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ما باید زحمت بکشیم تا در همۀ جناح ها خودکفا باشیم. امکان ندارد که استقلال 
به دست بیاید، قبل از اینکه استقلال اقتصادی داشته باشیم. اگر ما بنا باشد که در 
اقتصاد احتیاج داشته باشیم، در چیزهای دیگر هم وابسته خواهیم شد و همین طور 
اگر در فرهنگ، ما وابستگی داشته باشیم، در اساس مسائل وابستگی پیدا می کنیم.

سَ سِرّه الشّریف( امام خمینی )قدِّ
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سخنی با هنرآموزان گرامی
سخنی با هنرآموزان گرامی

با توجه به آموزه های اسلامی، کار و اشتغال از ارزش تربیتی برخوردار است و انسان از طریق کار، نفس سرکش 
ارتقاءِ وجودی  زمینۀ  و  کرده  تثبیت  را  داده، هویت خویش  را صیقل  و شخصیت وجودی خویش  کرده  رام  را 
خویش را مهیا و امکان کسب روزی حلال و پاسخگویی به نیازهای جامعه را فراهم می آورد. آموزش فناوری، 
کار و مهارت آموزی، باعث پیشرفت فردی، افزایش بهره وری، مشارکت در زندگی اجتماعی و اقتصادی، کاهش 
فقر، افزایش درآمد و توسعه یافتگی خواهد شد. برای رسیدن به این مهم، برنامه ریزی درسی حوزۀ دنیای کار و 
دنیای   آموزش بر مبنای نیازسنجی شغلی صورت گرفته است. درس های رشته های تحصیلی شاخۀ فنی و حرفه ای 
است.  کار  بازار  نیاز  مورد  فنی  شایستگی های  و  غیرفنی  شایستگی های  دروس  عمومی،  آموزش  دروس  شامل 
دروس دانش فنی از دروس شایستگی های فنی است که برای هر رشته در دو مرحله طراحی شده است. درس 
دانش فنی  پایه با هدف شناخت مفاهیم و کسب دانش فنی پایه در گروه و رشتۀ تحصیلی است که هنرجویان 
در پایۀ   دهم و در آغاز ورود به رشتۀ تحصیلی خود می بایست آن را آموزش ببینند و شایستگی های لازم را در 
ارتباط با دروس عملی و ادامۀ تحصیل در رشتۀ خود کسب نمایند. درس دانش فنی تخصصی که در پایۀ دوازدهم 
طراحی شده است، شایستگی هایی را شامل می شود که موجب ارتقاءِ دانش تخصصیِ حرفه ای شده و زمینه را 

برای ادامۀ   تحصیل و توسعۀ حرفه ای هنرجویان در مقطع کاردانی پیوسته نیز فراهم می کند.
لازم به یادآوری است که کتاب دانش فنی پایه تئوری تفکیک شده دروس عملی کارگاه های 8 ساعته نیست بلکه 
در راستای شایستگی ها و مشاغل تعریف شده برای هر رشته تدوین شده است. در ضمن، آموزش این کتاب نیاز 
به پیش نیاز خاصی ندارد و براساس آموزش های قبلی تا پایۀ نهم به تحریر درآمده است. محتوای آموزشی کتاب 
دانش فنی پایه، آموزش های کارگاهی را عمق می بخشد و نیازهای هنرجویان را در راستای محتوای دانش نظری 

تأمین می کند.
تدریس کتاب در کلاس درس به صورت تعاملی و با محوریت هنرآموز و هنرجوی فعال صورت می گیرد. 

    دفتر تألیف کتاب های درسی فنی و حرفه ای و کاردانش
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درس دانش فنی پایه با هدف شناخت مفاهیم، کسب دانشِ فنی پایه در گروه برق و رایانه و رشتۀ 
تحصیلی شبکه و نرم افزار رایانه برای شما هنرجویان عزیز طراحی و کتاب آن تألیف شده است.
ایجاد   انگیزش،  جهت  محتوا  رشته،  تاریخچۀ  مانند  موضوعاتی  دانش فنی پایه،  درس  تدوین  در 
مشاغل و هدف رشتۀ تحصیلی ، نقش رشتۀ شما در توسعۀ کشو ر،  مثال هایی از نوآوری، خلاقیت و 
الهام از طبیعت  ،  اصول ،   مفاهیم ، قوانین ، نظریه ، فناوری ، علائم، تعاریف کمیت ها، واحدها و یکاها، 
مستندسازی،  و  فنی  مؤثر  ارتباط  از  مصادیقی  کار ،  وسایل  و  دستگاه ها  فنی،   تعریف  فرمول های 
زبان  فنی، ایمنی و بهداشت فردی و    جمعی، پیشگیری از حوادث احتمالی شغلی و نمونه هایی از 

مهارت حل مسئله در بستر گروه تحصیلی   و    برای     رشتۀ   تحصیلی در   نظر  گرفته شده است.
می توانید در هنگام ارزشیابی این درس، از کتاب همراه هنرجوی خود استفاده نمایید. 

توصیه می شود در یادگیری این درس به دلیل کاربرد زیاد آن در درس های دیگر  رشته، کوشش 
لازم را داشته باشید.

دفتر تألیف کتاب های درسی فنی و حرفه ای و کاردانش

سخنی با هنرجویان عزیز



8



9

فصل اول

کلیات

قرن حاضر به‌شدت زیر سایة فناوری اطلاعات و ارتباطات و یافته‌های نوظهور آن است. افزایش روزافزون 
اطلاعات، نیاز به دسته‌بندی مناسب و بازیابی سریع و دقیق آن را اجتناب‌ناپذیر کرده است. مشاغل و کسب 
‌وکارهای مختلفی در حوزة فناوری اطلاعات و ارتباطات پدید آمده و اقتصاد جهانی را تحت تأثیر قرار داده 
است.در این فصل به برخی از وجوه این حوزه خواهیم پرداخت. برخی از شایستگی‌هایی که در این فصل 

به دست می‌آورید :
♦ آشنایی با رشته شبکه و نرم افزار رایانه 

♦ تصمیم گیری برای آینده شغلی 
♦ توانایی جمع آوری اطلاعات درست در خصوص رشته 
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فعاليت کلاسی

کلیات

نو شدن حال ها، رفتن این کهنه هاست 
عصر حاضر را می‌توان عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات نامید. زمینه‌ساز این تحولِ جدید رایانه است. در دنیای 
امروز که دانش بشری به سرعت در حال تحول و دگرگونی است، تمام ابعاد زندگی بشر به طور شگفت‌انگیزی 
به رایانه وابسته است. ازآن جمله می‌توان به ایجاد مشاغل جدید و متنوع در عصر اطلاعات و ارتباطات اشاره 

کرد؛ بنابراین شناخت ماهیت این مشاغل ضروری است.
برای این شناخت به چند سؤال اساسی باید پاسخ داد:

• تأثیر فناوری بر مشاغل چه ابعادی دارد؟
• توسعه فناوری باعث حذف چه مشاغلی شده است؟

• آیا مشاغل جدید ماندگار هستند؟
• چه تحولی در مشاغل اتفاق خواهد افتاد؟

این سؤالات و بسیاری دیگر، دغدغه جوامعی است که تحت تأثیرفناوری دستخوش دگرگونی خواهند شد.

1-1 رشته شبکه و نرم‌افزار رایانه‌ای

1-2 فعاليت‌هاي اقتصادي در منطقه

در عصر حاضر یادگیری  علوم رایانه  چنان با زندگی روزمرۀ آدمی در آمیخته است 
که مؤسسات کوچک و بزرگ با تبلیغات وسیع، سعی در جذب فراگیران این علوم 
دارند. همۀ سازمان‌ها و مؤسسات خدماتی، صنعتی و کشاورزی از آموزش رایانه 
برای توانمند سازی کارکنان خود استفاده می کنند. امروزه حجم بسیار زیادی از 
مکاتبات و اطلاعات موجود در سازمان‌ها، به صورت کاغذی نگهداری نمی‌شود؛ در 
نتیجه اطلاعات کاغذی در سازمان‌ها و به   خصوص مراکز آموزشی، مانند مدارس 
و دانشگاه‌ها کمتر شده‌اند؛ حتي شيوۀ ارتباطات ميان ادارات و مراكز آموزشي در 
كي شهر، كشور و دنيا با سرعت زیادی متحول شده است. رشته شبکه و نرم افزار 
رایانه ای، آموزش هایی برای کسب اطلاعات و مهارت های مورد نیاز برای زندگی 

کارآمد در اختیار هنرجویان قرار می دهد.  

هر کشوری برای پیشبرد اهداف خود نیاز به برنامه‌ریزی و تعیین نقشه مسیر حرکت دارد. این نقشه، مسیر حرکت 
آینده کشور را برای چند سال بعد تعیین می‌کند و مشخص می کند که این کشور می‌خواهد به چه جایگاهی برسد. 
به این نقشه و برنامه، سند چشم‌انداز می‌گویند که تمام فعالیت‌های کشور باید بر اساس آن چيده شود. در سند 
چشم‌انداز کشور عزیزمان ایران، توجه ویژه‌ای به فناوری اطلاعات و ارتباطات )فاوا( شده است. در حال حاضر تلاش بر 

از اعضای خانواده بپرسید مکاتبات در گذشته به چه شکل انجام می گرفته و امروز این ارتباطات چگونه فعاليت منزل
تغییر یافته است؟ 

رشته  خصوص  در  خود  هم کلاسی  با  می دانید؟  چه  خود  رشته  دربارۀ 
تحصیلی که انتخاب  کرده اید، بحث کنید.

 شکل1-1: ذخیره سازی انواع 
اطلاعات در رایانه
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پس از ديدن فيلم "تاريخچه رایانه"، جدول زير را تكميل کنید.

کلیات

نیاز انسان به شمارش، موجب شکل‌گیری محاسبه شد و به تدریج نقش آن اهمیت پیدا کرد. اولین وسیله‌ای که 
بشر در این زمینه از آن کمک گرفت چوب خط بود. درگذر زمان ابزارهای مشابهی برای انجام محاسبات به  کار رفت. چرتکه 
یکی از وسایلی بود که در این زمینه اختراع شد و یک ماشین حساب موفق و کارا به حساب می‌آمد. روند تولید ماشین‌های 

محاسبه‌گر سال‌ها ادامه یافت تا آنکه رایانه )Computer(‌ ساخته شد.

اين است كه با تيكه بر اقتصاد دانش بنيان، سهم ايران از تعاملات اقتصادي جهان بيشتر شود و با استفاده از فناوری 
اطلاعات و ارتباطات به اقتصاد دانش بنیان دست پیدا کنیم. اقتصاد دانش بنیان بر پایه تولید علم و دانش در جامعه 
است. بر این اساس نگاه ویژه به فناوری اطلاعات و ارتباطات و تربیت نیروی متخصص در این حوزه بسیار ضروری 
و کلیدی است. استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات منجر به بهبود بهره‌وری و کاهش قابل ملاحظۀ اتلاف منابع 
می‌شود و آموزش و پرورش با تربیت سرمایه‌های انسانی در این میان نقش مهمی را برعهده دارد. در سند چشم‌انداز 
به افزایش آگاهی عمومی و سواد دیجیتالی جامعه، نیاز سنجی و برنامه‌ریزی توسعه منابع انسانی در حوزه فناوری 

اطلاعات تأکید شده است که تحقق آن از طریق آموزش و پرورش امکان پذیر است.

در خصوص سند چشم‌انداز مطالبي را تهيه کنید  و در یادداشت بنویسید و به كلاس ارائه کنید. پژوهش

-1
-2
-3

یادداشت

1-3 تاريخچه رایانه 

ـ ویژگی بارز هر یک از نسل‌های رایانه را از فهرست زیر انتخاب كنيد و بنويسيد: 
هوش مصنوعی، لامپ‌های خلأ، ریزپردازنده، ترانزیستور، مدارات مجتمع

نسل اول

نسل دوم

نسل سوم

نسل چهارم

نسل پنجم

فیلم

فعاليت 
کلاسی
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کلیات

1-4 الهام از طبيعت

1-5 نوآوری و اختراعات

)3D Printer ( 1-5-1 چاپگر سه بعدی

طبیعت، همواره یکی از منابع مهم الهام بخش برای انسان‌ها و تکامل 
علمی اوست. در ساخت رایانه‌ها و ایجاد الگوریتم‌های مختلف نیز 
می‌توان از طبیعت الهام گرفت. یکی از نمونه‌های جالب، الگوریتمی 
است که از رفتار مورچه‌ها برای پیدا کردن غذا و یافتن مسیر از 
لانه تا غذا ایجاد شده است. مورچه‌ها با ترشح ماده‌ای که هنگام 
حرکت از خود باقی می‌گذارند، مسیری برای سایر مورچه ها ایجاد 
می‌کنند. به این ترتیب مسیر بهینه یا کوتاه‌ترین مسیر، برای تردد و 
رسیدن به مقصد و کشف محل غذا فراهم خواهد شد. از کاربردهای 
این الگوریتم، مسیریابی شبکه‌های رایانه‌ای و بهبود سامانه حمل و 
نقل شهری است. الگوریتم‌های مهم و پیچیده دیگری نیز از بررسی 
رفتار جانوران مانند زنبور، قورباغه و.... به دست آمده است که در 

حل مسائل گوناگون مورد استفاده قرار می‌گیرد.
بشر از ابتدا برای ساختن مکان ها و وسایل خود از طبیعت الهام گرفته است؛ به عنوان مثال با ایده گرفتن از 
ساختار بدن خفاش، ماشین پرنده را طراحی کرد. به علمی که از سازوکارها و ساختارهای طبیعت و موجودات 
زنده برای ابداع، اختراع، پدیدآوردن فناوری و حل مسائل فنی مهندسی الهام می‌گیرد و ماشینی را طراحی 
می‌کند که دارای خصوصیات سیستم‌های زنده یا مشابه آنها باشد، علم بیونیک )Bionic( می‌گویند. علاوه بر 
ماشین پرنده، طراحی ربات‌های پرنده از چگونگی پرواز حشرات و طراحی اندام های مصنوعی از اندام‌های بشر 

الهام گرفته شده اند و نمونه‌هایی از علم بیونیک هستند.

امروزه فناوری‌های رایانه‌ای فراوانی در زمینه‌های مختلف یافت می‌شود و به طور مداوم نوآوری‌هایی در این 
در  که  است  قرارگرفته  بشر  اختیار  در  توجهی  قابل  امکانات  نوآوری‌ها،  این  براساس  می‌شود.  مطرح  زمینه 

سال‌های نه چندان دور، یک رؤیای دست نیافتنی به نظر می‌رسید.

داده  آن  به  که  بعدی  اساس طرح سه  بر  می‌تواند  وسیله  این 
می‌شود نمونه واقعی آن را بسازد. چاپگر سه بعدی به صورت 

خانگی و صنعتی مورد استفاده قرار می گیرد.

با تحقیق در منابع اینترنتی نمونه‌های دیگری از علم بیونیک و الهام از طبیعت را بنویسید. پژوهش

 شکل1-2: رفتار مورچه ها در مسیریابی

 شکل1-3: یکی از انواع پرینتر سه بعدی
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کلیات

)Wearable   Computer ( 1-5-3 رایانه پوشیدنی

 )Livescribe( 1-5-4 خودکار هوشمند

)E-Skin( 1-5-2 پوست الکترونیکی

امروزه انواع رایانه‌های پوشیدنی با کاربردهای مختلف 
وجود دارند. ساعت هوشمند، عینک‌های واقعیت مجازی، 

کلاه‌های هوشمند؛ نمونه هایی از این رایانه‌ها هستند.

این خودکار هوشمند دارای قابلیت ضبط صدا در هنگام یادداشت‌برداری 
است و می‌توان بعد از ضبط کردن به کل فایل صوتی دسترسی داشت.

این فناوری تقلیدی از پوست انسان است که می‌تواند کاربرد پزشکی مانند  نمایش علائم حیاتی و...  داشته‌باشد. 

با کمک هم گروهی خود در مورد رایانه های پوشیدنی بحث کنید 
و یک نمونه رایانه پوشیدنی پیشنهاد دهید.

این رایانه چه مشکلی از انسان امروزی را حل می کند؟

 شکل1-4: پوست الکترونیکی می تواند برای نمایش اطلاعات 
حیاتی بدن به کار رود؛ مانند سطح اکسیژن خون

 شکل1-5: یک نمونه از عینک های هوشمند موجود در بازار

 شکل1-6: یکی از انواع خودکار های هوشمند

فعاليت 
کلاسی
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1-6 داستان مشاغل

101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

101000111000110000111000011010101010101010
101000111000110000111000011010101010101010

تا دو هفته دیگر نمایشگاه شروع می‌شد و ما در مراحل آخر کار بودیم. چهار ماهی روی پروژۀ ساخت سامانه 
نرم‌افزاری نمایشگاه وقت و انرژی صرف کرده بودیم. نمایشگاه برای عرضۀ محصولات نرم‌افزاری و سخت‌افزاری 
برپا می‌شد. موضوع نمایشگاه، فناوری اطلاعات بوده بنابراین باید، امکانات نرم‌افزاری و سخت‌افزاری تهيه مي‌شد. 
برای آنکه کار، اصولی و درست انجام شود، دوتحلیل‌گر مسئله، کار تحلیل نیازمندی‌ها و شرایط انجام این پروژه 
را شروع کردند و تا پایان پروژه همکاری خود را ادامه دادند. پس از شناسایی نیازمندی‌ها و شرایط، کار کدنویسی 
و طراحی عملی نرم‌افزار شروع شد؛ بنابراین نیاز بود تا افراد دیگری به تیم اضافه شوند. یک برنامه‌نویس واسط 
کاربری، چند برنامه‌نویس برای کدنویسی و یک طراح پایگاه داده که تحت نظر دو برنامه‌نویس حرفه‌ای فعالیت 

می‌کردند به تیم ما پیوستند و خود من سرپرستی این گروه را به عهده گرفتم.

روز پنج‌شنبه بود و برنامه‌ریزی کرده بودم که آن روز، سری به دفتر نمایشگاه بزنم تا عکس‌هایی از محل و 
روندکار خود تحویل بدهم. همچنین باید بررسی می‌کردم کارها در محل نمایشگاه چگونه پیش می‌رود.

نمایشگاه  برگزاری  الکترونیک  محتوای  و  اطلاعیه‌ها  پوسترها،  آماده‌سازی  برای  را  بخشی  نمایشگاه  دفتر  در 
اختصاص داده بودند. وارد اين بخش شدم تا عکس‌ها را تحویل دهم و به کارهای بعدی بپردازم. به طور اتفاقی 
یکی از کارکنان این بخش به چشمم آشنا آمد. به خاطر آوردم قبلًا کاربر گرافیک شرکت بوده و اینجا کار 
می‌کند. بعد از احوالپرسی و گفتگو در مورد کار و زندگی، عکس‌ها را تحویلش دادم. کمی کنجکاو شدم که دقیقاً 

کلیات
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چه کاری روی عکس‌ها می‌خواهد انجام شود. او در خصوص خروجي چاپي و گزارش الكترونكيي محتوا و كليپ 
برگزاري توضيحاتي داد و اينكه این عکس‌ها به همراه توضیحات، در محتوای تهیه شده استفاده خواهند شد. 
سپس مرا با یکی از کاربران تولید محتوا آشنا کرد تا با کیفیت کار بیشتر آشنا شوم.پس از ديدن نمونه كارهای 
انجام شده به دفتر مدیر نمایشگاه دعوت شدیم تا ضمن پذیرایی، در مورد نرم‌افزاری که تهیه کرده بودیم 

گفتگوی تخصصي داشته باشيم.

سامانه نرم‌افزاری نمایشگاه، برای انجام کارهای مختلفی تدارک دیده شده بود و کاربران مختلفی با آن سر و کار 
داشتند. ثبت شرکت‌ها و صدور کارت برای کارکنان به وسیلۀ کاربر عمومی رایانه صورت می‌گرفت، امور مدیریتی که 
به وسیلۀ مدیران انجام می‌شد مانند نظارت بر ثبت شرکت‌ها، حضوروغیاب کارکنان،کارهای حسابداری و ثبت اطلاعات 

فروش هر شرکت که به وسیلۀ کارکنان شرکت‌ها انجام می‌شد. 
تا آن روز چندین نسخه از نرم‌افزار در زمان‌های مختلف به مسئولان نمایشگاه تحویل داده شده بود تا ضمن 
اینکه کار را بررسی می‌کنند، بتوانند بعضی از امور را زودتر انجام دهند و قرار بود تا چند روز دیگر نیز، آخرین 
ویرایش نرم‌افزار تحویل داده شود. مدیر پس از آگاهي نسبت به آخرین ویرایش‌ها، از فرایند تولید نرم‌افزار و 
تولید به موقع آن، ابراز رضایت و تشکرکرد و در مورد عوامل مختلفی صحبت کرد که می‌توانست بر روی کار 

نمایشگاه تأثیرگذار باشد.
برای من بیش از هر چیز در برگزاری نمایشگاه، کار درست و اثربخش سامانه نرم‌افزاری و عوامل وابسته به آن 
اهميت داشت؛ بنابراین درباره تجهیزات سخت‌افزاری و نرم‌افزاری رایانه‌هایی سؤال كردم که قرار بود نرم‌افزار 
ما روی آنها نصب شود. مدیر لیست‌هایی از تجهیزات، کارهای انجام شده و نيروهايي ارائه كرد كه قرار بود 

کلیات
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در اين پروژه ما را همراهي كنند. علاوه بر کاربران عمومی و کاربران نرم افزارهای اداری، چند راه‌انداز 
سیستم‌عامل و کمک پشتیبان سیستم‌عامل، برای پشتیبانی و ارائه خدمات نرم‌افزاری رایانه‌ها پيش‌بيني 

شده بود. همچنین برای پشتیبانی و نگهداری از سخت‌افزار نیز کمک پشتیبان سخت‌افزار در نظر گرفته بود 
تا در زمان مورد نیاز بتواند مشکلات سخت‌افزاری را تشخیص و رفع نماید و اقدامات مناسب را برای انجام درست 

کار و استفاده صحیح از سخت‌افزار ارائه كند.
پس از گفتگو، همراه مدیر از فضای نمایشگاه بازدید و محیط را برانداز کردیم. توجه من در این گشت و گذار 
همچنان به بخش رایانه‌ای و تجهیزات آن بود. گروه‌های مختلفی مشغول به کار بودند. سه مونتاژ کار رایانه 
سرگرم سرهم کردن قطعات سخت‌افزاری و راه‌اندازی رایانه‌ها بودند. در بخشی از نمایشگاه، کار راه‌اندازی شبکه 
نیز در حال انجام بود. یک راهبر شبکه و کمک تکنسین شبکه مشغول طرح‌ریزی و اجرای شبکه رایانه‌ای 
نمایشگاه بودند و در عین حال افرادی خدمات نصب و پیاده‌سازی تجهیزات شبکه را انجام می‌دادند. این 
بخش از کار برای من اهمیت ویژه‌ای داشت، به دلیل اینکه سامانه نرم‌افزاری بر بستر شبکه عمل می‌کرد. مدیر 
خاطر نشان کرد از چند روز آینده، سرپرست شبکه و کمک سرپرستش به همراه عیب‌یاب و تعمیرکار 
شبکه به گروه اضافه خواهند شد تا در طول برگزاری نمایشگاه، مسئولیت نگهداری و پشتیبانی از شبکه را 

بر عهده گیرند.

کلیات
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امیدواری  ابراز  بازدید، هر دو  پایان  در 
کردیم، که با توجه به نظم موجود در 
کار و استفاده از افراد مجرب، نمایشگاه 
و  باشیم  داشته  رو  پیش  در  را  خوبی 
از  شرکت‌ها  و  عموم  خاطر  رضایت 
برگزاری و خدمات نمایشگاه جلب شود.
فکر  به  آمدم  بیرون  که  نمایشگاه  از 
افتادم در فرصتی که برایم باقی مانده، 
از شرکتی بازدید کنم که کار طراحی 
و  می‌دهد  انجام  را  نمایشگاه  وب‌گاه 
است.  شده  انجام  کارهایی  چه  ببینم 
وب گاه   )website( سه ماهی بود که در 

اینترنت قابل دسترسی بود؛ اما همچنان در حال کار روی امکانات و گسترش قابلیت‌های آن بودند تا در روزهای 
آتی کاربران مختلف بتوانند از آن استفاده کنند.

مدیر شرکت طراح وب گاه که از دوستان من است قبلا ً پیشنهاد داده بود سری به آنجا بزنم؛ بنابراین تماسی با 
او گرفتم و اطلاع دادم که لحظه دیدار نزدیک است! 

بعد از رسیدن به مقصد و رد و بدل شدن تعارفات و يادآوري خاطرات گذشته، نوبت به بازدید از کار رسيد. 
وب‌گاهی که برای نمایشگاه تهیه شده بود اطلاعات و اخبار نمایشگاه و شرکت‌ها را در اختیار قرار می‌داد. در 
ضمن هر شرکت، امکانات مربوط به تبلیغات و اطلاع رسانی مربوط به خود را در اختیار داشت و امکاناتی در 

این زمینه برایش مهیا شده بود.
ظاهر کاربرپسند )User Friendly(  وب گاه مرا بر آن داشت که ابتدا به سراغ طراحان وب بروم و کاری را که 
در این زمینه انجام می‌شد، به دقت تحت نظر بگیرم. مرحله بعد، بازدید از بخشی بود که در آنجا کار طراحی 
نرم‌افزار تحت وب انجام می‌شد. چند طراح وب در این بخش به دقت مشغول انجام کارهای نهایی بودند؛ اما یک 
لایه از کار مانده بود و علاقه داشتم تا فعالیت و حاصل کار این بخش را هم ببینم. وقتی صحبت از ثبت اطلاعات 

و نگهداری اطلاعات می‌شود، اسم پایگاه 
داده به میان می‌آید. در بخش طراحی 
پایگاه داده، طراح و کمک طراح پایگاه 
داده مشغول انجام آخرین ویرایش‌ها و 
بازبینی پایگاه داده سامانه اینترنتی بودند. 
من نيز چند پیشنهاد برای بهبود و توسعه 
سامانه  اگر لازم شد  تا  کردم،  ارائه  کار 
اینترنتی  سامانه  و  ما  توليد  نرم‌افزاری 
از اطلاعات  بتوانند بهم متصل شوند و 

یکدیگر بهره بیشتری ببرند.

کلیات
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کلیات

در داستان بالا از کدام مشاغل نام برده شده است، براساس آن جدول زیر را کامل کنید.

مشاغلدسته

سخت‌افزار

نرم‌افزار

شبکه

طراحی وب

پایگاه داده

به نظر می‌رسید گروهی دیگر از کارکنان شرکت، سخت مشغول تدارک یک سامانۀ دیگر هستند. يک سامانۀ 
اینترنتی برای فروش محصولات چندین شرکت از شرکت‌های حاضر در نمایشگاه. از این موضوع خوشحال شدم؛ 
زیرا طرح خوبی را در دست اجرا داشتند و این طرح باعث می‌شد، دوست من و همکارانش در این قضیه سود ببرند.

تلفن همکارم زنگ خورد و مانع از این شد که مدت بیشتری در کنار دوستم و همکارانش باشم. باید برای انجام 
برخی از کارهای اداری زودتر می‌رفتم. با خداحافظی و آرزوی دیدار مجدد، به سمت دفترم راه افتادم. آنچه در ذهن 
من جاری شده بود این فکر بود که مشارکت مشاغل مختلف، چقدر خوب می‌تواند کارهای بزرگ تر را به سرانجام 

برساند و در نگاه بازتر، وجود و مشارکت انواع شغل‌ها چه نقش مهمی در پیشرفت یک پروژه و جامعه دارد!

فعاليت 
کلاسی
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الف( جاهای خالی رابا عبارت مناسب پر کنید:
اقتصاد دانش بنیان بر پایه.............. در جامعه است.  1  

کاربرد الهام از کلونی مورچه‌ها در..............................و........................... است.  2 
 3 طراحی ماشین با الگو گرفتن از ساختار موجودات زنده علم............. است.

ب( به سؤالات زیر پاسخ دهید:
 4  در کدام فناوری، تقلیدی از پوست انسان ارائه شده است؟

کدام فناوری، نمونه واقعی براساس طرح سه بعدی می‌سازد؟  5 
 6  چند نمونه رایانه پوشیدنی را نام ببرید و کاربرد آنها را بنویسید.

 7  چند شغل در رابطه با سخت‌افزار، شبکه و طراحی وب نام ببرید.

ارزشیابی پایانی فصل اول

کلیات
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فصل دوم

کمیت ها و مفاهیم
در هر شاخة علمی، مفاهیم و اصولی وجود دارد که شناخت آنها کمک می کند، کاربست آن حوزه ثمربخش 
و مؤثر باشد. در این فصل علاوه بر طرح مفاهیم اولیه در حوزۀ سخت‌افزار و نرم‌افزار، نکاتی دربارة بهداشت 

حرفه‌ای؛  برای حفظ سلامتی در کار با رایانه، بیان‌شده است.
برخی از شایستگی هایی که در این فصل به دست می آورید :

♦ رعايت ارگونومي در به  کارگیری فناوري اطلاعات و ارتباطات 
♦ انتخاب سخت افزار و نرم افزارهاي مورد نياز حرفه

♦ استفاده درست از نرم افزارهاي كاربردي براي جلوگيري از اتلاف منابع
♦ آشنایی با مفاهیم اولیه رایانه
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کمیت ها و مفاهیم

)Ergonomics(  2-  1 ارگونومی

این فرد مدت كنجكاوي نگاه کنید.  به عکس روبه رو 
زیادی نیست که كار با رایانه را شروع کرده، 

اما به شدت خسته شده است!
 1  چه اشکالاتی در نشستن این فرد می‌بینید؟

رایانه  با  کردن  کار  نوع  این  شما  نظر  به   2
در دراز مدت چه مشکلاتی برای فرد ایجاد 

می‌کند؟

ارگونومی در لغت به معنای قانون كار است. در حقیقت Ergo به معنی كار و Nomos به معنی قوانین و اصول 
است و در عمل به مفهوم تطابق و سازگاری محیط، ابزار و شرایط كار با توانایی‌های جسمی و روانی انسان 
است. نتيجه رعايت ارگونومی افزایش کارایی، کاهش خستگی، افزایش میزان رضایت شغلی و بهبود کیفیت 

زندگی است.

وضعیت نشستن هم کلاسی‌های خود را پشت میز رایانه بررسی کنید و در صورت وجود مشکل، آنها را 
راهنمایی کنید تا به صورت صحیح بنشینند.

پويانمايي "ارگونومی" را ببینید ودر مورد تصویر زیر در کلاس بحث کنید. پويا نمايي

  شکل 2-1: رعایت نشدن ارگونومی

فعاليت 
کلاسی
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رایانه ماشینی است قابل برنامه‌ریزی که از ترکیب اجزای 
الکترونیکی و الکترومکانیکی تشکیل شده است و می‌تواند 
عملیات محاسباتی و منطقی را با سرعت زیاد و دقت بالا 

انجام دهد.
اين ماشينِ همه منظوره معمولاً شامل مدارات ديجيتالي 
كار  برنامه  نام  به  دستوراتي  مجموعه  اساس  بر  و  است 
میك‌ند. برنامه‌ها داده‌ها را دريافت، ذخيره و دستكاري 
كرده، اطلاعات را که می تواند شامل اعداد، متن، تصوير، 
صدا، فيلم يا سيگنال‌هاي الكتركيي باشد، توليد ميك‌نند.

 در شکل 2ـ3 صدای گوینده، داده اي است كه به سیستم 
رایانه وارد می‌شود. سپس رایانه داده‌های دریافتی را پردازش می‌کند و به صورت اطلاعات مناسب خارج می‌کند. 
در این مثال دریافت داده‌ها به وسیلۀ میکروفون كه واحد ورودی است و خروج اطلاعات به وسیلۀ بلندگو كه 

واحد خروجی است، انجام می‌شود.
برخی اصطلاحات پایه عبارت اند از:

)Data(  داده ■
مواد اولیه مورد نیاز که پیش از انجام عملیات و به عنوان ورودی به سیستم ارسال می‌شود، داده نامیده می شود. 

داده می‌تواند از نوع متن، صدا، تصویر و... باشد.
)process( پردازش ■

به مجموعه‌ای از عملیات که برای تبدیل ورودی به خروجی انجام می‌شود، پردازش می‌گوییم.

کمیت ها و مفاهیم

 2-2 مبانی رایانه

2-2-1 تعریف رایانه

برای یادگیری هر علمی، باید اصطلاحات اولیه آن را فراگرفت. در زبان انگلیسی واژه »Computer« به  دستگاه 
خودکاری گفته می‌شود که محاسبات ریاضی را انجام می‌دهد. 

ایران )سال 1341 تقریباً  الکترونیکی« گفته می شد. بعد از ورود این دستگاه به  در فارسی به رایانه »مغز 
10 سال بعد از کشورهای صنعتی( نام کامپیوتر به کار ‌رفت. واژه »رایانه« در دو دهه اخیر رایج شده و به جای 
واژه »کامپیوتر« استفاده می‌شود. این واژه، پارسی است و از فعل پارسی »رایاندن« به معنی »سامان دادن و 

مرتب کردن« آمده است. معنی واژگانی رایانه نیز »ابزار دسته‌بندی و ساماندهی« می‌باشد.

  شکل 2-2: یک رایانه رومیزی

  شکل 2-3: ورودی، پردازش و خروجی در یک سیستم صوتی
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کمیت ها و مفاهیم

)Information( اطلاعات ■
خروجی تولید شده دراثر پردازش را اطلاعات می‌ناميم. اطلاعات مي‌تواند از نوع صدا، تصویر، عدد، حروف الفبا، 

علامت یا ترکیبی از آنها باشد.
)System( سیستم ■

به مجموعه‌ اجزای هدفمندي كه براي رسيدن به كي هدف مشترك و با هماهنگيِ هم كار میك‌نند، سامانه یا 
سیستم گفته می‌شود. گاهي خروجي كي سيستم می‌تواند به عنوان ورودي سيستم ديگر مورد استفاده قرار بگيرد.

با توجه به قابلیت‌های مختلف رایانه، این وسیله در حوزه‌های مختلف خدمات، صنعت و کشاورزی کاربرد دارد. 
عکس‌های زیر را با دقت نگاه کنید و کاربرد رایانه را در هر عکس بیان کنید.

در مثال های زیر، ورودی، خروجی و پردازش را تعیین کنید.
1- کارخانه تولید ورق‌ها و صفحه‌های فلزی از سنگ آهن 

2- کارخانه ساخت و تولید خودرو
3- کارخانه تولید کاغذ از چوب درختان

4- سیستم تهیه کارنامه هنرجویی

2-2-2 کاربردهای رایانه

  شکل 2-4: ارتباط اجزاء دریک سیستم

فعاليت 
کلاسی
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کمیت ها و مفاهیم

رايانه کاربردهای فراوانی برای حفظ و نگهداري محیط زیست دارد. 
اولین کاربرد رایانه و اینترنت، کاهش رفت و آمد و سفرهای غیرضروری است که می‌تواند باعت کاهش مصرف 

سوخت انرژی و در نتيجه کاهش آلودگی محیط زیست شود. 
کاربرد دیگر رایانه،  ارسال نامه يا صدور قبض به صورت‌ الكترونكيي است که سبب كاهش استفاده از كاغذ برای 

چاپ می‌شود. 

در محیط‌های اداری و سازمان ها، استفاده از سيستم‌های نامه نگاری بدون كاغذ )Paperless(  به عنوان روشي نوين، 
به جريان كار سرعت مي‌بخشد و می توان یک نامه را حتی از یک شهر به شهر دیگر به سرعت ارسال کرد و علاوه 

بر کاهش هزینه‌ها و افزایش سرعت از آلوده شدن محیط زیست نیز جلوگیری کرد. 
سیستم‌های اطلاعاتی از جمله سیستم اطلاعات جغرافیایی)GIS: Geographic Information System( مي تواند 
با کنار هم قرار دادن داده‌ها وتولید اطلاعات و نقشه‌ها، برای مدیریت تصمیم‌ها یا کارهای اجرایی به ما کمک کند.

 سیستم های روشنایی و گرمایشی- سرمایشی بسیاری از کارخانجات و ادارات برای ساعت های طولانی روشن 
هستند، در حالي كه در آن زمان کارمفیدی انجام نمی شود و  این موضوع باعث می‌شود مقدارزیادی انرژی هدر رود. 
اما سیستم‌های هوشمند سعی می‌کنند با مدیریت بهتراین وسایل، آنها را در مناسب ترین حالت مصرف قرار دهند 

و در مصرف انرژی صرفه جویی کنند.

 2-2-3 رایانه و محیط زیست 

امروزه تقریباً در هر شغلی از رایانه استفاده می‌شود. حتماًً تا کنون به یک درمانگاه و یا بانک مراجعه کرده اید. 
در آن مکان‌ها از رایانه چه استفاده ای می شود؟

با كاهش مصرف كاغذ چگونه به طبيعت كمك می‌شود؟

سيستم‌هاي اطلاعاتي چگونه در پيش بيني حوادث و حفظ محيط زيست به ما كمك میك‌نند؟

كنجكاوي

كنجكاوي

كنجكاوي

حرکت به سمت صنعتی شدن باید هوشمندانه باشد. استفاده بی رویه و بدون هدف از رایانه، ممکن است به 
محیط زیست آسیب برساند.

یادداشت

فیلم"دولت الکترونیک"  را ببینید و در یادداشت زیردر مورد تأثیر رایانه در محیط زیست و مصرف منابع 
انرژی بنویسید.

فیلم

یادداشت
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پسماندهای ناشی از قطعات رایانه‌ای و دستگاه های الکترونیکی چه خطراتی برای محیط زیست 
دارند؟ 

کمیت ها و مفاهیم

پژوهش

  شکل 2-5: امروزه پسماندهای الکترونیکی به عنوان یک تهدید کننده محیط زیست شناخته می شوند.
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کمیت ها و مفاهیم

2-2-4  انواع رایانه‌ها

)Super computer( ابر رایانه ■
ابررایانه‌ها از نوع تجهیزات استراتژیک)راهبردی( در جهان هستند که امكانات، حافظه و قدرت پردازش فوق‌العاده 
زيادي دارند و در امور فضايي، دفاعي، هواشناسی و پروژه‌هاي بسيار بزرگ علمي و تحقيقاتي استفاده مي‌شوند. 
اولین ابر رایانه ایران در سال 1380 به وسیلۀ محققان مرکز تحقیقات پردازش‌های فوق سریع دانشگاه صنعتی 

امیرکبیر به بهره برداری رسید.

اندازه،  ترتیب،  به  که  می‌شوند؛  تقسيم  دسته  چهار  به  رایانه‌ها  سرعت،  و  بزرگي  پردازش،  قدرت  لحاظ  از 
سرعت، قيمت و تعداد پردازنده ها و تعداد کاربرانی كه می‌توانند هم زمان از رایانه استفاده كنند كاهش میي‌ابد.

شکل 2-7: آخرین ابررایانه ساخت ایران که جزء 500 ابررایانه شکل 2-6: یک ابررایانه سریع
برتر دنیا قرار گرفته است.

شکل 2-9: رایانه بزرگ قدیمی شکل 2-8: رایانه بزرگ جدید

)Mainframe Computer( رایانه بزرگ ■
در مراكز تجاري بزرگ، دانشگاه‌ها و برخي مراكز دولتي كه حجم محاسباتي بسيار زيادی دارند، استفاده می‌شوند. 

این رایانه ها مانند ابررایانه‌ها مي‌توانند به رایانه‌هاي ديگر سرويس دهند.
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)Minicomputer( رایانه كوچك ■
در مراكز تجاري، دانشگاهي و برخي مراكز دولتي كه حجم محاسباتي متوسط دارند استفاده می‌شوند. نام 

جدید این دسته از رایانه‌ها، رایانه‌های میانه)Midrange( است.

شکل 2-12: رایانه کیفیشکل 2-11: رایانه رومیزی

شکل 2-10: رایانه کوچک

 )Microcomputer( ريز رایانه ■
رایانه هایی كه فقط كي يا دو پردازنده دارند و به دو صورت قابل حمل )Portable( و غیرقابل حمل هستند.

■ انواع ريز رایانه  
ريز رایانه‌ها از لحاظ ظاهر، اندازه و قدرت پردازشي به چند دسته تقسيم می‌شوند. بعضی از انواع آن را در ادامه بررسی 

می کنیم:

)Desktop( رایانه‌هاي روميزي ■
  PC: Personal براي كار در كي محل ثابت و بر روي ميز طراحي شده و از برق شهري استفاده میك‌نند. به آنها

Computer  هم گفته مي‌شود. 

)Laptop( رایانه‌هاي يكفي يا روپايي ■
از لحاظ امكانات و نوع كار مثل رایانه‌های روميزي هستند؛ ولي با باطري هم كار میك‌نند.این رایانه ها قابل حمل بوده 
و همین ویژگی، آنها را خاص کرده است. رایانه‌های کیفی به طور کلی دارای همان اجزایی هستند که در یک رایانه 
رومیزی وجود دارد ولی با این تفاوت که تا جای ممکن از وزن و اندازه آنها کاسته شده‌است. رایانه‌های کیفی دارای 
یک صفحه کلید سرخود هستند و به جای ماوس از یک صفحه لمسی استفاده می کنند اما می‌توان صفحه‌کلید و 

ماوس جداگانه نیز به آنها وصل کرد.

کمیت ها و مفاهیم
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شکل 2-13: تلفن هوشمند

شکل 2-14:تبلت

)Smartphone( تلفن‌های هوشمند ■
با استفاده از گوشی‌های هوشمند علاوه بر برقراری تماس تلفنی امکان دسترسی به اینترنت، سازماندهی اطلاعات 
تماس، ارسال نامه‌های الکترونیکی و پیام‌های متنی، بازی، و گرفتن عکس نیز وجود دارد. این گوشی‌ها معمولاً 

دارای یک صفحه کلید و یک صفحه نمایش بزرگ هستند.

)Tablet PC( تبلت یا لوح‌رایانه ■
لوح رایانه ترکیبی از یک لپ تاپ و یک تلفن همراه است. تبلت از یک تلفن همراه بزرگ تر است و به جای صفحه 

کلید از یک صفحه نمایش لمسی بهره می گیرد.  

چند نمونه از كاربردهاي ابر رايانه را نام ببريد. كنجكاوي

فعاليت  برای هریک از کارهای زیر چه نوع رایانه‌ای را پیشنهاد می‌کنید.
کلاسی

نوع رایانه پیشنهادیعملیات

هواشناسی

کارهای فضایی

تایپ  نامه

چاپ قبض آب و برق

کمیت ها و مفاهیم
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کمیت ها و مفاهیم

سخت‌افزار به مجموعه‌ای از اجزای فیزیکی شامل قطعات الکترونیکی و الکترومکانیکی )به وسایلی مانند موتور الکتریکی، 
تجهیزات الکترومکانیکی می گویند مانند فن خنک کننده و...( گفته می‌شود که یک رایانه را می‌سازند.

شاید تاكنون صداي خود را ضبط كرده  باشید؛ براي ضبط صدا از چه سخت‌افزاري استفاده مي‌ شود؟
صدای گوینده توسط میکروفون دریافت شده و به سیستم رایانه وارد می‌شود.

فرض كنيد می‌خواهيد عكس خود را براي شركت در كي مسابقه اينترنتي ارسال كنيد. براي ورود عكس به سيستم رايانه، 
از چه سخت‌افزاري استفاده ميك‌نيد؟

اسکنر هم مانند میکروفون عمل دریافت را انجام می‌دهد ولی به جای صدا، تصویر را دریافت و به رایانه وارد می‌کند. 
مكيروفون و اسكنر واحد ورودي محسوب  می‌شوند. 

 سخت‌افزار رایانه شامل چهار واحد اصلی است:
 1   ورودی 
 2   خروجی

 3  پردازش مرکزی
حافظه   4 

2-3  سخت‌افزار 

2-3-1 واحد ورودی

به هریک از لوازم رایانه که قابل دیدن و لمس کردن است................................................... گفته می شود. یادداشت

1- آیا صفحه کلید یک دستگاه ورودی است؟
2- صفحه کلید چه داده ای را دریافت می‌کند؟

كنجكاوي

رایانه برای دریافت داده‌ها از.................................... استفاده می‌کند. واحد ورودی، داده‌ها را دریافت و به رایانه وارد 
می‌کند. داده‌ها می‌توانند از نوع صدا،.....................................، حروف،.................................. و غيره باشند.

یادداشت

1- ماوس چه داده ای را دریافت می‌کند؟
2- چه دستگاه‌های ورودی دیگری می‌شناسید؟

كنجكاوي

2-3-2 واحد خروجی

قبض‌هاي برق و آب منازل شما چگونه چاپ می‌شوند؟ با چه سخت‌افزاري اين قبض از رايانه به روي كاغذ منتقل 
مي‌شود؟
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کمیت ها و مفاهیم

به شکل 2ـ15 توجه کنید. در این شکل، چاپگر در حال چاپ خروجی بر روی کاغذ است. چاپگر، تصویری را 
که از رایانه به آن ارسال شده است چاپ می‌کند.

رایانه برای نمایش اطلاعات خود، از واحد........................................... استفاده می‌کند. یادداشت

با توجه به شكل2-15چه دستگاه‌ خروجی ای ديده می‌شود؟
چه دستگاه‌هاي خروجي دیگری می‌شناسید؟

خروجی صفحه نمایش و خروجی چاپگر چه تفاوتی با هم دارند؟

كنجكاوي

كنجكاوي

برای انجام هر یک ازعملیات زیر از کدام سخت‌افزار ورودي يا خروجي کمک می‌گیرید.

سخت‌افزارعملیات

یک فیلم ببینید.

صدای دوست خود را ضبط کنید.

یک نقاشی بکشید.
یک موزیک را به وسیلۀ رایانه پخش کنید.

قبض تلفن همراه را چاپ کنید.
یک نامه برای دوست خود تایپ کنید.

عکس خود را برای شرکت در یک مسابقه ارسال کنید.

شکل 2-15:چاپ خروجی رایانه بر روی کاغذ

فعاليت 
کلاسی
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ما انسان‌ها تقریباً همیشه در ذهن خود در حال پردازش هستیم. این عمل پردازش در واقع به وسیلۀ مغز انجام 
می‌شود. رایانه هم بخشی دارد که مانند مغز ما عمل پردازش مرکزی در آن انجام می‌شود. مغز رایانه روی داده‌های 
ورودی پردازش انجام می‌دهد و آنها را به واحد خروجی ارسال کرده و واحد خروجی، آن را نمایش می‌دهد. این مغز 

رایانه واحدپردازشگر مرکزی)CPU( نام دارد.

2-3-3 واحد پردازش

سرعت رایانه بر اساس قدرت CPU سنجیده می‌شود. سرعت CPU رایانه‌ای که با آن کار می‌کنید، 
چقدر است؟

كنجكاوي

بخش‌های اصلی واحد پردازش مرکزی عبارت اند از: 
• واحد محاسبه و منطق ) ALU(: وظیفه تجزیه و تحلیل و اجرای دستورات را در CPU برعهده دارد و 

عملیات ریاضی مانند جمع، تفریق و عملیات منطقی مثل اعمال مقایسه‌ای را انجام می‌دهد. 
• واحد کنترل: برعملکرد واحدهای رایانه نظارت می‌کند و عمل هماهنگی و هدایت واحدهای رایانه و کنترل 

جریان انتقال داده‌ها بین تمامی واحدهای رایانه را برعهده دارد.
• ثبات یا رجیستر: حافظه موقتی که داده‌های درحال پردازش CPU در آن قرار می‌گیرد. واحد محاسبه و 

منطق و کنترل با آن در ارتباط هستند.

از یک کیلو سيب‌ و شکر، مرباي سيب تهيه كرده‌ايم، ورودي، خروجي و پردازش را مشخص كنيد.

شکل 2-16:بخش های اصلی واحد پردازش مرکزی

کمیت ها و مفاهیم

فعاليت 
کلاسی
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2-3-4 حافظه 

به  كه  نكته‌اي  اولين  كنيد.  نگاه  تصوير  اين  به 
ذهن شما می‌رسد چيست؟ 

جرياني كه اتفاق می‌افتد مربوط به مرور حافظه 
است. در حافظۀ ما اين تصوير به نام حافظ نقش 
بسته است. در واقع تصویر آرامگاه، به وسیلۀ چشم 
اين  مغزشما  می‌شود.  ارسال  مغز  به  و  دریافت 
برای  و  میك‌ند  پردازش  را  داده  دريافت  جريان 
بيان واژۀ آرامگاه حافظ شيرين سخن از حافظه‌ 

کمک می‌گیرد و آن را بیان می‌کند.
شکل 2-17:داده      ورودی از چشم دریافت می شود. بعد از پردازش 

انجام شده توسط مغز، خروجی چه خواهد بود؟

شکل 2-18:انواع حافظه 

رایانه هم مانند انسان حافظه دارد. شکل زیر چند نوع حافظه را نشان مي‌دهد. همان طور که ما به حافظه اكتفا 
نميك‌نيم و اطلاعات ضروري مثل شماره تلفن، آدرس و موارد مشابه را با کمک ابزارهای گوناگون مانند کاغذ، 
نوار ضبط صوت و... به صورت دائمی نگهداری می کنیم،  رایانه هم می‌تواند براي ثبت و نگهداري اطلاعات از 

انواع گوناگون حافظه استفاده کند.

کمیت ها و مفاهیم
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جدول زیر واحدهای بزرگ تر از بایت را نشان می دهد.

پیشوند به نمادواحد
بایت به توان معادللاتین

اندازه به بایت2

KBKilo1024 B2101024کیلو بایت

MBMega1024 KB2201024 × 1024مگا بایت

GBGiga1024 MB2301024 × 1024 × 1024گیگا بایت

TBTerra1024 GB2401024 × 1024 × 1024 × 1024ترا بایت

اگر هربایت متشکل از 10 بیت باشد، چند حالت قابل نمایش است؟ كنجكاوي

حافظه در رایانه

به محل ذخیره‌سازی اطلاعات در رایانه حافظه می‌گویند که یکی از بخش‌های مهم در رایانه است. رایانه را 
بدون حافظه نمی‌توان مورد استفاده قرار داد. حافظه‌ها ظرفيتي دارند كه تعیین کنندۀ مقدار داده‌ای است که 
می توانند نگهداری يا ذخیره کنند. حافظه‌های الکترونیکی از سلول‌هایی تشکیل شده است که محتوای آنها صفر 
یا یک است. اصطلاحاً به هر سلول حافظه بیت می‌گویند؛ بنابراین بیت کوچک‌ترین واحد حافظه است. برای 
ذخیره کردن حروف و اعداد از واحد بزرگ تری به نام بایت استفاده می‌کنیم که هر بایت از 8 بیت مجاور هم 

به دست  می‌آید. هر بایت می تواند 256 حالت مختلف را بپذیرد.
مثلًا حرف A که در حافظه رایانه ذخیره می‌شود از 8 بیت كنار هم و به صورت زیر خواهد بود:

 بایت برای واحد حافظه ظرفیت کوچکی است؛ بنابراین از توان های 2 برای واحدهای بزرگ تر استفاده می‌کنند مانند
                        کیلو بایت که 1024 برابر بایت است. عدد 1024 از 2 به توان 10 حاصل شده است )1024 =210( یعنی

 
1KB = 1024 B

شاید تا به حال شنیده باشید که ظرفیت حافظه اصلی كي لپ تاپ 4 گیگا بایت و ظرفیت دیسک سخت آن برابر 
یک ترابایت است. امروزه با رشد تکنولوژی و افزایش اطلاعات روي حافظه‌هاي رايانه، ظرفیت‌های بالاتري مورد نیاز 

است.

0 1 0 0 0 0 0 1

کمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیم
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برای تبدیل هر واحد به واحد بزرگ تر مجاور، آن عدد را بر 1024 یا 210 تقسیم می‌کنیم و برای تبدیل هر 
واحد به واحد کوچک تر مجاور، آن عدد را در 1024 یا 210  ضرب می‌کنیم.

یادداشت

واحدهای بزرگ تر از گیگابایت در کجا و چه نوع حافظه هایی مورد استفاده قرار می‌گیرند؟

واحدهای WORD و DWORD و QWORD را بررسی کنید.

پژوهش

پژوهش

مثال( 4 ترا بایت معادل چند کیلو بایت است؟
حل: چون کیلوبایت سه واحد کوچک تر از ترا بایت است؛ بنابراین عدد 4 را سه بار در 1024) یا 230 ( ضرب می‌کنیم:
4×1024×1024×1024= 22 × 230= 232 KB

 به طور کلی دو نوع حافظه داریم:
• حافظه اصلی که به آن حافظه اولیه یا حافظه درونی نیز می‌گویند. این حافظه با پردازنده در ارتباط است.

• حافظه جانبی که به آن حافظه ثانویه یا حافظه کمکی هم می‌گویند. از این حافظه برای ذخیره سازی دائمی 
اطلاعات استفاده می‌شود.

■  حافظه اصلی:حافظه‌ای است که در صورت عدم وجود آن به هیچ عنوان نمی‌توان از رایانه استفاده کرد؛ یعنی 
اگر رایانه حافظه اصلی نداشته باشد شما هیچ تصویری را بعد از روشن کردن بر روی صفحه نمایش نخواهید 
دید. پس با این توضیحات اصطلاح اصلی بودن حافظه کاملًا مشخص می شود. ذخیره سازی اطلاعات در حافظه 

می‌تواند به صورت موقت)نامانا( و یا دائمی)مانا( باشد.

- 32 گیگا بایت معادل چند کیلو بیت است؟
- 512 مگا بایت چند ترا بایت است؟

- 216 ترا بایت چند زتا بایت است؟)هر زتا بایت معادل 270  بایت است.(

در چه دستگاه‌های دیگری هم حافظه اصلی وجود دارد؟ ) یعنی بدون حافظه اصلی غیر قابل استفاده 
هستند.(

پژوهش

کمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیم

فعاليت 
کلاسی
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• حافظه ROM )رام( یا حافظه دائم از سرکلمات Read Only Memory به معنی حافظه فقط خواندنی گرفته 
شده است. اطلاعات داخل این حافظه به وسیلۀ کارخانه سازنده مادربرد یا برد اصلی نوشته می‌شود و برنامه های 
داخل آن به محض روشن شدن رایانه اجرا می‌شوند.پردازنده قادر به تغییر اطلاعات این نوع حافظه نیست؛ بلکه 

می تواند اطلاعات آن را بخواند. هنگام خاموش شدن رایانه نیز اطلاعات این نوع حافظه از بین نمی  رود.
در این حافظه‌ها تنظیمات ساختاری سخت‌افزار رایانه و همچنین چگونگي آزمایش و راه‌اندازی قسمت‌های گوناگون 

رایانه در این نوع حافظه قرار داده می‌شود.

■  حافظه جانبی:همان طور که قبلًا اشاره شد در انواع مختلف حافظه اصلی جایی برای ذخیره دائمی اطلاعات 
کاربر وجود ندارد؛ بنابراین به حافظه دیگری برای نگهداری اطلاعات کاربر یا ذخیره دائمی اطلاعات و همچنین 
نصب نرم افزارهای دلخواه، نیاز است که به آن حافظه جانبی می‌گویند.حافظه جانبی سرعت کمتری نسبت 
به حافظه اصلی دارد؛ ولی ظرفیت ذخیره سازي آن بیشتر است. دیسک سخت، دیسک‌های نوری و فلش 

نمونه‌هایی از حافظه جانبی هستند.

■ انواع حافظه اصلی 
• حافظه RAM )رَم( یا حافظه موقت که از سرکلمات Random Access Memory به معنی حافظه با دسترسی 
تصادفی گرفته شده است. این حافظه تا زمانی که رایانه روشن است حاوی اطلاعات بوده و به محض خاموش 
شدن رایانه اطلاعات آن از بین می‌رود؛ به همین خاطر به آن حافظه موقت )نامانا(یا فرّار نیز می‌گویند.پس در 
RAM داده‌ها به صورت موقت نگهداری می‌شوند. به طور کلی برنامه‌ها، دستورالعمل‌ها، و داده‌هایی در این حافظه 
قرار می‌گیرند که پردازشگر بخواهد بر روی آنها کاری انجام دهد. رایانه برای اجرای هر برنامه از RAM استفاده 
میکند. پردازنده می تواند هم در این حافظه بنویسد و هم از آن بخواند به همین دلیل حافظه خواندنیــ نوشتنی یا 

Read- Write Memory)RWM( نیز نامیده می شود.

شکل 2-19:دو نوع حافظه RAM به کار رفته در ریز رایانه ها

ROM شکل 2-20:حافظه

کمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیم
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نام هر حافظه را در محل مناسب بنویسید:

■ حافظه ثبات :
همان طور که در بخش قبل بیان شد ثبات یا رجیستر یکی از واحدها CPU است. ثبات حافظه ای است که 
سرعت آن از حافظه اصلی بیشتر و ظرفیتش کمتر از حافظه اصلی است. حافظه RAMداده‌های موردنیاز برای 
ابتدا وارد ثبات شده، سپس به‌وسيلۀ CPU پردازش  برای پردازش  را نگهداری می‌کند.داده‌ها  عمل پردازش 

می‌شوند.

کمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیم

فعاليت 
کلاسی
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سخت‌افزار به تنهایی نمی‌تواند هیچ کدام از کارهای مذکور را انجام دهد. برای مثال شما برای دیدن یک فیلم 
نیاز به صفحه نمایش و بلندگو دارید؛ اما سخت‌افزارها به تنهایی برای شما فیلمی را نمايش نمی دهند. شما 
برای نمایش فیلم به برنامه ای نیاز دارید تا فیلم را برای شما پخش كند. از این برنامه برای پخش فیلم استفاده 
می‌شود. به این برنامه نرم‌افزار گفته می‌شود. نرم‌افزار مجموعه اي هماهنگ از برنامه‌ها است که کنترل و 
هماهنگی فعالیت‌های سخت‌افزاری رایانه و هدایت و پردازش داده‌ها را برعهده دارد. کاربر از طریق نرم‌افزار با 

رایانه ارتباط برقرار می‌کند. برای انجام هر کاری در رایانه، برنامه یا نرم‌افزار مخصوص به خود را دارد.

اولین برنامه هایی که با روشن شدن رایانه روی سخت‌افزار اجرا می‌شوند تا رایانه را برای اجرای عملیات آماده 
کنند عبارت اند از:

• برنامه عیب یاب)Post(:قسمت‌های اصلی رایانه شامل حافظه و پردازشگر مرکزی را آزمایش می‌کند و اگر 
اشکالی در این قسمت‌ها باشد به وسیلۀ این برنامه اطلاع داده می‌شود.

■ نرم‌افزارهای رایانه را می‌توان به دو دسته بزرگ تقسیم کرد: 
)System Software(نرم افزار سیستمی

)Application Software(نرم افزار کاربردی
نرم‌افزارهای کاربردی آنهایی هستند که برای انجام کارهای خاصی استفاده می شوند به عنوان نمونه فیلم 
پخش می‌کنند، صدای ما را ضبط می‌کنند و یا ما با آنها تايپ کرده یا نقاشي میك‌شيم؛ اما برای اینکه این 
برنامه‌های کاربردی بتوانند از سیستم استفاده کنند باید برنامه‌های دیگر، سخت‌افزارها یا حتی نرم‌افزارهای 
کاربردی دیگر را مدیریت کنند تا سیستم رايانه درست عمل کند. این برنامه‌ها که مدیریت رایانه را برعهده 

دارند و در واقع واسطه‌ای بین کاربر و سخت‌افزار یا ماشین هستند، نرم‌افزارهای سیستمی نام دارند. 
نرم‌افزار‌های سیستمی  به چند گروه تقسیم می‌شوند که عبارت اند از:

)Startup Program(برنامه‌های راه‌انداز
)Operating System(سیستم‌عامل‌ها

)Compiler(مترجم‌ زبان‌های برنامه‌نویسی
)Utilities(برنامه‌های کمکی

2-4 نرم‌افزار

برای هر یک از کارهای زیر، چه نرم‌افزاری مورد نیاز است؟ كنجكاوي

2-4-1 برنامه‌های راه‌انداز

 محاسبات
ریاضی

تایپ
نامه

 کشیدن
نقاشی

 پخش
موزیک

ضبط
صدا 

کمیت ها و مفاهیم
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و  ورودی  دستگاه‌های  راه‌اندازی  و  خروجی)Bios(:شناسایی  و  ورودی  دستگاه‌های  شناسایی  برنامه   •
خروجی برعهده این برنامه است.

اصلی  به حافظه  برنامه  این  به وسیلۀ  اصلی سیستم‌عامل  )Loader(: بخش‌های  بارگذاری سیستم‌عامل   •
منتقل می‌شود و تا رایانه روشن است در حافظه باقی می‌ماند.

مهم ترین نرم‌افزار‌ سیستمی که بقیه نرم افزارها در رایانه به وسیلۀ آن 
مدیریت می‌شوند، سیستم‌عامل نام دارد. سیستم‌عامل مجموعه‌ای 
از برنامه‌هاست که برای مدیریت و کنترل عملیات رایانه مورد استفاده 
قرار می‌گیرد و به عنوان رابط بین کاربر و سخت‌افزار عمل می‌کند. 
دستورهای کاربر برای اجرا در رایانه به سیستم‌عامل اعلام می‌شوند و 
نتایج حاصل از اجرای دستور‌ها به وسیله سیستم‌عامل به اطلاع کاربر 
توسط شرکت‌های  و  داشته  مختلفی  انواع  می‌رسد. سیستم‌عامل‌ها 
مختلفی تولید می‌شوند.  MS-DOS، Windows، Unix، Linux و 
Macintosh  نمونه‌ای از سیستم‌عامل‌های رایانه‌های شخصی‌ هستند. 
سیستم‌عامل‌ها را می‌توان با توجه به تعداد کاربرانی که هم زمان از 
انجام  کارهایی که می‌تواند هم زمان  تعداد  و  استفاده می کنند  آن 

دهد، به  دسته‌های زیر تقسیم کرد:

) Single tasking ( 1  سیستم‌عامل تک منظوره 
اكثر سیستم‌عامل‌هاي تك منظوره در هر لحظه تنها كي پردازش را انجام می‌دهند؛ مثلًا اگر رايانه در حال چاپ 
.)MS-DOS كي سند باشد، تا زماني كه عمل چاپ تمام نشود نمي تواند هیچ پردازش ديگري انجام دهد )مانند

) Multitasking(2   سیستم‌عامل چندمنظوره 
همه  جديد  سيستم‌عامل‌هاي  دهد.  انجام  را  پردازش  چندين  هم زمان  می‌تواند  چندمنظوره  عامل  سیستم 

.Windows10 ،Windows7 چندمنظوره هستند مانند سیستم‌عامل لينوكس يا
) Single User – Single tasking ( 3  سیستم‌عامل تک کاربره و تک منظوره 

در اين نوع سیستم‌عامل‌ها در هر لحظه فقط كي كاربر مي‌تواند با سيستم كار كند و سیستم در هر لحظه تنها 
كي پردازش انجام می‌دهد.

) Single User-Multitasking ( 4  سیستم‌عامل تک کاربره و چند منظوره 
اين سیستم‌عامل می تواند هم زمان چند پردازش انجام دهد اما در هر لحظه فقط كي كاربر می تواند با سيستم 
.Macintosh، Windows7 ،windows98 كار كند، سیستم‌عامل‌هاي رايانه‌هاي شخصی از این نوع هستند مانند

) Multiuser ( 5   سیستم‌عامل چند کاربره 
.Unix در این سیستم‌عامل، در‌ هر لحظه چندين كاربر می‌توانند با سیستم کار كنند؛ مانند

2-4-2  سیستم   عامل ها

شکل 2-21: سیستم عامل رابط بین 
سخت افزار و برنامه ها

کمیت ها و مفاهیم



40

سیستم ‌عامل تلفن های همراه  اعضای خانواده شما چیست؟ كنجكاوي

نام و نسخه سیستم عامل رایانه‌ای را که با آن کار می‌کنید به دست آورید.

 سیستم‌عامل‌ها دارای دو محیط گرافیکی و متنی )GUI: Graphic user interface( هستند. در محیط متنی 
کاربر با وارد کردن دستورات متنی، می‌تواند کارهای خود را انجام دهد؛ ولی در محیط گرافیکی کاربر، به کمک 

شیء‌های گرافیکی مانند تصاویر و منوها و با استفاده از ماوس می‌تواند به سادگی برنامه‌ها را اجرا كند.

نداشت و  مفهوم خاصی  و  معنا  تلفن همراه  بین گوشی‌های  در  واژه سیستم‌عامل  اخیر  تا همین چند سال 
تلفن های همراه از سیستم‌عامل خاصی استفاده نمی‌کردند. تا اینکه نسل‌های دوم و سوم گوشی‌های تلفن همراه، 
عرضه شد. این گوشی‌ها دارای امکانات سخت‌افزاری بیشتر و دارای پردازشگر مرکزی و حافظه بودند و تقریباً 
به صورت یک رایانه کوچک طراحی می‌شدند؛ بنابراین رقابت نرم‌افزاری در کنار رقابت سخت‌افزاری شروع شد. 
امروزه تبلت‌ها و تلفن‌های همراه نیز دارای سیستم‌عامل هستند. سیستم‌عامل‌های مختلفی برای تلفن‌های همراه 

.Android ،BlackBery3 ، bada2 ، Windows CE، Symbian، iOS1 :طراحی شده‌اند مانند

همان طور كه ما انسان‌ها براي ارتباط با كيديگر نیازمند یک زبان مشترک هستیم، براي ارتباط با رايانه نيز نيازمند یک 
زبان مشترک هستيم. براي اينكه بتوانيم به رايانه دستورات قابل فهم بدهيم تا اجرا كند بايد از زبان ماشين استفاده كنيم 
كه يادگيري آن براي انسان سخت و پيچيده است. به همين دليل زبان هايي قابل فهم براي انسان اختراع شدند كه به زبان 

محاوره اي نزدكي هستند. براي تبديل اين زبان‌ها به زبان ماشين مترجم‌ها به وجود آمدند.
مترجم‌، نرم‌افزار سيستمي است که برنامه نوشته شده با یک زبان خاص برنامه‌نویسی را به زبان قابل فهم برای ماشین 

2-4-3 مترجم ها

1- اين سيستم‌عامل توسط شركتApple و براي استفاده بر رويiphone طراحي شده و هسته اصلي آن ازMac OSX گرفته شده است.
2- سیستم‌عامل اختصاصی شرکت سامسونگ که آن را برای گوشی‌های تلفن‌همراه خود طراحی کرده است.

3- سیستم‌عامل با کاربرد بسیار ساده که برای فعالیت‌های تجاری مناسب است.

آیا هر سیستم عامل چند کاربره، چند منظوره نیز هست؟ كنجكاوي

جدول زیر را تکمیل کنید :

نمونهانواع سیستم‌عامل

سیستم‌عامل چندکاربره

لينوكس

سیستم‌عامل تک کاربره و چند منظوره

کمیت ها و مفاهیم

فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی
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تبدیل می‌کند. زبان‌های برنامه نویسی به سه دسته اصلی تقسیم می‌شوند:
• زبان سطح پایین: این زبان به زبان سخت‌افزار رایانه نزدیک است و فهم آن برای انسان مشکل است. زبان ماشین و 

زبان اسمبلی از زبان‌های سطح پایین هستند.
• زبان سطح میانی: این زبان نسبت به زبان‌های سطح پایین به زبان انسان نزدیک تر است. زبان C از زبان‌های سطح میانی است.

• زبان سطح بالا: این زبان به زبان انسان بسیار نزدیک است. زبان#C از زبان‌های سطح بالا است.
برنامه‌هایی که با زبانی غیر از زبان ماشین نوشته می‌شوند، بایدتوسط برنامه‌های مترجم به زبان ماشین تبدیل شوند تا 

به وسیلۀ رایانه قابل اجرا باشند.

برنامه‌های کمکی برنامه‌هایی هستند که برای مدیریت سیستم به کاربر کمک می‌کنند و استفاده از رایانه را برای کاربر 
ساده‌تر می‌کنند. نرم‌افزارهای امنیتی و مدیریت حافظه نمونه‌هایی از برنامه‌های کمکی هستند.

نام چند زبان سطح بالا غیر از# C را بنویسید؟

چند برنامه کمکی در Windows 10 می‌شناسید؟ به چه منظوری از آنها استفاده کرده‌اید؟

2-4-4  برنامه‌های کمکی

کمیت ها و مفاهیم

فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی
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ب( صحیح و غلط بودن جملات را مشخص کنید:
حافظه ثبات سرعت بیشتری نسبت به حافظه RAM دارد.  8 

حافظه اصلی ROM فرار است و با قطع جریان برق ازبین می‌رود.   9 
10 داده‌ها مواد اولیه برای انجام پردازش هستند. 

حافظه RAM ظرفیت بیشتری نسبت به دیسک سخت دارد.  11

ج(جای خالی را با عبارات مناسب پر کنید:
12 حافظه با دسترسی تصادفی..... نام دارد و برای..... کاربرد دارد.

13 مجموعه عملیاتی که کار تبدیل داده‌ها به اطلاعات مفید را انجام می دهد...... نام دارد.
14 به تجهیزات الکترونیکی قابل رؤیت رایانه...... می‌گویند. 

15 حافظه اصلی RWM یک حافظه...... و..... است.
16 نرم افزارهای...... واسط بین کاربر و سخت‌افزار است.

د( به سؤالات زیر پاسخ دهید:
17  اگر به یک نفر سیب سرخ و خوش رنگی نشان دهیم و بپرسیم این چیست می‌گوید: سیب. 

این فرد واژۀ سیب را از کجا می‌آورد و آن را بیان می‌کند؟

ارزشیابی  پایانی فصل دوم
الف( عبارات ستون سمت راست را به کلمات متناظر در ستون چپ وصل کنید )یک گزینه در سمت 

چپ اضافه است(:

الف( Gui 1(  سیستم عامل مبتنی برگوشی‌های هوشمنداست.

ب ( ویروس یاب 2(  از برنامه‌های کمکی ویندوز برای حفاظت از رایانه است.

ج ( BIos 3(  محیط گرافیکی سیستم عامل که کاربر با ماوس کارمی کند.

د ( دیسک سخت 4( نرم افزار شناسایی دستگاه های ورودی ـ خروجی در زمان راه اندازی رایانه است.

واحد تجزیه تحلیل و اجرای برنامه‌ها در واحد پردازش گر     است.  )6 Android ) ه

و ( Single User Multitask 7( برای ذخیره دایمی داده‌ها در رایانه استفاده می شود.

ALU ) ز

کمیت ها و مفاهیم
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فصل سوم

حل مسئله)الگوریتم و فلوچارت(
زندگی انسان همواره شامل مسئله‌های مختلف است و آدمي به دنبال کشف بهترین و مناسب‌ترین راه‌حل.  
این مسائل دارای سطوح مختلفی است و شاخه‌های مختلف علمی، راه‌حل‌های متنوعي برای انواع مسائل 
بیان کرده‌اند. در این فصل با روش حل مسئله، بارش فکری و چگونگی بیان آن به‌وسیلة الگوریتم و فلوچارت 

آشنا خواهید شد. 
برخی از شایستگی هایی که در این فصل به  دست می آورید :

♦ ترسیم روند نما در حل یک مسئله
♦ ایده پردازی برای یک مسئله به روش بارش فکری

♦ حل مسئله به روش الگوریتمی
♦ شناخت مسئله، ارائه راه حل و بررسی صحت راه حل 
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3-1 كارگاه حل مسئله

3-1-1 قواعد اساسی در بارش فکری

حتماًً تا به حال براي حل كي مسئلۀ‌ خانوادگي در كي جلسه به شور نشسته ايد. معمولاً ريش سفيد فاميل اين 
جلسه را ترتيب می‌دهد و آن را هدايت میك‌ند. امروز می‌خواهيم كيي از شيوه‌هاي برگزاري جلسات هم فكري 

را معرفي كنيم و در كلاس بهك  ار ببنديم. 

طوفان فكري كيي از بهترين روش‌ها براي رسيدن به ايده‌هاي خلاقانه در حل مسائل شخصي و گروهي است. 
اين روش كه بارش مغزی هم ناميده می‌شود یکی از شناخته شده ترین شیوه‌های برگزاری جلسات همفکری 

و مشاوره بوده و کاربرد جهانی دارد. اين تکنیک خلاقیت دارای دو مرحله كلي و مجزا است:
 1    مرحلۀ تولید ایده ها          2    مرحلۀ ارزيابي ايده ها

• قاعدۀ اول: تمركز بر كميت؛  
هر چه ايده‌هاي بيشتري به وسيلۀ اعضاي گروه بيان 
شود، راه حل‌هاي خوب و عملي تري طرح خواهد شد.

• قاعدۀ دوم: انتقاد ممنوع!
و  انتقاد  جاي  به  اعضا  بقيۀ  ايده،  بيان  هنگام  اگر 
سركوب كردن، به توسعه و بهبود آن فكر كنند، افراد 
نگران رد يا تمسخر ايده خود نيستند. در نتيجه ذهن 
افراد، پر و بال می‌گيرد و به همه راه‌هاي ممكن و غير 
ممكن فكر میك‌نند و راه حل‌هاي باور نكردني بسياري 

توليد می‌شوند.
• قاعدۀ سوم: استقبال از ايده‌هاي غير معمول؛

گاهي ايده‌هاي غير عادي و عجيب باعث می‌شود مسئله از زاويه ديگري ديده شود و راه حل‌هاي بهتري به  دست آيند.
• قاعدۀ چهارم: تريكب و بهبود ايده ها؛ مي توان با تريكب دو ايدۀ خوب به ايدۀ بهتر رسيد كه از هر دو ايدۀ 

قبلي كامل تر باشد.

با توجه به شکل مقابل، مفهوم هم افزايي را بنويسيد. كنجكاوي

پیشنهاد حل مسئله به شيوۀ بارش فكري به اين دليل است كه ايده‌هاي توليد شده در ذهن یک فرد عادی در 
گروه، دو برابر ايده‌هاي توليد شده در حالت انفرادی است. بنابراين اگر قواعد و مقررات مشخصی برای جلسات 
بارش مغزی در نظر گرفته و رعایت شود، این روش بسیار کارآمدتر خواهد شد. رعايت اين قوانين منجر به هم 

افزايي و نهايتاً باعث بروز خلاقيت در اعضاي گروه می‌شود.

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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تقسيم شويد. در هر گروه  نفره  تا 8  به گروه‌هاي 5     1 
نقش‌هاي مدير، دبير، زمان گير و پالايشك ننده ايده‌ها وجود 
گروه،  اعضاي  فردي  ويژگي‌هاي  به  توجه  با  بايد  كه  دارد 

مناسب ترين افراد براي اين نقش‌ها تعيين شود.
وظايف هر كي از اين نقش‌ها عبارت اند از:

3-1-2 كارگاه بارش فكري

3-1-3 مراحل حل مسئله به روش بارش فكري

گروهي از دانشمندان توانستند با تلاش و پشتكار مستمر 
خود، كي ماشين زمان بسازند. آنچه آنها را مصمم ساخته 
بود تا اين پروژه را به سرانجام برسانند حل مسئله بحران 
آب بود تا با سفر به گذشته، از اين واقعه پيشگيري کنند.

سفر با تجهيزات پيشرفته آغاز شده است و هدف ورود 
به زماني است كه آب در آن به فراواني يافت می‌شد. 
با رسيدن به مقصد، اقدامات لازم با هدف تغيير آينده 
اجرایی خواهد شد. شما بايد از زمان حال ايده برتر را 
براي مأموران اين سفر بفرستيد تا به محض رسيدن، 

آن را اجرایی کنند.

مسئله

............

............

............

............

............

............

با توجه به هر تصویر، هر قاعده را در محل مناسب بنویسید. 
قواعد اساسی بارش فکری 

فعاليت 
کلاسی

وظایف مدیر

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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 وظايف دبير
• نوشتن ايده ها

• خلاصه سازي ايده ها )درصورت لزوم(

وظایف زمان گیر    
وظايف پالايش كننده ايده ها

• دسته بندي ايده ها

ویژگی لازم برای قبول مسئولیتنقش

مدیر

.............

.............

.............

.............

............

............ ............

باهمفکری هم کلاس خود برای هر نقش دو تا سه ویژگی بنویسید و جدول زیر را تکمیل کنید:

1 1 : 0 0

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

زمان گیر
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 2  براي گروه خود اسم انتخاب كنيد و نام گروه و افراد حاضر در گروه را در جدول زير بنويسيد:

 3 تشريح مسئله
مسئله روي تخته نوشته شود و مدير هر گروه، موضوع را براي اعضا شرح دهد.

 4 توضيح روش كار
قواعد بارش فكري و مراحل اجراي كار با زمان بندي به وسيلۀ مدير يادآوري شود.

 5 جمع آوري ايده ها
 اعضاي گروه به صورت گردشي و مطابق نوبتي كه به وسيلۀ مدير تعيين می‌شود ايده و نظر خود را مطرح 

میك‌نند. در هر نوبت فقط كي ايده مطرح می‌شود. زمان گير زمان شروع را يادداشت کند.
 6 ثبت ايده ها

دبير جلسه هم زمان با بيان ايده ها، آنها را ثبت كند. بهتر است ايده‌ها جايي نوشته شود كه در ديد همه اعضا باشد. 
زماني كه طرح ايده پايان پذيرفت، مدير واژۀ "بعدي" را می‌گويد تا نوبت به نفر بعد منتقل شود.

 7 پالايش ايده ها
ايده‌هاي تكراري به وسیلۀ پالايش كننده حذف شود و بقيۀ ايده‌ها خلاصه و ويرايش شود.

 8 بررسي مجدد
بعد از حذف ايده‌هاي تكراري، ايده‌ها با دستورالعمل زير بررسي مجدد شود.

• در صورتي كه ايده‌هاي جديدي به ذهن افراد گروه می‌رسد آنها را در زير ايده‌هاي قبلي يادداشت كنيد. 
• در هر گروه، براي هر ايده به شش سؤال پاسخ دهند:

نام گروه

نام افراد حاضر در گروه

نام مدير

نام دبير

نام زمان گير

نام پالايش كننده

- موضوع ايده:.......................
- چه چيز؟.............................
- چرا؟......................................
- كجا؟.....................................
- چگونه؟................................
- چه زمان؟...........................
- چه كسي؟..........................

9   ايده‌هاي پالايش شدۀ همه گروه‌ها كي جا نوشته شود تا ايده‌هاي تكراري كلاس حذف شوند.

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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3-2 حل مسئله

3-2-1 مسئله

همۀ ما در روز با مسائل ريز و درشتي روبه  رو هستيم كه در خانواده و اجتماع گريبان گير ماست و دائم به حل آنها فكر 
میك‌نيم. حتماًً شما هم تاكنون مسايل زيادي را حل كرده ايد. با اينكه بيشتر مردم از روش كيساني براي حل مسئله 
استفاده میك‌نند اما آنچه اهميت دارد روش‌هاي مختلف، براي حل مسائل مختلف است. تعداد كمي از افراد جامعه 

براي حل مسئله از روش‌هاي خاص و متمايزي كمك می‌گيرند.آيا شما هم خاص هستيد؟
براي حل به روش خاص، بايد خاص انديشيد و براي خاص انديشيدن، بايد خلاقيت1  و توانايي نوآوري داشت. تفاوت 
روش‌های حل مسئله در افراد‌، باعث تنوع کیفیت زندگی آنها می‌شود؛ بنابراين اگر بياموزيم كه مسائل را با روش‌هاي 
متنوعي حل كنيم مهارت حل مسئله در ما تقويت می‌شود. اين مهارت مانند هر مهارت دیگری قابل يادگيري و 

نيازمند آموزش است. 

به مشکل یا مورد مشکوکی که نیاز به راه حل )Solution( دارد، مسئله )Problem( گفته می‌شود. آنچه که 
همراه با تعریف مسئله مطرح می‌شود نیاز آن به راه حل است. بنابراین همچنان که ابتدای حیات بشری، مسائل 

مختلف به وجود آمد، نیاز به راه حل نیز احساس شد و برای ایجاد آن تلاش هایی صورت گرفت.

 1  چه می‌خواهیم؟ تعداد مربع ها
 2  چه داریم؟ شکل اولیه

 3  چه مورد ناشناخته ای داريم؟ نداريم
 4  چه نيازمندي‌هاي اطلاعاتي بايد بگيريم؟ نيازي نداريم

5   اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به  دست بیاوریم چه هستند؟ مربع دارای 
ضلع‌های مساوی است

بررسی اطلاعات و ترکیب آنها: اگر به تعداد مساوی در جهت طول و عرض، مربع کنار هم بگذاریم شکل 
به  دست آمده، خود یک مربع خواهد بود.

طرح ایده:
							      ابتدا مربع‌های کوچک را می‌شماریم.
		 سپس هر چهار مربع کنار هم )2×2(را که تشکیل یک مربع می‌دهد، می‌شماریم.
				   در مرحله بعدی هر 9 مربع کنار هم )3×3( را شمارش می‌کنیم.

1ـ خلاقیت یعنی توانايي حل مسایلی که فرد قبلًا حل آنها را نیاموخته است.

در شكل زیر چند مربع داريم؟ مسئله1

 

	 گام اول:        شناخت مسئله

	   گام دوم:         طرح نقشه            

فرض كنيد می‌خواهيم براي كي مسئله راه حل ارائه دهيم و اين راه حل را به نام خودمان ثبت كنيم. چگونه 
می‌توانيم اين كار را انجام دهيم؟

كنجكاوي

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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			  آنگاه مربع حاصل که یک مربع )4×4( است را در نظر می‌گیریم.
تعداد به  دست آمده در هر مرحله را جمع می کنیم.

مسئله2

	 گام سوم:        اجرا

	 گام چهارم:     بازبینی و ارزیابی

	 گام اول:          شناخت مسئله

مربع‌های کوچک: 16
مربع‌های2×2:9

مربع‌های 3×3: 4
مربع‌های 4×4: 1

جمع: 30

دو پاره خط از شکل مقابل حذف کنید تا فقط 2 مربع باقی بماند

  1  چه می‌خواهیم؟................................................................................

 2   چه داریم؟..........................................................................................
 3  چه مورد ناشناخته ای داريم؟.........................................................
 4  چه نيازمندي‌هاي اطلاعاتي بايد بگيريم؟....................................

      5                                اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به دست بیاوریم چه هستند؟ یک مربع می‌تواند در مربع بزرگ تر باشد )تشابه با مسئله قبل(.

پس از اجرای راه حل باید روند انجام شده را مجدد بررسی و ارزیابی کرد. در این گام درستی یا نادرستی راه  حل 
و ایرادهای احتمالًی شناسايي می‌شود.

 1   آیا جواب به  دست آمده درست است؟...........................................................................
 2   آیا اجرا درست انجام شده است؟.................................................................................
3   آیا ایرادی در آن مشاهده می شود؟............................................................................

4  .چه بهبودی در راه حل می توان ارائه کرد؟............................................................................

 1  آیا این راه حل به صورت دیگری قابل اجراست؟ 
 2  شما چه راه حل ديگري براي شمارش پيشنهاد میك‌نيد؟

كي مسئله طرح كنيد كه داراي تعدد راه حل باشد.

كنجكاوي

كنجكاوي

گاهي كي مسئله می‌تواند به شكل‌هاي مختلف حل شود و همۀ راه  حل‌ها درست باشند.در اين صورت بايد 
بهترين راه  حل براي آن مسئله انتخاب شود.

یادداشت

این مسئله مشابه مسئله قبل است؛ بنابراين استفاده از مسائل حل شده کمک مؤثری برای طراحی راه حل می‌کنند.

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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	 گام دوم:          طرح نقشه

	 گام سوم:        اجرا  

	 گام چهارم:     بازبینی و ارزیابی

	  گام اول:         شناخت مسئله

 	     گام دوم:         طرح نقشه

طرح ایده:
 1    دو پاره خط درونی را حذف ‌کنیم.

 2  دو پاره خط دروني مجاور هم را حذف كنيم.
..... 3 

 1    آیا جواب به  دست آمده درست است؟..................................................................
2   آیا اجرا درست انجام شده است؟........................................................................
3   آیا ایرادی در آن مشاهده می‌شود؟...................................................................
4   چه بهبودی در راه حل می‌توان ارائه کرد؟......................................................

 1    چه می‌خواهیم؟......................................................................................................
2   چه داریم؟................................................................................................................
3   چه مورد ناشناخته ای داريم؟.............................................................................

 4   چه نيازمندي‌هاي اطلاعاتي بايد بگيريم؟........................................................
 5   اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به دست بیاوریم چه هستند؟ هر حلقه قابل برش است. به هر حلقه برش 

داده شده می‌توان فقط یک پاره زنجیر دیگر متصل کرد

بررسی اطلاعات و ترکیب آنها: حلقه‌های یک پاره زنجیر را می‌توان به طور کامل از هم جدا کرد................
طرح ایده:

..................................................................................................................................    1 
.................................................................................................................................   2 

چه ايده‌هاي ديگري به ذهن شما می‌رسد؟........................................................... كنجكاوي

مطابق ايده هايي كه ارائه شده، شكل‌هاي ديگر را رسم كنيد.

اگر 5 تکه زنجیر داشته باشیم که هر کدام دارای 3 حلقه باشد و بخواهیم مسئله3
با کمترین هزینه، یک رشته زنجیر کامل بسازیم، چگونه باید عمل کنیم؟ 
برای آنکه هزینه به  دست آید به برش حلقه عدد 0/5 و به بستن آن عدد 
1 را تخصیص دهید. هر چه جمع هزینه کمتر باشد نتیجه کار بهتر است.

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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چگونه توانایی بیشتری در ایجاد و انتخاب راه حل پیدا کنیم؟
.....................................................................................................................................................................................

كنجكاوي

	 گام سوم:        اجرا
.........................................................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................................................

الگوریتم1، روشی گام به گام برای حل مسئله است. در اين بخش، با شيوۀ گام به گام تلاش میك‌نيم الگوريتم 
مناسبی را طراحي كنيم.

رسيدن خرگوش به هويج 
خرگوشی می‌خواهد خود را به محل هویج‌ها برساند. می‌خواهیم روش انجام این کار را با استفاده از 
الگوريتم به خرگوش بگوییم. خرگوش هیچ ایده ای در مورد چگونگی حل مسئله خود ندارد؛ اما هدف 
برایش مشخص شده است و می‌تواند دستوری که داده می‌شود را اجرا کند. ما نقشه راه را در كي 

الگوريتم و به صورت مرحله به مرحله به خرگوش ارائه می‌دهيم تا به هدف برسد. 
مرحله 3 و 4را شما بنويسيد.

)Algorithm( 3-3 الگوريتم

مسئله1

به روش گام به گام و دقیق حل مسئله الگوریتم گفته می‌شود. یادداشت

1- الگوریتم از نام دانشمند ایرانی، خوارزمی گرفته شده است.

	 گام چهارم:     بازبینی و ارزیابی

فعاليت 
کلاسی

 0   شروع
 1  20 متر برو پایین

 2 200 متر برو به چپ
.........3 
.........4 

  5  50 متر برو پایین
  6  پایان

 

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

 ـچه ویژگی هایی در این روش حل مسئله می‌بینید؟
 ـآیا خرگوش با این روش دچار سردرگمی می‌شود؟

 ـ آیا درهیچ کدام از مراحل امکان گم شدن مسیر و بيراهه رفتن وجود دارد؟
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■ محدوده:
شروع و پایان مشخص باشد.
تعداد دستورها محدود باشد.

0( شروع
1( یک لیوان بردار.

2( 280 سی سی آب سیب در لیوان بریز.
3( دو قاشق غذاخوری شکر بریز.

4( لیوان را در فریزر بگذار.

5( زمان سنج را روشن کن.
6( سه ساعت منتظر بمان.

7( بستنی را بردار.
8( زمان سنج را خاموش کن.

9( پایان 

می خواهیم از منبع آب، لوله ای را بکشیم که آب را به 
صورت قطره ای، به درختان برساند. همان طور که مشخص 
است در محوطه، موانعی نیز وجود دارد. همچنین لوله آب 
فقط می‌تواند از مسیر هایی که نشان داده شده است عبور 

کند. الگوریتم آب رسانی را بنویسید.

براي دانش آموز پايه دوم ابتدايي كه تنها عمليات جمع اعداد كي رقمي را می‌داند، الگوريتمي بنويسيد كه 
به كمك آن حاصل ضرب 3       در2را به  دست آورد.

درست کردن بستنی مسئله2
روش ساخت یک لیوان بستنی یخی با طعم سیب را به صورت الگوریتمی بنویسید. فرض می‌شود 

ظرفیت لیوان 300 سي سي است.

شرایط زیر باید در الگوریتم رعایت شود:  
■ ورودی: 

الگوریتم می‌تواند هیچ یا تعدادی داده را دریافت کند.
■ خروجی: 

نتیجه عملیات، خروجی آن است. هر الگوریتم حداقل یک خروجی تولید می‌کند. خروجی الگوریتم می تواند به 
صورت رسیدن به هدف و یا اعلام نتیجه باشد.

■ دستورالعمل ها:
1   انجام شدنی باشند.

2  دقیق و بی ابهام بیان شوند به طوری که کاملًا مشخص شود چه کاری باید انجام شود. 
فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

هرکدام از دستورهای زیر به چه دلیلی مناسب استفاده در الگوریتم نیست؟
1  سنگ را در آب حل کن.

2   پنج عدد کم کن.
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0( شروع
1( قد شخص را برحسب سانتی متر بگیر.

2( 100ـ قد = وزن مناسب

3( وزن مناسب را نمایش بده.
4( پایان

محاسبه وزن مناسبمسئله3
ماشینی وزن مناسب را برای دانش آموز پايه دهم محاسبه می‌کند. الگوریتم آن چگونه است؟

نیازمندی‌های اطلاعاتی: فرض کنیم در اين سن وزن مناسب بر اساس فرمول زیر محاسبه می‌شود:
100- قد = وزن مناسب

یادداشت

تصميم داريم كه برای عصرانه کودکان تحت سرپرستی كي مؤسسه خيريه، بستنی یخی درست کنیم. 
می‌خواهيم با توجه به سليقه هر كدام از بچه ها، بستنی هایی با طعم سیب، توت فرنگی، هلو یا هندوانه داشته 
باشیم؛ بنابراين بعد از پرسيدن از هر كدام، بستنی دلخواه برايش آماده می‌شود. چه تغييري بايد در الگوريتم 

تهيه بستنی یخی بدهيم؟

0( شروع
1( زباله را دریافت کن.

2( اگر زباله خشك است، در سطل مخصوص زباله خشك قرار بده.
3( اگر زباله تر است، در سطل مخصوص زباله تر قرار بده.

4( پايان

در فعاليت کلاسی عملیات جمع، تغييري در الگوريتم اعمال كنيد كه دانش آموز بتواند حاصل ضرب ? ×2 
را به دست آورد علامت سؤال می‌تواند عدد كي رقمي باشد.

كنجكاوي

تفکیک زبالهمسئله4
می‌خواهیم روش انجام تفکیک زباله را برای فردی بنویسیم که قدرت تشخیص تر و خشک بودن نوع زباله را 

دارد. الگوریتم آن چگونه است؟

همچنان که می‌بینید در دستورات مراحل 2و3 از واژه اگر استفاده شده است و انجام کاری وابسته به شرط 
خاص است. این چنین دستوراتی را دستورات شرطی می‌نامند.

یادداشت

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

1  زمانی که نیاز است تا داده ای گرفته شود از دستوات ورودی مانند دستور مرحلۀ 1 استفاده می‌کنیم.
2  اگر بخواهیم مقداری را برای استفاده در مراحل بعدی نگهداری کنیم از پیمانه ای به نام متغیر استفاده 
می کنیم تا مقدار لازم را در خود جای دهد. در دستور مرحله 2، یک متغیر مقداردهی شده است که در 

مرحله 3 از آن استفاده می شود. 
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بازی سنگ، کاغذ و قیچیمسئله5
■دو نفر با هم بازي سنگ، كاغذ، قيچي انجام می‌دهند. الگوريتمي بنويسيد كه برنده را مشخص كند.

0( شروع
1( دريافت وضعيت دست نفر اول
2( دريافت وضعيت دست نفر دوم

3( اگر نفر اول سنگ آورده است، آنگاه:
درغير  است،  برنده  اول  نفر  آنگاه  است  آورده  قيچي  دوم  نفر  اگر   
اين صورت، اگر نفر دوم كاغذ آورده است، آنگاه نفر دوم برنده است، 

درغير اين صورت برنده نداريم.
4( اگر نفر اول قيچي آورده است، آنگاه:

درغير  است  برنده  دوم  نفر  آنگاه  است،  آورده  دوم سنگ  نفر  اگر   
اين صورت، اگر نفر دوم كاغذ آورده است، آنگاه  نفر اول برنده است 

درغير اين صورت برنده نداریم.
5( اگر....................................................آنگاه:

..........................................................................................................................
6( پايان

همان طور که مشاهده شد در قسمت دستورات یک شرط می‌تواند شرط دیگری به کار برده شود. به این 
صورت شرط‌های تو در تو شکل می‌گیرند.

یادداشت

0( شروع
1( زباله را دریافت کن.

2( اگر زباله خشك است در سطل زباله خشك قرار بده، در غير اين صورت، در سطل مخصوص زباله تر قرار بده.
3( پايان

به نظر شما الگوريتم بالا را می‌توان به صورت ساده تر نوشت؟ اگر زباله خشك نباشد، از چه نوعي است؟ 

الگوريتمي بنويسيد كه برای توقف يا عبور از خيابان یک عابر پیاده با استفاده از چراغ راهنما با دو رنگ قرمز 
و سبز، تصمیم گیری کند.

 اگر بخواهیم برای حالتی که شرط برقرار نیست دستور یا دستوراتی بنویسیم از واژه در غیر این صورت 
استفاده می‌کنیم.

یادداشت

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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خرید کالا مسئله6
می‌خواهيم با پولي كه در اختيار می‌گیریم، سه نوع كالا را با توجه به اولويت آنها خريداري كنيم، به گونه اي 
كه حتماًً اولويت خريد رعايت شودو در صورت امکان از هر نوع کالا یک عدد خریداری شود. الگوریتم آن به 

چه صورت است؟
0( شروع

1( دريافت مبلغ موجودي
2( دریافت نام و قيمت كالاي با اولويت اول
3( دریافت نام و قيمت كالاي با اولويت دوم
4( دریافت نام و قيمت كالاي با اولويت سوم

5( اگر مبلغ موجودی بزرگ تر از قیمت کالای با اولویت اول باشد، آنگاه 
قیمت کالای با اولویت اول ـ مبلغ موجودی= مبلغ موجودی نام کالای اول را اعلام کن. 

6( اگر مبلغ موجودی بزرگ تر از قیمت کالای با اولویت دوم باشد، آنگاه 
 ـ مبلغ موجودی = مبلغ موجودی نام کالای دوم را اعلام کن. قیمت کالای با اولویت دوم 

7( اگر مبلغ موجودی بزرگ تر از قیمت کالای با اولویت سوم باشد، آنگاه 
قیمت کالای با اولویت سوم ـ مبلغ موجودی = مبلغ موجودی نام کالای سوم را اعلام کن. 

نام کالای سوم را اعلام کن.
8(مبلغ موجودی را اعلام کن.

9( پایان

 1   الگوریتم بالا را 3 مرتبه با ورودی‌های مختلف اجرا و نتیجه را  در جدول تریس وارد کنید.

 2   الگوريتم بالا را به گونه اي تغيير دهيد كه اگر نتوانيم كالایي با اولويت بالا خريداري كنيم، باقيمانده پول 
پس انداز شود و خريد پایان پذیرد.

دو نفر این بازی را برای 4 بار انجام دهند. نتیجه را به الگوریتم بدهید و بررسی کنید در هر بار الگوریتم 
چه خروجی دارد؟ خروجی را در جدول تریس)Trace( وارد کنید.

نفر اولنفر دومخروجی

فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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0( شروع
)A مقدار   (  1 فرد شماره  كلمات  تعداد  دريافت   )1
)B مقدار   (2 شماره  فرد  كلمات  تعداد  دريافت   )2
)C مقدار   (3 شماره  فرد  كلمات  تعداد  دريافت   )3
4( اگر A>B و A>C بود فرد شماره 1 استخدام می‌شود.

5( اگر B>A و B>C بود فرد شماره 2 استخدام می‌شود.

6( اگر C>A و C>B بود فرد شماره 3 استخدام می‌شود.
7( پايان

تايپ سريع 
كنيم. ملاك  استخدام  را  نفر  كي  دارند،  تايپ  در  متفاوتي  كه سرعت  تايپيست  بين سه  مي خواهيم 
استخدام سرعت تايپ اين افراد است. براي اندازه گيري سرعت تايپ، تعداد كلماتي كه در كي دقيقه 

تايپ میك‌نند، را اندازه گيري میك‌نيم. الگوریتم تعیین فردی که باید استخدام شود را بنویسید.

مسئله7

الگوريتم بالا را تغيير دهيد به گونه اي كه مراحل 4و5و6 با هم كي مرحله شود.

A و B وC تعداد کلمات تایپ شده به وسیله سه تایپیست است. مقادیر A و B وC متناسب با سرعت افراد 
ممکن است تغییر کند؛ بنابراین سه متغیر  A و B وC را تعریف می کنیم.

یادداشت

وضعيتمحدوده نمره

نياز به كار كمتر از 12
بيشتر

خوب12 تا 17
عاليبزرگ تر از 17

قيمت )تومان(ميوه

2500سيب

4000موز

2500خيار

 3   الگوريتمي بنويسيد كه سطح درسي هنرجويان را با 
توجه به نمره آنها در جدول زير دسته بندي كند.

 4     سه نوع ميوه با قيمت هاي مختلف مطابق جدول مقابل 
داريم. الگوريتمي بنويسيد كه با توجه به سليقۀ فرد كيي 
از ميوه‌ها انتخاب و با توجه به مبلغ موجودي ميزان ميوه اي 

كه می‌توانيم خريد كنيم، تعيين شود.

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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1   الگوریتم خرید کالا را با استفاده از تعریف متغیر بازنویسی کنید.  
2  الگوریتم بازی سنگ، کاغذ و قیچی را با استفاده از متغیر بازنویسی کرده ایم. آن را تکمیل  کنید.

0( شروع
Hand1 1( دریافت

Hand2 2( دریافت
3( اگر سنگ =Hand1 آنگاه.....................................................اگر؛ قیچی= Hand2؛ آنگاه نفر اول برنده است 

در غیر این صورت..........................................
4( پایان

)Flowchart( 3-4 روندنما

روندنما یا فلوچارت جریان کاری یک الگوریتم را به تصویر می‌کشد. 

شروع

200 متر برو جلوپایان

20 متر برو پایین 200 متر برو بالا

200 متر برو بالا 20 متر برو به چپ200 متر بروچپ

روندنماي 3ـ1 الگوریتم رسیدن خرگوش به هویج‌ها را به تصویر می‌کشد. همان طور که در روندنما می‌بينيد 
اشكالي که استفاده شده متفاوت هستند. در روند نما براي هر مرحله كي شكل متناسب با آن مرحله ترسيم 

می‌شود.

   1: رسیدن خرگوش به هویج روند نمای 3

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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روند نماي 3ـ2 دارای دستورات ورودی، خروجی و شرط است. در اين نمودار موارد زير را در نظر بگيريد:
دستورات ورودی و خروجی با متوازی الاضلاع نمایش داده می‌شوند.

 دستور شرطی با لوزی مشخص می‌شود.
 هر یک از حالات اجرا در صورتِ درستی و نادرستیِ شرط باید معین شود. این مسیرها با واژه‌های درست و 

نادرست، بله و خیر یا مشابه آنها مشخص می‌شود.

مقدار بار مجاز برای هواپیماهای یک شرکت هواپیمایی 20 کیلوگرم است. قبل از سوار شدن به هواپیما مقدار مثال
بار همراه هر نفر به وسیلۀ ترازویی وزن می‌شود. روندنمای قسمتی از سیستم ترازو را ترسیم کنید که با گرفتن 

وزن، درصورت مجاز بودن، بوق بار مجاز و در غير اين صورت بوق هشدار پخش کند.

شکل3-1: نمادهای متداول در فلوچارت

شروع

پایان

وزن بار را بگیر

بوق بار مجاز را پخش کن 20< وزن بار بوق هشدار را پخش کن

روند نمای 3ـ2: مقدار بار مجاز در یک شرکت هواپیمایی

خیر بله

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

شرطی
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 دستور شرطي بايد داراي دو مسير خروجي براي بله و خير1 باشد. 
 دستورات غیر شرطی فقط كي مسير خروجی دارند.

1- در الگوريتم ترتيب مراحل به صورت پيش فرض اتفاق می‌افتد؛ بنابراين اجباري به قراردادن وضعيت خير نيست.	

توسعه و بهبود
 روندنمای مثال قبل را به صورتی تغییر دهید که اگر بار مجاز باشد به قسمت حمل بار فرستاده شود. 

همچنین وزن بار مجاز به جای آنکه 20 کیلوگرم باشد، از ورودی دریافت شود.

الگوریتم و روندنما در واقع دو روی یک سکه هستند. براي حل كي مسئله، می‌توان آن راه حل را به صورت 
روندنما یا الگوریتم تهیه کرد. انتخاب یکی از این دو، به شرایط استفاده بستگي دارد. اگر بخواهیم راه حل با 
چشم بهتر قابل بررسی و پیگیری باشد و مسیر اجرا راحت تر درک شود به طور معمول از روندنما استفاده 
می‌کنیم. گاهی ممکن است راه حل طولانی و پیچیده باشد که در این صورت نوشتن الگوریتم مناسب تر است.

 روندنمای الگوریتم‌های مثال های این فصل راترسیم کنید.

3-5 الگوریتم یا روندنما؟

فعاليت 
کلاسی

فعاليت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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خودآزمایی
الف( درستی یا نادرستی موارد زیر را مشخص کنید:

  1   الگوریتم دارای بیان دقیقی است. 
الگوریتم دارای تعداد متناهی از دستورات است.   2  

  3  دستور "آن را بگیر" یک دستور مناسب برای الگوریتم است.
  4  در روندنما هر دستور می‌تواند چند مسیر ورودی و خروجی داشته باشد.

ب( به پرسش‌های زیر پاسخ دهید:
چه زمانی از دستورات ورودی استفاده می‌کنیم؟  5  

دستورات شرطی چه کاربردی دارند؟   6  
  7  شکل کلی دستور شرطی در حالت نوشتاری و روندنما چگونه است؟

ج( الگوریتم و روندنما رسم کنید:
  8  می خواهیم سطح یک اتاق کاشی شود. الگوریتمی بنویسید که با گرفتن مساحت اتاق و سطح مقطع 

کاشی، مشخص کند چه مقدار کاشی نیاز است )روند نمای آن را رسم کنید(.
  9  الگوریتم تعیین وقت ) صبح، ظهر، عصر، شب( را به صورتی بنویسید که ساعت را بگیرد و نتیجه را 

نمایش دهد )الگوریتم یا روندنما(.
 10  باغستاني با سه نوع درخت داريم. تعداد و ميزان آب مصرفي هر نوع درخت را از باغبان بپرسيد و ميزان 
آب مورد نياز براي آبياري باغستان را تعيين كنيد. این فرایند باید به صورت الگوریتمی طراحی شود )الگوریتم 

و روندنما(.
  11 خودرویی به صورت خودکار رانده می‌شود. الگوریتم رفتار خودرو در مقابل چراغ راهنمایی و رانندگی 

را  بنویسید )الگوریتم یا روندنما(.
 12 یک فروشگاه برای ایجاد وفاداری در مشتریانش، اگر خریدی بیشتر از 50000 تومان باشد 10 درصد 
تخفیف می‌دهد و اگر خرید بالاتر از 150000 تومان باشد این تخفیف را به 15 درصد می‌رساند. الگوریتمی 
بنویسید که مبلغ خرید را بگیرد و پس از کسر تخفیف، مبلغ قابل پرداخت برای خرید را نمایش دهد 

)الگوریتم یا روندنما(.

ارزشیابی پایانی فصل سوم

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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خوارزمی
و   Algebra واژۀ   دو  است.   علم جبر  پدر  و  ایرانی  معروف  ریاضی‌دانان  از  یکی  موسی خوارزمی،  بن  ابوجعفر محمد 
Algorithm  که در کتاب‌های ریاضی و رایانه وجود دارند به نوعی منتسب به اوست. در ایران به احترام این دانشمند 

بلندآوازه، مسابقۀ خوارزمی در بخش های مختلف ادبی و فنی و در سطح ملی و بین المللی برگزار می‌شود.

خوارزمی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(




