
چطور مثل يک برنامه نويس فکر كنيم؟
استيو جابز می گويد: »همه بايد برنامه نويسی رايانه را ياد بگيرند، 

چون در نهايت ياد می گيرند که چطور فكر کنند!« 
افراد معمولاً برای حل مشكلات خود روش های مشخص 
ندارند، بلكه در زمان بروز مشكل تصميم می گيرند و می کوشند 
مشكل را حل کنند. در صورتی که به نظر برنامه نويسان، بهترين 
روش حل مسئله اين است که اول يك چارچوب داشته باشيم و 

دوم آن را تمرين کنيم.

  براي فكر كردن برنامه نویسي یاد بگیرید.   

در اين سلسله مطالب قصد داريم با زبان های برنامه نويسی آشنا شويم. اين زبان ها دروازة 
ورود شما به دنيای بی انتهای برنامه نويسی هستند. اگر علاقه ای به برنامه نويسی نداريد و 
نمی خواهيد در آينده اين شغل را انتخاب كنيد، يادگيری حتی يک زبان برنامه نويسی و آشنايی 
با فن برنامه نويسی، می تواند فکركردن و حل مسئله، تصميم گيری و اجرای كارها را برای شما 

راحت تر و سريع تر كند. 
سامانة    به  را  خود  سؤال های  و  ايده ها  و  باشيد  همراه  شماره  هشت  اين  در  ما  با  پس 

nogavan@roshdmag.irپيامک كنيد.

حالا اولين قدم هاي چيست؟
الف(  فهم مسئله 

را  راه  از  نيمی  باشيد،  فهميده  به درستی  را  اگر مسئله ای 
رفته ايد. يعنی اينكه بدانيد دقيقاً بايد دنبال چه چيزی بگرديد.

يكی از بهترين راه ها برای حل مسئله اين است که مشكل را 
برای فرد ديگری توضيح دهيد.

نوشتن جزئيات مسئله روی کاغذ يا کشيدن نمودار برای 
مسئله هم می تواند در فهم آن کمك کننده باشد. 

ب( برنامه ريزی
با  چون  نرويد،  کاری  سراغ  برنامه ريزی  بدون  وقت  هيچ 
مشكل روبه رو خواهيد شد. ابتدا بايد با اطلاعاتی که در دست 
داريم، مسئله را تحليل کنيم و پس از پردازش، مرحله های آن را 

تا رسيدن به نتيجه برای خود رسم کنيم.
ج( تقسيم كردن

به جای شيرجه زدن در مسئلة اصلی، سعی کنيد آن را به 
مسئله های کوچك تر تقسيم کنيد. حل کردن اين زيرمسئله ها به 

نسبت آسان تر است. 
حل زيرمسئله ها را از آسان ترين آن ها شروع کنيد؛ همانی 
که تقريباً جوابش را می دانيد و جواب آن به جواب ساير مسائل 
بستگی ندارد. هر زيرمسئله ای که حل می کنيد،  مثل اين است 
که يك تكه از جورچين )پازل( را در جای درستش قرار دهيد. 

بعد از اينكه تمام زيرمسئله ها را حل کرديد، بايد آن ها را به 
هم وصل کنيد تا در نهايت جورچين ها )پازل( شما حل شود. 

در برنامه نويسی اين روش به »تقسيم و غلبه« معروف است. 
در اين روش، مسئلة بزرگ را به مسئله های کوچك می شكنيم 

و در نهايت با حل کردن آن ها بر مسئلة بزرگ غلبه می کنيم. 

كمي هنرمند شويم
ی

          سعید چگین

صـفرویک
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بن بست؟
            اگر در حل زيرمسئله ها به مشکل برخورديم، بايد چه كار كنيم؟      

دست  سؤال ها  اين  با  مواجهه  در  خوب  برنامه نويس های 
به کار می شوند و با بررسی راه حل، جست وجو در موتورهای 
جست وجوی اينترنتی مانند گوگل، سؤال کردن و ... جواب را پيدا 
می کنند. اما افراد شكست خورده، در همان گام اول با گفتن: »من 

نمی توانم! ... جوابش را نمی دانم! و ...« سؤال را رها می کنند. 
 وقتی فکر می كنيد به بن بست خورده ايد از اين سه روش 

استفاده كنيد: 
۱. اشکال زدايی: ابزار زيادی برای اين کار وجود دارند، اما در 
مسئله های ساده شما می توانيد به صورت دستی هم رفع اشكال 
کنيد. مرحله به مرحله جواب را بررسی کنيد. بايد ببينيد در 
کدام مرحله خروجی  آن چيزی است که مورد انتظار شما نيست 

و نمی خواهيد. 
۲. ارزيابی مجدد: يك مرحله به عقب برگرديد و به مسئله 
از زاوية ديگری نگاه کنيد. آيا راه حل ديگری وجود ندارد؟ يك 
راه برای ارزيابی مجدد اين است که از صفر شروع کنيد. وقتی 
در حل مسئله ای شكـست خورده ايد و در جزئيات زيادی غرق 
شده ايد، تمام اطلاعات را دور بريزيد و سعی کنيد مسئله را 

مجدداً  بررسی کنيد.
3. تحقيق: اگر جواب سؤالتان را در گوگل پيدا نمی کنيد، شايد 
سؤال درستی نمی پرسيد! در واقع بسياری از سؤال هايی که به 
آن ها برمی خوريم، قبلاً مشكلات افراد ديگری بوده اند. در نتيجه 

می توانيد جواب آن ها را در گوگل پيدا کنيد.

تمرين و تمرين و تمرين
می توانيد با حل جدول، سودوکو، مونوپولی، بازی های رايانه ای 
و... شروع کنيد. در واقع بازی هايی که پشت آن ها منطق رياضی 
وجود دارد، خيلی کمك کننده هستند. همچنين فراموش نكنيد که 

هدف اين بازی ها چيزی جز »حل مسئله نيست!« 
 codewars.com وبگاه های )وب سايت های( زيادی مانند
هستند که به شما امكان می دهند مسئله های الگوريتمی حل کنيد.

لطفاً تجربة خود را دربارة شيوة حل مسئله ها و يادگيری 
برنامه نويسی برايمان ارسال کنيد.

زبان »اسكرچ«  يك زبان برنامه نويسی »ويژوال«   است که 
مخصوص 7 تا ۱۶ ساله ها طراحی شده است. ويژوال به معنی 
تصويری، گرافيكی يا بصری است. منظور از زبان برنامه نويسی 
گرافيكی اين است که برنامه  نويس هنگام کارکردن با اين زبان 
به حروف  نگاري )تايپ( دستورها نيازی ندارد. اين يعنی در 
اسكرچ چيزی تايپ نمی کنيم، بلكه دستورهای گرافيكی را در 

قالب بلوک ها می کشيم و زير هم رها می کنيم. 
برنامه ای که در ادامه می آيد، برای رسم يك شش ضلعی 

منتظم در اسكرچ نوشته شده است. 

 

يكی از ويژگی های اسكرچ اين است که در آخرين نسخة 
منتشر شده، می توانيد به طور کاملاً فارسی برنامه نويسی و 
کدنويسی کنيد. يادگيری اين زبان برنامه نويسی پيش نياز 
ندارد و لازم نيست که تجربة قبلی برنامه نويســی داشته 
باشيد. همين که بتوانيد از موشواره )ماوس( استفاده کنيد و 
حروف نگاري )تايپ( کنيد، کافی است. البته زبان انگليسی در 

يادگيری هر زبان برنامه نويسی مؤثر است.

برنامه نویسی را با »اسكرچ« 
آغاز كنید
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