول درستی عملگر بیتیب

  

 (~)NOTعملگر بیتی 

 :زیر جدول درستی این عملگر آمده استاین عملگر یک عملگر یگانی است و فقط به یک عملوند نیاز دارد. در 

NOT X X 

0 1 

1 0 

 : کند. در زیر چگونگی استفاده از این عملگر آمده استمقادیر بیتها را معکوس می NOT عملگر بیتی
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result = 5 ^ 7; 
 
print(result); 

-8 

 .به نمایش باینری مثال بالا که در زیر نشان داده شده است توجه نمایید

7: 00000000000000000000000000000111 
------------------------------------ 

-8: 11111111111111111111111111111000 

 

 (shift) عملگر بیتی تغییر مکان

 هدهند که بیتها را به سمت چپ یا راست جا به جا کنید. دو نوع عملگر بیتی تغییر مکان وجود دارد کین نوع عملگرها به شما اجازه میا

کنند. عملوند سمت چپ این عملگرها حالت باینری یک مقدار و عملوند سمت راست تعداد جابه جاییبیت ها هر کدام دو عملوند قبول می

 .دهدرا نشان می

 عملگر نام مثال

x = y << 2;  تغییر مکان به سمت چپ >> 

x = y >> 2;  تغییر مکان به سمت راست << 

  

 چپ عملگر تغییر مکان به سمت

کند. به مکان مشخص شده توسط عملوند سمت راست، به سمت چپ منتقل می n این عملگر بیتهای عملوند سمت چپ را به تعداد

 : عنوان مثال

result = 10 << 2; 
 
print(result);  

 40 

 : قال را بررسی کنیمایم، حال بیایید تأثیر این انترا دو مکان به سمت چپ منتقل کرده 11های مقدار در مثال بالا ما بیت

10: 00000000000000000000000000001010 
------------------------------------ 
40: 00000000000000000000000000101000 
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ود شاند. در این انتقال دو صفر از صفرهای سمت چپ کم میها به اندازه دو واحد به سمت چپ منتقل شدهکنید که همه بیتشاهده میم

 .شودعوض دو صفر به سمت راست اضافه میو در 

  

 عملگر تغییر مکان به سمت راست

 : کند. به عنوان مثالها را به سمت راست جا به جا میاین عملگر شبیه به عمگر تغییر مکان به سمت چپ است با این تفاوت که بیت

result = 100 >> 4; 
 

print(result); 

 6 

کنیم. اجازه بدهید تأثیر واحد به سمت چپ جا به جا می 4را به اندازه  111های مقدار سمت راست بیت با استفاده از عملگرتغییر مکان به

 : این جا به جایی را مورد بررسی قرار دهیم

100: 00000000000000000000000001100100 
------------------------------------ 
  6: 00000000000000000000000000000110 

بیت اول سمت راست حذف شده و چهار صفر به سمت چپ اضافه  4شود، بنابراین واحد به سمت راست منتقل می 4ه اندازه هر بیت ب

 .شودمی

 

 عملگرهای خاص 

 :باشدعلاوه بر عملگرهایی که تا کنون ذکر شد، پایتون دارای عملگرهای خاص زیر نیز می

 عملگرهای membership مورد نظر در یک مجموعه کنند آیا متغیرکه بررسی می (sequence)  رشتههمچون ،list یا 

tuple وجود دارد یا خیر. 

 عملگرهای Identity کنند آیا دوشی با هم برابر کند )بررسی میهای قرار گیری دو شیء را با هم مقایسه میکه مکان

 .(هستند یا خیر

 :اندذکر شده Identity و membership در جدول زیر انواع عملگرهای

 عملگر  توضیح

و در غیر این  Trueی مشخص شده، در صورت یافتن متغیر مورد نظر در مجموعه

 .را برمی گرداند False صورت
in Memberships operator 
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و در  Trueی مشخص شده، در صورت یافت نشدن متغیر مورد نظر در مجموعه

 .را برمی گرداند False غیر این صورت
not in 

و در  Trueیرهای هر دو طرف عملگر به شی یکسان اشاره داشته باشند، اگر متغ

 .را برمی گرداند False غیر این صورت
is 

Identity operator 
و در  Falseچنانچه متغیر در دو طرف عملگر به شی یکسان اشاره داشته باشد، 

 .را بر می گرداند True غیر این صورت
is not 

 :نیدهای زیر توجه کبه مثال

print(5 in     [3, 8, 5, 10]); 

print(5 not in [3, 8, 5, 10]); 

 True 

False 

بر گردانده  True وجود دارد یا نه؟ و چون وجود دارد مقدار [10 ,5 ,8 ,3]در مجموعه  5شود که آیا عدد در خط اول کد بالا، چک می

شود ولی چون بر گردانده می Trueجموعه وجود نداشته باشد مقدار در م 5شود. در خط دوم هم که کاملاً مشخص است که اگر عدد می

 .شودبرگردانده می False وجود دارد مقدار 5عدد 

number1 = 5; 
number2 = 6; 
 
print(number1 is     number2); 
print(number1 is not number2); 

True 

False 

و در مقایسه  False است و چون چنین نیست مقدار number2همان  number1 در مثال بالا و در اولین مقایسه گفته شده است که آیا

 .برگردانده شده است True نیست؟ و چون برابر نیستند مقدار number2 برابر number1 دوم هم گفته شده است که آیا

 

 گرفتن ورودی از کاربر 

دهد. همانطور که از نام این متد پیداست، تمام کاراکترهایی قرار میرا برای گرفتن ورودی از کاربر، در اختیار شما  input() پایتون متد

 : خواند. به برنامه زیر توجه کنیدزنید، میرا می enterکنید تا زمانی که دکمه را که شما در محیط برنامه نویسی تایپ می

name   = input("Enter your name: ");                               
age    = input("Enter your age: ");       

1 
2 



 04  بانی زبان پایتونم: ولافصل 
 

height = input("Enter your height: "); 
                                               
#Print a blank line                           
print();                           
                                               
#Show the details you typed                   
print("Name is {0}.".format(name));       
print("Age is {0}.".format(age));         
print("Height is {0}.".format(height)); 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

Enter your name: John 
Enter your age: 18 
Enter your height: 160.5 
 
Name is John. 
Age is 18. 
Height is 160.5. 

(. 1خواهد که نام خود را وارد کند )خط برنامه از کاربر می (.3و  1و  1کنیم )خطوط متغیر را برای ذخیره داده در برنامه تعریف می 3بتدا ا

هم یک خط فاصله به  6(. در خط 3کند )خط می کنید. سپس برنامه از ما سن را سؤالشما به عنوان کاربر نام خود را وارد می 1در خط 

ایجاد کرده ایم تا بین ورودی های شما و خروجی فاصله ای جهت تفکیک ایجاد شود. حال برنامه را اجرا کرده و با  ()print وسیله متد

 .وارد کردن مقادیر مورد نظر نتیجه را مشاهده کنید

 

 ساختارهای تصمیم 

ویسی به شما اجازه اجرای کد را در شرایط مطمئن می دهند. حال تصور کنید که یک برنامه دارای ساختار تصمیم تقریبا همه زبانهای برنامه ن

گیری نباشد و همه کدها را اجرا کند. این حالت شاید فقط برای چاپ یک پیغام در صفحه مناسب باشد ولی فرض کنید که شما بخواهید 

پایتون راه های مختلفی  .د سپس یک پیغام چاپ شود آن وقت با مشکل مواجه خواهید شداگر مقدار یک متغیر با یک عدد برابر باش

 : برای رفع این نوع مشکلات ارائه می دهد. در این بخش با مطالب زیر آشنا خواهید شد

 دستور if 

 دستور if…else 

 عملگر سه تایی 

 دستور if چندگانه 

 دستور if تو در تو 

 عملگرهای منطقی 
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  if دستور

 ifشود یک منطق به برنامه خود اضافه کنید. دستور و یک شرط خاص که باعث ایجاد یک کد می ifتوان با استفاده از دستور می

 : به صورت زیر است ifگوید اگر شرطی برقرار است کد معینی را انجام بده. ساختار دستور ترین دستور شرطی است که برنامه میساده

if (condition): 

   code to execute 

شود. شرط یک عبارت شود. اگر شرط برقرار باشد یعنی درست باشد سپس کد اجرا میابتدا شرط بررسی می ifقبل از اجرای دستور 

ای برای تست درست یا اشتباه بودن شرط استفاده کرد. اجازه بدهید که نگاهی به نحوه توان از عملگرهای مقایسهای است. میمقایسه

را اگر  Goodbye Worldو  11کمتر از  numberرا اگر مقدار  Hello Worldدر داخل برنامه بیندازیم. برنامه زیر پیغام  ifدستور استفاده از 

 :دهدتر باشد در صفحه نمایش میبزرگ 11از  numberمقدار 

#Declare a variable and set it a value less than 10 
number = 5;                                      
                                                     
#If the value of number is less than 10             
if (number < 10):                                     
    print("Hello World.");               
                                                     
#Change the value of a number to a value which is greater than 10                                
number = 15;                                         
                                                     
#If the value of number is greater than 10          
if (number > 10):                                     
    print("Goodbye World."); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 

Hello World. 
Goodbye World. 

رسیم برنامه می 1در خط  if به آن اختصاص داده شده است. وقتی به اولین دستور 5تعریف و مقدار  numberیک متغیر با نام  1ر خط د

 .است 11تر از کوچک 5کمتر است یعنی  11از  numberدهد که مقدار تشخیص می

شود. چاپ می Hello World( و پیغام 6کند )خط دستور را اجرا می ifباشد، بنابراین دستور منطقی است که نتیجه مقایسه درست می

مقایسه  11را با  numberرسیم برنامه مقدار می 11در خط  if(. وقتی به دومین دستور 9خط دهیم ) تغییر می 15را به  numberحال مقدار 

(. به این نکته توجه 13کند )خط را چاپ می Goodbye World تر است برنامه پیغامبزرگ 11از  15یعنی  numberکند و چون مقدار می

 : توان در یک خط نوشترا می ifکنید که دستور 

if (number > 10): print("Goodbye World."); 

بنویسید. کافیست که حواستان به تو رفتگی کدها باشد. نحوه تعریف چند دستور در  ifتوانید چندین دستور را در داخل دستور شما می

 : به صورت زیر است ifداخل بدنه 
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if (condition) 

    statement1; 

    statement2; 

    . 

    . 

    . 

    statementN; 

 : این هم یک مثال ساده

x = 15;                                      
                                                     
if (x > 10): 
   print("x is greater than 10."); 

   print("This is still part of the if statement."); 

 11از  xشود. حال اگر به عنوان مثال، تو رفتگی خط آخر را حذف کنیم و مقدار تر باشد دو پیغام چاپ میبزرگ 11از  xدر مثال بالا اگر مقدار 

 : تر نباشد مانند کد زیربزرگ

x = 5;                                      
                                                     
if (x > 10): 
   print("x is greater than 10."); 
print("This is not part of the if statement."); 

 :شود که بین دستورات فاصله بگذاریمکد بالا در صورتی بهتر خوانده می

x = 5;                                      
                                                     
if (x > 10): 
   print("x is greater than 10."); 
 
print("This is not part of the if statement."); 

تر است کوچک 11از  xایم که مقدار نیست. اینجاست که چون ما فرض را بر این گذاشته ifبیند که دستور آخر در مثال بالا، جز دستور می

شود. در نتیجه اهمیت وجود تو رفتگی مشخص اپ میچ This is not part of the if statement. (Really?)پس خط

داشتید برای آن یک تو رفتگی ایجاد کنید. فراموش نکنید که از قلم  ifشود. به عنوان تمرین همیشه حتی اگر فقط یک دستور در بدنه می

 :ifرد دستور کند. مثالی دیگر در موانداختن یک تو رفتگی باعث به وجود آمدن خطا شده و یافتن آن را سخت می

firstNumber  = input("Enter a number: "); 
secondNumber = input("Enter another number: "); 
 
if (firstNumber == secondNumber): 
    print("{0} == {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 
 
if (firstNumber != secondNumber): 
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    print("{0} != {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 
 
if (firstNumber < secondNumber): 
    print("{0} < {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 
 
if (firstNumber > secondNumber): 
    print("{0} > {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 
 
if (firstNumber <= secondNumber): 
    print("{0} <= {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 
 
if (firstNumber >= secondNumber): 
    print("{0} >= {1}".format(firstNumber, secondNumber)); 

Enter a number: 2 
Enter another number: 5 
2 != 5 
2 < 5 
2 <= 5 
Enter a number: 10 
Enter another number: 3 
10 != 3 
10 > 3 
10 >= 3 
Enter a number: 5 
Enter another number: 5 
5 == 5 
5 <= 5 
5 >= 5 

ابتدا دو عدد که قرار است با هم مقایسه شوند را به عنوان ورودی از کاربر  .ایماستفاده کرده ifای در دستور ا از عملگرهای مقایسهم

شود. به این نکته توجه داشته باشید که شرطها مقادیر رط درست بود پیغامی چاپ میشوند و اگر شگیریم. اعداد با هم مقایسه میمی

 .می باشند Flase یا True بولی هستند، یعنی دارای دو مقدار

 

  if…else دستور

شما بخواهید  رود یعنی اگر حالتی برقرار بود کار خاصی انجام شود. اما زمانی کهفقط برای اجرای یک حالت خاص به کار می if دستور

 if استفاده کنید. ساختار دستور if else اگر شرط خاصی برقرار شد یک دستور و اگر برقرار نبود دستور دیگر اجرا شود باید از دستور

else در زیر آمده است : 

if (condition): 

   code to execute if condition is true 

else: 

   code to execute if condition is false; 
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 if به کار برده شود. اگر فقط یک کد اجرایی در داخل بدنه ifتوان به تنهایی استفاده کرد بلکه حتماً باید با نمی else از کلمه کلیدی

 if شود که شرط داخل دستورفقط در صورتی اجرا می else دارید استفاده از آکولاد اختیاری است. کد داخل بلوک else و بدنه

 :آمده است if…else. در زیر نحوه استفاده از دستور نادرست باشد

number = 5; 
 
#Test the condition  
if (number < 10): 
    print("The number is less than 10."); 
else:  
    print("The number is either greater than or equal to 10."); 
    
#Modify value of number  
number = 15;  
 
#Repeat the test to yield a different result 
if (number < 10):  
    print("The number is less than 10."); 
else:  
    print("The number is either greater than or equal to 10."); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

The number is less than 10. 

The number is either greater than or equal to 10. 

کمتر است یا نه و چون  11از  number کنیم که آیا مقدار متغیرتست می 4ایم و در خط تعریف کرده number یک متغیر به نام 1ر خط د

تغییر دهیم  11و به مقداری بزرگتر از را تغییر دهیم  number ( و اگر مقدار7شود )خط اجرا می if کمتر است در نتیجه کد داخل بلوک

  .(16شود )خط اجرا می else ( و کد داخل بلوک13شود )خط (، شرط نادرست می11)خط 

 

  if…elif…else دستور

ه را ب ifاستفاده کنید و بهتر است که این دستورات  ifتوانید از چندین دستور کنید؟ میاگر بخواهید چند شرط را بررسی کنید چکار می

 : صورت زیر بنویسید

if (condition): 

   code to execute; 

else: 

   if (condition): 

      code to execute; 

   else: 

      if (condition): 

         code to execute; 

      else: 
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         code to execute; 

 

 تر کنیدتوانید کد بالا را سادهبنویسید. می else فتگی در داخل بلوکخواندن کد بالا سخت است. بهتر است دستورات را به صورت تو ر

: 

if (condition): 

   code to execute; 

elif (condition): 

   code to execute; 

elif (condition): 

   code to execute; 

else: 

   code to execute; 

 elifوابسته است. دستور  ifنیز به دستور  else  ،elifباید بدانید که مانند را یاد گرفتید if elseحال که نحوه استفاده از دستور 

شود. و اگر آن نیز اجرا نشود بعدی اجرا می elifاشتباه باشد دستور  elifاشتباه باشد حال اگر  ifشود که اولین دستور وقتی اجرا می

 : دهدرا نشان می elifدستور شود. برنامه زیر نحوه استفاده ازاجرا می elseدر نهایت دستور 

print("What's your favorite color?"); 
print("[1] Black"); 
print("[2] White"); 
print("[3] Blue"); 
print("[4] Red"); 
print("[5] Yellown");  
 
choice = int(input("Enter your choice: ")); 
 
if (choice == 1): 
    print("You might like my black t-shirt."); 
elif (choice == 2): 
    print("You might be a clean and tidy person."); 
elif (choice == 3): 
    print("You might be sad today."); 
elif (choice == 4): 
    print("You might be inlove right now."); 
elif (choice == 5): 
    print("Lemon might be your favorite fruit."); 
else: 
    print("Sorry, your favorite color is not in the choices above."); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

What's your favorite color? 
[1] Black 
[2] White 
[3] Blue 
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[4] Red 
[5] Yellow 
 
Enter your choice: 1 
You might like my black t-shirt. 
What's your favorite color? 
[1] Black 
[2] White 
[3] Blue 
[4] Red 
[5] Yellow 
 
Enter your choice: 999 
Sorry, your favorite color is not in the choices above. 

ر شود. اگکنید پیغامهای مختلفی چاپ مینکه شما چه چیزی انتخاب میوابسته است. بسته به ای choiceروجی برنامه بالا به متغیر خ

 .شوداجرا می elseکنید در داخل حالتهای انتخاب نباشد کد مربوط به بلوک عددی که شما تایپ می

 

 تو در تو  if دستور

 :دیگر if در داخل دستور if تو در تو در پایتون استفاده کرد. یک دستور ساده if توان از دستورمی

if (condition): 

    code to execute; 

    if (condition): 

         code to execute;    

    elif (condition): 

        if (condition): 

           code to execute; 

else: 

    if (condition): 

       code to execute;  

 : تو در تو را نشان دهیم if اجازه بدهید که نحوه استفاده از دستور

age = int(input("Enter your age: ")); 
gender = input("Enter your gender (male/female): "); 
 
if (age > 12): 
    if (age < 20): 
        if (gender == "male"): 
            print("You are a teenage boy."); 
        else: 
            print("You are a teenage girl."); 
    else: 
        print("You are already an adult."); 
else: 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
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    print("You are still too young."); 13 

Enter your age: 18 
Enter your gender: male 
You are a teenage boy. 
Enter your age: 12 
Enter your gender: female 
You are still too young. 

درباره جنستان از شما سؤال  1(. در خط 1کند )خط جازه بدهید که برنامه را کالبد شکافی کنیم. ابتدا برنامه از شما درباره سنتان سؤال میا

 if سال باشد برنامه وارد بدنه دستور 11ز (. در این قسمت اگر سن شما بیشتر ا4رسد )خط می if کند. سپس به اولین دستورمی

 .شودمی if ( مربوط به همین دستور11خط ) else شود در غیر اینصورت وارد بلوکمی

دیگر را مشاهده  if دو دستور if اید. در بدنه اولینشده if سال است و شما وارد بدنه اولین 11حال فرض کنیم که سن شما بیشتر از 

(. دوباره 11روید )خط متناظر با آن می else شوید و اگر نباشد به قسمتدوم می if باشد شما وارد بدنه 11ر کنید. اگر سن کمتمی

در اینجا  .(6شوید )خط دیگر مواجه می if دوم شده و با یک if باشد، در اینصورت وارد بدنه 11کنیم که سن شما کمتر از فرض می

 شود در غیر اینصورت قسمتاجرا می if باشد، کدهای داخل بدنه سومین ”male“ اگر برابرگیرد که جنسیت شما مورد بررسی قرار می

else مربوط به این if شود که از(. پیشنهاد می1شود )خط اجرا می if  تو در تو در برنامه کمتر استفاده کنید چون خوانایی برنامه را

 .آوردپایین می

 

 استفاده از عملگرهای منطقی 

کنند و در آخر دهند که چندین شرط را با هم ترکیب کنید. این عملگرها حداقل دو شرط را در گیر میمنطقی به شما اجازه میعملگرهای 

 :گردانند. در جدول زیر برخی از عملگرهای منطقی آمده است یک مقدار بولی را بر می

 عملگر  مثال  تأثیر 

 ف عملگر مقدارشاناست که هر دو شرط دو طر True در صورتی Z مقدار

True اگر فقط مقدار یکی از شروط .باشد False باشد مقدار False 

،z خواهد شد.  

z = (x > 2) and (y < 10)  and  

است که یکی از دو شرط دو طرف عملگر  True در صورتی Z مقدار

 باشد مقدار False باشد. اگر هر دو شرط مقدارشان True مقدارشان

False ،z خواهد شد.  

z = (x > 2) or (y < 10)  or  

باشد و در صورتی  False است که مقدار شرط True در صورتی Z مقدار

False است که مقدار شرط True باشد  
z = not(x > 2)  not  
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 x قداراست که م True برابر z در صورتی مقدار“را به این صورت بخوانید:  z = (x > 2) and (y < 10)به عنوان مثال جمله 

 این جمله بدین معناست که برای اینکه مقدار کل دستور”. است False باشد در غیر اینصورت 11تر از کوچک y و مقدار 2تر از بزرگ

True باید مقدار همه شروط باشد True  باشد. عملگر منطقیor  تأثیر متفاوتی نسبت به عملگر منطقیand دارد. نتیجه عملگر منطقی 

or برابر True  است اگر فقط مقدار یکی از شروطTrue باشد. و اگر مقدار هیچ یک از شروط True نباشد نتیجه False خواهد شد. 

 : را با هم ترکیب کرده و در یک عبارت به کار برد مانند or و and توان عملگرهای منطقیمی

if ( (x == 1) and ( (y > 3) or z < 10) ) ): 

   #do something here 

 or (z < 10) (y > 3)کنیم. در اینجا ابتدا عبارت اینجا استفاده از پرانتز مهم است چون از آن در گروه بندی شرطها استفاده می در

شود. حال بیایید مقایسه می (x == 1)با نتیجه  and تقدم عملگرها(. سپس نتیجه آن بوسیله عملگر علتگیرد )به مورد بررسی قرار می

 : عملگرهای منطقی در برنامه را مورد بررسی قرار دهیم نحوه استفاده از

age = int(input("Enter your age: ")); 
gender = input("Enter your gender (male/female): "); 
 
if (age > 12 and age < 20): 
    if (gender == "male"): 
        print("You are a teenage boy."); 
    else: 
        print("You are a teenage girl."); 
else: 
    print("You are not a teenager."); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

Enter your age: 18 
Enter your gender (male/female): female 
You are a teenage girl. 
Enter you age: 10 
Enter your gender (male/female): male 
You are not a teenager. 

( برنامه سن شما را چک 4رسید )خط می if وقتی به دستور .(4دهد )خط نشان می را and برنامه بالا نحوه استفاده از عملگر منطقی

باشد سپس کدهای داخل  True باشد( یعنی مقدار هر دو 11و  11باشد )سنتان بین  11و کوچکتر از  11کند. اگر سن شما بزرگتر از می

عملوند سمت چپ  and شود. عملگراجرا می else باشد کدهای داخل بلوک Falseشوند. اگر نتیجه یکی از شروط اجرا می if لوکب

گرداند. بر را بر می False کند و مقدارباشد دیگر عملوند سمت راست را بررسی نمی False دهد. اگر مقدار آنبررسی قرار می وردمرا 

گیرد باشد سپس عملوند سمت راست را نادیده می True دهد و اگر مقدار آنمت چپ را مورد بررسی قرار میعملوند س or عکس عملگر

 .گرداندرا بر می True و مقدار

if (x == 2 and y == 3): 

   #Some code here 
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if (x == 2 or y == 3) 

   #Some code here 

به عنوان عملگر بیتی استفاده کنید. تفاوت جزئی این عملگرها وقتی که  or و and توانید از عملگرهاینکته مهم اینجاست که شما می

ند. به دهروند این است که دو عملوند را بدون در نظر گرفتن مقدار عملوند سمت چپ مورد بررسی قرار میبه عنوان عملگر بیتی به کار می

شود. اگر شرطها را ارزیابی می andسمت چپ به وسیله عملگر بیتی باشد عملوند  False عنوان مثال حتی اگر مقدار عملوند سمت چپ

بهتر خواهد بود. یکی دیگر از عملگرهای  orو  andبه جای عملگرهای بیتی  orو  andدر برنامه ترکیب کنید استفاده از عملگرهای منطقی 

 :توجه کنید کند. به مثال زیراست که نتیجه یک عبارت را خنثی یا منفی می notمنطقی عملگر 

if (not(x == 2)) 

   print("x is not equal to 2."); 

 .کندمی True آن را not باشد عملگر False برابر x == 2 گر نتیجه عبارتا 

 

 عملگر شرطی 

 :کند. در زیر نحوه استفاده از این عملگر آمده استعمل می if…else عملگر شرطی در پایتون مانند دستور شرطی

condition_is_true if condition else condition_is_false 

است که نیاز به سه عملوند دارد، یک مقدار زمانی که شرط درست باشد، شرط و یک مقدار زمانی  یتوناپعملگر شرطی تنها عملگر سه تایی 

 :رار دهیمکه شرط نادرست باشد. اجازه بدهید که نحوه استفاده این عملگر را در داخل برنامه مورد بررسی ق

pet1 = "puppy"; 
pet2 = "kitten"; 
 
type1 = "dog" if (pet1 == "puppy" ) else "cat"; 
type2 = "cat" if (pet2 == "kitten") else "dog"; 
 
print(type1); 
print(type2); 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

dog 

cat 

 type1 را در متغیر dog شود که مقداربه این صورت ترجمه می 4دهد. خط رنامه بالا نحوه استفاده از این عملگر شرطی را نشان میب

شود که مقدار به این صورت ترجمه می 5قرار بده. خط  type1را  catبود در غیر این صورت مقدار  puppyبرابر با  pet1قرار بده اگر مقدار 

cat  را درtype2  قرار بده اگر مقدارpet2  برابر باkitten ورت مقدار بود در غیر این صdog.  حال برنامه بالا را با استفاده از دستورif 

else نویسیممی: 
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if (pet1 == "puppy"): 
   type1 = "dog"; 
else: 
   type1 = "cat"; 

 .آورددارید از عملگر شرطی استفاده نکنید چون خوانایی برنامه را پایین می elseیا  ifهنگامی که چندین دستور در داخل یک بلوک 

 

 تکرار 

دهند که یک یا چند دستور کد را تا زمانی که یک شرط برقرار است تکرار کنید. بدون ساختارهای تکرار ساختارهای تکرار به شما اجازه می

را تایپ کنید  ”Hello World.“ بار جمله 11شما مجبورید همان تعداد کدها را بنویسید که بسیار خسته کننده است. مثلاً شما مجبورید 

 : مانند مثال زیر

print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 
print("Hello World!"); 

هتر برای آورد. راه بتوانید با کپی کردن این تعداد کد را راحت بنویسید ولی این کار در کل کیفیت کدنویسی را پایین میمی لبته شماا

 : ها در پایتون عبارتند ازها است. حلقهنوشتن کدهای بالا استفاده از حلقه

 while 

 for 

 

  While حلقه

دهد و تا زمانیکه شرط برقرار باشد کدهای است. ابتدا یک شرط را مورد بررسی قرار می Whileترین ساختار تکرار در پایتون حلقه ابتدایی

 : به صورت زیر است Whileشوند. ساختار حلقه درون بلوک اجرا می

while(condition): 

    code to loop; 

ه نویسیم اگر نتیججه آن یک مقدار بولی است میبسیار ساده است. ابتدا یک شرط را که نتی if مانند ساختار Whileبینید که ساختار یم

 Whileباشد وقتی که برنامه به حلقه  falseشوند. اگر شرط غلط یا اجرا می Whileباشد سپس کدهای داخل بلوک  trueدرست یا 

 .اصلاح شوند Whileکند. برای متوقف شدن حلقه باید مقادیر داخل حلقه برسد هیچکدام از کدها را اجرا نمی



 بانی زبان پایتونم: ولافصل    15

گیرد و ادامه یا توقف حلقه به ه یک متغیر شمارنده در داخل بدنه حلقه نیاز داریم. این شمارنده برای آزمایش شرط مورد استفاده قرار میب

آمده  Whileنوعی به آن وابسته است. این شمارنده را در داخل بدنه باید کاهش یا افزایش دهیم. در برنامه زیر نحوه استفاده از حلقه 

 : است

counter = 1; 
 
while (counter <= 10): 
    print("Hello World!"); 
    counter = counter + 1; 

Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 
Hello World! 

خط را تایپ کنیم.  11کردیم مجبور بودیم تمام کند. اگر از حلقه در مثال بالا استفاده نمیرا چاپ می !Hello Worldیغام بار پ 11رنامه بالا ب

یک متغیر تعریف و از آن به عنوان شمارنده حلقه استفاده شده است.  1اجازه دهید که نگاهی به کدهای برنامه فوق بیندازیم. ابتدا در خط 

 .توان در شرط از آن استفاده کرددهیم چون اگر مقدار نداشته باشد نمیرا اختصاص می 1سپس به آن مقدار 

کمتر است یا با آن برابر  11شود که آیا از مقایسه می 11ابتدا مقدار اولیه شمارنده با  whileکنیم. در حلقه را وارد می whileحلقه  3در خط 

کنید بعد از هر بار مقایسه مقدار و چاپ پیغام است. همانطور که مشاهده می Whileاست. نتیجه هر بار مقایسه ورود به بدنه حلقه 

 .کمتر باشد 11شود که مقدار شمارنده از (. حلقه تا زمانی تکرار می5شود )خط شمارنده یک واحد اضافه می

آید. به این نکته حلقه بینهایت به وجود مینشود یک  falseاگر مقدار شمارنده یک بماند و آن را افزایش ندهیم و یا مقدار شرط هرگز 

شد چون بار تکرار می 9کردیم کد ما استفاده می >استفاده شده است. اگر از علامت  =>از  >توجه کنید که در شرط بالا به جای علامت 

حلقه بی نهایت ایجاد کنید که  خواهید یکنیست. اگر می 11 > 11شود چون می falseبرسد  11است و هنگامی که شرط به  1مقدار اولیه 

 :باشد (true) هیچگاه متوقف نشود باید یک شرط ایجاد کنید که همواره درست

while(True): 

   #code to loop 

که در آینده توضیح  returnو  breakین تکنیک در برخی موارد کارایی دارد و آن زمانی است که شما بخواهید با استفاده از دستورات ا

 .داد از حلقه خارج شویدخواهیم 
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  for حلقه

به صورت زیر  for دهد. ساختار حلقهانجام می while است. این حلقه عملی شبیه به حلقه for یکی دیگر از ساختارهای تکرار حلقه

 : است

for iterator_var in sequence: 

   code to repeat; 

iterator_var  ،یک متغیر موقتیin کلمه کلیدی و sequence  هم یک سری مانندtuple، list  می باشد. می توان حلقه… و 

for در زیر یک مثال از حلقه .را اینگونه ترجمه کرد، که به ازای یا به تعداد آیتم های موجود در سری، فلان کارها یا کدها را تکرار کن for 

 :آمده است

for i in [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]: 

    print("Number ", i); 

Number 1 
Number 2 
Number 3 
Number 4 
Number 5 
Number 6 
Number 7 
Number 8 
Number 9 
Number 10 

و در آخر یک سری از  in ، سپس کلمه کلیدی(i) شمارد. ابتدا یک متغیر موقتیمی for را با استفاده از حلقه 11تا  1رنامه بالا اعداد ب

در  list شود. هر بار که حلقه اجرا می شود، ابتدا یکی از آیتم هایکنیم. کد اجرا میاشد، تعریف میمی ب list اعداد که در اینجا یک

 در کد بالا می توانید از list قرار گرفته و در خط بعد چاپ می شود. این کار تا چاپ آخرین آیتم ادامه می یابد. به جای i متغیر

tuple و dictionary هم استفاده کنید : 

for i in (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10): 

 یا

for i in {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10}: 
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  (Nested Loops) حلقه های تو در تو

ها به صورت تو در تو استفاده کنید. اگر یک حلقه در داخل حلقه دیگر قرار بگیرد، به آن حلقه تو دهد که از حلقهبه شما اجازه می پایتون

شود. در زیر نحوه ایجاد ها، به ازای اجرای یک بار حلقه بیرونی، حلقه داخلی به طور کامل اجرا میشود. در این نوع حلقهمی در تو گفته

 : حلقه تو در تو آمده است

for iterator_var in sequence: 

    for iterator_var in sequence: 

        statements(s) 

        statements(s) 

 

while expression: 

    while expression:  

        statement(s) 

        statement(s) 

ز توان اتوان از یک نوع حلقه در داخل نوع دیگر استفاده کرد. مثلاً میهای تو در تو وجود دارد این است که، میای که در مورد حلقهنکته

خواهید یک ها ذکر شده است. فرض کنید که میزیر نحوه استفاده از این حلقهاستفاده نمود. در مثال  while در داخل حلقه for حلقه

 : ستون ایجاد کنید 5سطر و  3مستطیل با 

for i in (1, 2, 3, 4): 
    for j in (1, 2, 3, 4, 5): 
        print("*", end=' '); 
    print(); 

1 
2 
3 
4 

 *  *  *  *  * 
 *  *  *  *  * 
 *  *  *  *  * 
 *  *  *  *  * 

برابر  i شود. یعنی وقتی مقداربه طور کامل اجرا می (1-3)دوم  for (، حلقه1اول )خط  for ر کد بالا به ازای یک بار اجرای حلقهد

در کل  … .شود و شود، دوباره علامت * پنج بار چاپ میمی 1برابر  i شود، وقتیبار چاپ می 5شود، علامت * توسط حلقه دوم می 1عدد 

بار علامت * چاپ  5سطر ایجاد شود و در هر سطر  4ستون چاپ شود یا  5سطر علامت * در  4این است که در  for منظور از دو حلقه

های شود و علامتهم برای ایجاد خط جدید است. یعنی وقتی حلقه داخلی به طور کامل اجرا شد، یک خط جدید ایجاد می 4شود. خط 

  .شوندمی * در خطوط جدید چاپ
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  pass و break ،continueخارج شدن از حلقه با استفاده از

خواهیم حلقه متوقف شود. سؤال اینجاست که چطور این کار را انجام دهید؟ با استفاده از گاهی اوقات با وجود درست بودن شرط می

توان بخشی از حلقه را رد کرد و به مرحله بعد رفت. می continueحلقه را متوقف کرده و با استفاده از کلمه کلیدی  breakکلمه کلیدی 

 : دهدرا نشان می pass و continue ،breakبرنامه زیر نحوه استفاده از 

print("Demonstrating the use of break\n"); 
 
for x in (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10): 
    if (x == 5): 
        break; 
 
    print("Number ", x); 
 
print("\nDemonstrating the use of continue\n"); 
 
for x in (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10): 
    if (x == 5): 
        continue; 
 
    print("Number ", x); 
 
print("\nDemonstrating the use of pass\n"); 
 
for x in (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10): 
    if (x == 5): 
        pass; 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

 

Demonstrating the use of break 
 
Number  1 
Number  2 
Number  3 
Number  4 
 
Demonstrating the use of continue 
 
Number  1 
Number  2 
Number  3 
Number  4 
Number  6 
Number  7 
Number  8 
Number  9 
Number  10 

 Demonstrating the use of pass 

شد استفاده می while از حلقه forبرای نشان دادن کاربرد دو کلمه کلیدی فوق استفاده شده است اگر به جای  forدر این برنامه از حلقه 

 breakبرسد، سپس دستور  5به عدد  x وقتی که مقدار( آمده است، 4آمد. همانطور که در شرط برنامه )خط نتیجه یکسانی به دست می

فقط برای یک تکرار  forحلقه  11برقرار باشد. از طرف دیگر در خط  x < 10شود، حتی اگر شرط ( و حلقه بلافاصله متوقف می5اجرا )خط 
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کند و بقیه مقادیر چاپ را چاپ نمی 5رد شده و مقدار  5شود حلقه از  5برابر  x وقتی مقداریابد. خاص متوقف شده و سپس ادامه می

  .شوندمی

چیست؟ از این دستور زمانی استفاده می کنیم که در شرایطی خاص  pass ممکن است این سوال برایتان پیش آمده باشد که کاربرد کلمه

 نی که بخواهیم همانند مثلا بالا،های آن نوشته شود. یا زماا کدی تعریف یک تابع خالی تا بعدنیاز به انجام هیچ کاری نباشد! مثلا برا

را از کد بالا حذف کرده و  pass کدهای بدنه یک دستور شرطی و یا حلقه را بعدا بنویسیم، به کار می رود. حال شما برای درک بهتر، کلمه

را مشخص  for و if ورکد را اجرا کنید. مشاهده می کنید که به شما پیغام خطا نمایش داده می شود و از شما می خواهد که بدنه دست

 .را دوباره بنویسید، این خطا نادیده گرفته و کد اجرا می شود pass کنید ولی اگر کلمه
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