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 مقدمه

زبان از  افزار  نرم  استفاده می مهندسین  نویسی مختلفی  برنامه  تا های  کنند 

های متفاوتی را ایجاد بکنند. اما مهمتر از هر چیزی این نکته را بتوانند برنامه

نباید فراموش کرد که برنامه نویسان قبل از شروع به کدنویسی، نیاز دارند تا  

کن طراحی  خودشان  برای  را  کاری  روال  با یکسری  برخورد  صورت  در  تا  ند 

روال  این  نداشتن  نمایند.  برخورد  آن  با  درست  صورت  به  بتوانند  مشکلات 

با خطاهای بسیار   افزار  نرم  اینکه  آماده شده شانس  پیش  از  رویکرد  و  کاری 

  دهد.زیادی مواجه شود را افزایش می

ب یادگیری  فرایند  در  قدرتمند  رویکرد  و  ابزار  دو  فلوچارت  و  رنامه الگوریتم 

سازی روال کاری یک نرم افزار هستند. یک الگوریتم  نویسی و همچنین پیاده 

آنالیز  را به صورت قدم به قدم بر عهده دارد، در حالیکه  در واقع  های یک کار 

فلوچارت هر کدام از مراحل توسعه یک نرم افزار را به صورت گرافیکی نشان  

مکملمی عنوان  به  دو  این  شندهد.  همدیگر  میهای  توانایی  اخته  و  شوند 

کنار همدیگرپیاده  در  موارد  این  دو  هر  بیشتر  سازی  بودن  قدرتمند  از  نشان   ،

 ست که در آینده قرار است درست شود.  نرم افزاری 

دارند   اول  از  را  افزار  نرم  یک  ایجاد  قصد  که  کسانی  و  مبتدی  افراد  برای 

می نرم  پیشنهاد  الگوریتم  و  فلوچارت  ابتدا  در  که  طراحی شود  را  خود  افزار 

به  اگر  حالت  این  در  کنند.  خلق  را  چیزی  چه  است  قرار  دقیقا  بدانند  تا  کنند 

می کردند  برخورد  نیز  که  مشکلی  راهی  نقشه  براساس  سرعت  به  توانند 

 دهد، راهکار مناسب را پیدا کنند.  ها میفلوچارت و الگوریتم به آن 
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بالایی توانایی  افراد مبتدی  از  الگوریتم و   البته بسیاری  در طراحی و ساخت 

چالش  را  افزار  نرم  مهندسی  از  نقطه  این  دلیل  همین  به  و  ندارند  فلوچارت 

بوده برانگیز می  آن  اوقات شاهد  از  بسیاری  دلیل  به همین  نرم  بینند.  که  ایم 

در  و  است  شده  ساخته  و  طراحی  الگوریتم  و  فلوچارت  ایجاد  بدون  افزاری 

 برو شده است. بیشتر مواقع نیز با شکست رو

این نکته را نیز در نظر بگیرید که الگوریتم یک رویکرد بسیار روشمند برای حل 

فرایند  در  است  ممکن  مختلف  افراد  جهت  این  از  است.  مشکلات  کردن 

الگوریتم  روش هایساخت  از  لزوما شان  و  کرده  استفاده  متفاوتی  های 

 هند بود. الگوریتم و فلوچارت افراد مختلف مشابه همدیگر نخوا

اولیه   اصول  با  را  شما  داریم  قصد  داده  تحلیل  آموزشگاه  از  آموزش  این  در 

ها آشنا کنیم تا بتوانید درک محکم و اصولی از این دو  ها و فلوچارتالگوریتم 

های متعددی در این نوشته  موضوع را پیدا کنید. همچنین از آنجایی که مثال 

سازی یک الگوریتم و رویکرد پیاده توانید به صورت عملی  وجود دارد شما می

 فلوچارت را مشاهده بکنید.  

 الگوریتم 

دان ایرانی »خوارزمی« است. این  کلمه الگوریتم مربوط به دانشمند و ریاضی

نشان  قدم اسم  به  قدم  راه  نقشه  یا  پلن  یک  از  استفاده  با  کار  یک  انجام  گر 

الگوریتم   از  کامپیوتر  علوم  مهندسان  و  دانشمندان  کردن  است.  حل  برای 

 کنند.  خطاها، مشکلات و برنامه ریزی برای ایجاد یک نرم افزار استفاده می 
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مجموعه شامل  الگوریتم  به  یک  باید  که  است  اقدامات  و  دستورات  از  ای 

صورت ترتیبی انجام شود تا بتوان به یک نتیجه نهایی دست پیدا کرد. مسلما 

از   پیش  که  بود  نهایی چیزی خواهد  نتیجه  تعیین شده این  الگوریتم  تعریف 

 است. 

ست که در زیر این چهار مورد ای هر الگوریتمی دارای چهار اصل و ویژگی پایه 

 توانید مطالعه کنید:را به صورت لیست می 

می ورودی:   • الگوریتم  مورد  هر  این  البته  باشد.  ورودی  شامل  تواند 

ودی ها هیچ ورها الگوریتم همیشه درست نبوده و در برخی از حالت 

 خاصی ندارند. 

می  ازخروجی:   • انتظار  الگوریتمی  را  هر  خروجی  چند  یا  یک  که  رود 

یک  کند  تولید  خروجی  نتواند  که  الگوریتمی  کند.  تولید  ما  برای 

 الگوریتم صحیح نبوده و باید مشکل آن را پیدا کرد. 

شود باید مراحل و فرایندی که برای یک الگوریتم ایجاد می  تعریف:  •

در غیر اینصورت الگوریتمی که دارای تعریف واضح و روشنی باشد.  

خود قرار است به شما کمک کند تا مشکلی را حل کنید، خود به یک  

 شود. معضل تبدیل می

پذیر:  • ثابت    پایان  دستور  یک  است  ممکن  الگوریتم  هر  تعریف  در 

ها چندین بار تکرار شود. یک الگوریتم نیاز دارد  ط و حلقهتوسط شرو 

پایان   از تکرارهای  نباید در یک حلقه  که نقطه پایانی داشته باشد و 

 ناپذیر قرار بگیرد. 
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که  هستند  کنترلی  ساختارهای  یکسری  دارای  فلوچارت  هم  و  الگوریتم  هم 

می قرار  استفاده  مورد  کارها  انجام  نوع  کردن  کنترل  این گیر برای  زیر  در  د. 

 توانید مطالعه کنید:ساختارهای کنترلی را می

میترتیب:   • اشاره  این موضوع  به  ترتیب  کنترلی  یک  ساختار  که  کند 

به  قدم  به  قدم  به صورت  و  شروع شده  مبدا  نقطه  یک  از  الگوریتم 

می  پایان  الگوریتم نقطه  نمیرسد.  و ها  شوند  آغاز  وسط  از  توانند 

 نیز باشند.  توانند بدون پایاننمی

ها شما باید دو مسیر را  ها و فلوچارتدر برخی از الگوریتمها:  شاخه  •

وارد یکی از دو  ترتیب    ساختار تعیین کنید. در این حالت قبل از اینکه  

بودن  درست  صورت  در  شود.  بررسی  شرط  یک  باید  شود  مسیر 

اید وارد  براساس برنامه ریزی که شما انجام داده   ترتیب ساختار  شرط  

شد.ی خواهد  مسیرها  از  و   کی  الگوریتم  در  کنترلی  ساختار  این  به 

 شود. گفته می Branchingفلوچارت 

تکرار:   • یا  را حلقه  اجازه  این  شما  به  تکرار  یا  حلقه  کنترلی  ساختار 

از یکبار اجرا کنید. می الگوریتم را بیش  تا یک دستور خاص در  دهد 

براساس یک شرط عمل کند چرا  تواند باید  این حلقه یا تکرار نیز می

ادامه خواهد داشت. همانطور که   تا بی نهایت  که بدون شرط، حلقه 

 پیشتر اشاره کردم، الگوریتم باید پایان پذیر باشد. 
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 مزایای استفاده از الگوریتم 

به  • که  کوچکتر  مشکلات  یکسری  به  بزرگ  مشکل  یک  کردن  تبدیل 

مزیت بزرگ در جهت  توان آن را حل کرد یک  صورت قدم به قدم می

 دهد.درک مشکلات و حل کردن آن هاست که الگوریتم به شما می

از یک رویکرد تعریف شده استفاده کرده و مشکلات بوجود الگوریتم   •

 بینی کرد. توان از پیشتر، پیشآمده را می

نسبت به اینکه  وابستگی به یک زبان برنامه نویسی خاص نداشته و   •

 سازی کنید مستقل است. پیاده   با چه زبان و فریمورکی آن

رفع عیب کردن و حل کردن مشکلات و خطاها در الگوریتم به دلیل  •

 ماهیت توضیحی بسیار ساده است. 

 )همراه با یک مثال ساده( چگونه یک الگوریتم را بنویسیم؟

خود را تعیین کنید. همانطور که گفته شد یک   های الگوریتمورودی قدم اول:  

هیچ یا چند ورودی داشته باشد. برای مثال زمانی که شما   تواندالگوریتم می

ورودی  کنید  را حساب  یک مستطیل  دارید مساحت  و  قصد  های شما طول 

 عرض آن مستطیل خواهد بود. 

شود. زمانی  تعیین متغیرهای یک الگوریتم در مرحله دوم انجام می قدم دوم:  

ای مختلفی را به کار ببرید. توانید مقادیر داده که شما متغیر تعریف کنید می

که  بود  خواهد  مورد  دو  شما  متغیرهای  مستطیل،  مساحت  مثال  همان  در 

عنوان یک   ها را نامگذاری کنید. بهآن   Widthو    Heightهای  توانید با نام می

نام   تعیین  برای  که  باشید  داشته  نظر  در  همواره  را  موضوع  این  مهم  نکته 



9 
 

ناممتغیرهای از  با مفهوم استفاده کنید و  از اسامی    Wو    Hهایی مانند  تان 

 خودداری کنید. 

عملیاتی که در  الگوریتم باید انجام شود را تعریف کنید. برای مثال قدم سوم: 

م نهایت  در  متغیر  دو  درست  یضرب  مساحت  شما  به  تواند 

یک   و  )متغیر(  عملوند  دو  شما  حالت  این  در  بدهد.  را  مستطیل 

عملیاتی  عملگر خواهید داشت. عملگر این مثال ما ضرب خواهد بود.  

می دارید  نظر  در  شما  دارای  که  و  پیچیده  بسیار  یا   Branchتواند 

یا می شاخه  این مثال یک عمهای مختلفی باشد و  لیات تواند مانند 

 ساده و سرراست باشد. 

چهارم:   یک قدم  با  شما  عملیات  انجام  از  پس  کنید.  تعیین  را  خود  خروجی 

مقدار جدید روبرو هستید از حاصلضرب طول و عرض یک مستطیل 

است. اما باید این مقدار جدید را در یک متغیر جدید نیز تعریف کرده  

معرفی   را  آن  خود  الگوریتم  نهایی  خروجی  عنوان  به  این  و  کنید. 

 نامیده شود. Areaتواند متغیر می

 فلوچارت 

فلوچارت همان روش حل مسئله به صورت قدم به قدم است با این تفاوت  

که در این حالت شما به جای استفاده از متن خام، از یکسری اشکال  

می سال  استفاده  در  بار  اولین  فلوچارت   Johnتوسط    ۱۹۴۵کنید. 

Von Neumann   ایجاد شد و تلاشی بود برای اینکه با کمک گرفتن از

مختلف،نشانه  حل   های  راه  توسعه  برای  بهتر  روش  ایجاد یک  ها 
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بیشتر مواقع ممکن  در  به یک فلوچارت  نگاه کلی  با یک  تنها  شود. 

است شما از اینکه دقیقا چه کاری قرار است انجام شود یک ذهنیت  

تر از حالت توانید بسیار سریعدر این حالت شما می کنید.  را پیدا می 

 الگوریتم، به یک مسئله پی ببرید.

 گیری از فلوچارتزایای بهره م

کند فرایند های گرافیکی استفاده میاز آنجایی که فلوچارت از المان •

با آن تری داشته و بهتر میدرک ساده  را  برنامه نویسی  توان منطق 

 ایجاد کرد. 

یک  • از  سریعتر  مراتب  به  فلوچارت  یک  چیستی  بررسی  و  آنالیز 

 شود.الگوریتم انجام می 

تر بوده و رویکردی بصری ویرایش کردن فلوچارت ساده ایجاد تغییر و  •

 دارد. 

برنامه   • زبان  یک  در  واقعی  کد  یک  به  فلوچارت  یک  کردن  تبدیل 

 تر از انجام همان کار با الگوریتم است. نویسی ساده 

کند  همانطور که گفته شد فلوچارت براساس یکسری نماد به شما کمک می 

نرم  طراحی  فرایند  انافزار تا  را  نماد تان  این  با  ما  ادامه  در  دهید.  آشنا  جام  ها 

 خواهیم شد. 
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 کارکرد  نماد  نام نماد 

  بیضی 

 

 

و  شروع  نمایانگر  بیضی 

فلوچارت   یک  پایان 

 است. 

  متوازی الاضلاع 

 

 

برای   الاضلاع  متوازی 

ورودی  و نمایش  ها 

استفاده  خروجی ها 

 شود. می

  مستطیل

 

 

نمایش   برای  مستطیل 

محاسبات پردازش  و  ها 

می  داده  شود.  نشان 

های ریاضی یکی  عملیات

 از این محاسبات است. 

  الماس یا لوزی 

 

 

 

تصمیم برای  و  لوزی  گیری 

برنچ شاخهایجاد  و  ها  ها 

می این  استفاده  از  شود. 

می براساس  قسمت  توان 

یک   بودن  غلط  یا  درست 

را   مختلف  تصمیمات  شرط، 

 شکل داد. 

  جهات 

 

 

 

قدم   به  قدم  جریان 

از   استفاده  با  فلوچارت 

داده خواهد   نشان  جهات 

 شد.
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  ی طولان  یخط ها  یبه جا  دایره 

  ی فلوچارت قرار م  کیدر  

ارندیگ نام    نی.  با  نماد 

On-page Connector  

 شود.  یشناخته م زین

Off Page Connector  تفاوت    ن یاست با ا  رهیمانند دا

صفحه   به  را  منطق  ادامه  که 

م  یگرید به    ی منتقل  کند. 

-Onبرخلاف    قایدق  ی عبارت

page Connector  .است 

بالا اشکال د  ریبه غالبته   البتهوجود دارند    زین  یگریاز موارد  ا  که   یاستفاده 

 ها بودند. آن  نیداده شد مهم تر حیکه توض یو اشکال نداشته  ادیز

شود دقیقا همان زبان برای نوشتن الگوریتم استفاده می زبانی که  نکته مهم:  

انسان  این  روزمره  با  ندارد.  در آن وجود  یا املایی  پیچیدگی گرامری  هاست و 

شان با حالت  شود که کمی کاربرد حال از چند علامت ریاضیاتی استفاده می 

 عادی متفاوت است. 

ای ما  ره یک مقدار داده برای ذخی  هادر دنیای برنامه نویسی و الگوریتم متغیر: 

آن را در یک متغیر ذخیره خواهیم کرد. برای این موضوع نیز ما نیاز داریم که  

 روی متغیرمان اسم خاصی را بگذاریم.  

علامت مساوی در دنیای برنامه نویسی و الگوریتم به عنوان علامت مساوی:  

Assignment   می شناخته  دادن  نسبت  شمایا  که  زمانی  واقع  در   شود. 
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را   مقداری  یکبخواهید  داخل  مساوی  متغیر    در  علامت  از  باید  دهید  قرار 

 استفاده کنید.  

  Aبه معنی این است که مقدار متغیرهای    C=A+Bدستورالعمل  جمع کردن:  

 قرار بگیرد.   Cبا همدیگر جمع شده و در نهایت داخل  Bو 

انید لیستی  توکنیم. در زیر میعلامت + در این حالت را یک عملگر تعریف می

را مشاهده   الگوریتم  و  نویسی  برنامه  دنیای  اصلی/ریاضیاتی  عملگرهای  از 

 کنید. 

 عملگرهای ریاضی

 مثال  معنا  عملگر 

 A + B جمع +

 A - B تفریق  -

 A * B ضرب  *

 A / B تقسیم  /

 A ^ B توان  ^

 A % B باقی مانده  ٪

 ای عملگرهای رابطه

دسته  از رابطه بندی عملگرهای  در  استفاده  با  که  دارد  وجود  ای، عملگرهایی 

کنید.ها شما میآن  بررسی  با همدیگر  را  دو متغیر  رابطه میان  نتیجه  توانید 

 خواهد بود.  Falseیا  Trueتمام این موارد در نهایت دو مقدار 

 مثال  معنا  عملگر 
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 B>Aیا  A<B ترکوچکتر و بزرگ  > <

یا  کوچکتر/بزرگ  =< تر 

 مساوی

A<=B 

 A == B بررسی مساوی بودن  ==

 A != B بررسی مساوی نبودن =!

 عملگرهای منطقی

بندی عملگرهای منطقی، عملگرهایی وجود دارد که در زمان بررسی در دسته 

چند  بخواهید  که  زمانی  حالت شما  این  در  داشت.  خواهند  کاربرد  یک شرط 

 گیرید. همزمان بررسی کنید از عملگرهای منطقی بهره میشرط را به صورت 

 مثال  کارایی  عملگر 

AND  برای بررسی این که چند

شرط به صورت همزمان 

از   باشند    ANDدرست 

 شود. استفاده می

A < B AND B < C 

OR   در که  این  بررسی  برای 

حداقل   شرط  چند  بین 

باشد   درست  شرط  یک 

 شود. استفاده می ORاز 

A< B OR B < C 

NOT   یک نتیجه  که  چه  هر 

عملگر  با  باشد  شرط 

NOT    نفی آن به خروجی

 شود.ارسال می 

NOT (A >B) 
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 دستورات کنترلی

فاده از دستورات کنترلی در زمانی که بخواهیم یک شرط را بررسی کنیم است 

مثال  می برای  باشد شود.  برابر صفر  دو  بر  تقسیم  یک عدد  مانده  باقی  اگر 

عدد فرد   در غیر اینصورتگیریم که این عدد یک مقدار زوج است،  نتیجه می

 خواهد بود. 

مجموعه کنترلی  دستورات  واقع  اینصورت... در  غیر  »در  و  ها«  »اگر  از  « ای 

 کنند. ست که با همدیگر بخش بزرگی از منطق اصلی برنامه را ایجاد میهایی 

 ساختار دستورات کنترلی به صورت زیر خواهند بود: 

If condition:  

 Do Something 

else:  

 Do Another Thing 

عبارت   از  با    Conditionمنظور  ارتباط  در  بالا  که  مثالی  در  است.  شرط  یک 

خواهد بود.    number % 2 == 0اعداد زوج گفتیم، شرط ما عبارتی شبیه به  

 اجرا خواهد شد که شرط اولیه درست نباشد.  elseتنها زمانی قسمت  

د فرد!  نه  و  است  زوج  نه  باشد چه؟ صفر  با صفر  برابر  ما  اگر عدد  این اما  ر 

 توان از حالت زیر استفاده کرد: حالت می 

if condition:  
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 Do Something 

else if condition: 

 Do Something else 

else:  

 Do Another Thing 

توانید یک در کنار همدیگر می  ifو    elseهمانطور که مشاهده کردید با ترکیب  

 شرط دیگر را نیز بررسی کنید.

 تکرار یا  دستورات حلقه 

توانید از یک زمانی که شما بخواهید یک کار را برای چندین بار انجام دهید می

تواند در دو حالت اجرا شود.  دستور حلقه شما میدستور حلقه استفاده کنید.  

یا اینکه به صورت مشخص به حلقه گفته شود که چند بار اجرا شو! یا اینکه  

 براساس یک شرط اینکار را انجام دهد. 

اعداد یک رقمی  در م تمام  دارید  برای مثال تصور کنید که قصد  ثال شرطی 

مثبت را چاپ کنید. در این حالت عملیات چاپ کردن را هر بار در حلقه انجام  

خواهید داد و در کنار آن به متغیرتان که مقدار اولیه صفر دارد یک عدد اضافه  

بود که عدد  می تا زمانی خواهد  این قضیه  اما شرط  به مقدار  کنید.   ۱۰شما 

به   در واقع زمانی که عدد  اجرا نمی  ۱۰برسد.  دیگر حلقه  شود چرا که رسید 

 دیگر درست نخواهد بود.  ۱۰شرط کوچکتر بودن از 
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WHILE (Condition): 

Do Somthing 

بالا همانطور که مشاهده می کنید ساختار یک حلقه ساده نشان  در شبه کد 

 داده شده است. 

توانیم با همدیگر یکسری مثال و  فتن این موضوعات ما میحال با در نظر گر 

به درستی  بتوانید  الگوریتمی شما شکل گرفته و  تا ذهن  را حل کنیم  نمونه 

 این موارد را با حل مسئله متوجه شوید. 
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 مسئله اول: الگوریتم و فلوچارتی بنویسید که دو عدد را با همدیگر جمع بکند. 

ست شما باید حاصل جمع دو  همانطور که از صورت مسئله پیدا   حل مسئله: 

عدد را بدست بیاورید. به همین دلیل در ابتدای کار نیاز دارید تا این دو عدد را  

می کاری  چنین  انجام  از  پس  بکنید.  خود  الگوریتم  جمع وارد  حاصل  توانید 

نام مثلا  آن  با  را در یک متغیر  آ  Sumها  در نهایت  نمایش ذخیره کرده و  را  ن 

 دهید. 

 الگوریتم 

 شروع کن .1

 Aاولین عدد را وارد کن  .2

 Bدومین عدد را وارد کن  .3

4. Sum = A + B    متغیری با نام(Sum 

جمع   حال  که  در   Bو    Aایجاد شده 

 آن قرار گرفته است.( 

5. Sum )را چاپ کن )نشان بده 

 پایان  .6

 فلوچارت 
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آن مساحت و محیط یک  الگوریتمی بنویسید که با استفاده از  مسئله دوم:  

 مربع را بدست بیاورید. 

یک   حل مسئله:  اندازه  باید  و مساحت یک مربع  آوردن محیط  بدست  برای 

دانید اندازه تمام اضلاع یک مربع برابر بوده  ضلع آن را بدانیم. همانطور که می

آوردن   بدست  برای  بود.  خواهد  کافی  آن  ضلع  یک  دانستن  نتیجه  در  و 

نیاز مربع  یک  کنیم.    مساحت  ضرب  خودش  در  را  ضلع  یک  اندازه  تا  است 

  ۴برای بدست آوردن محیط نیز نیاز است تا اندازه یک ضلع مربع را در عدد  

ای های بدست آمده را در متغیرهای جداگانه ضرب کنیم. در نهایت باید اندازه

 ذخیره کرده و به کاربر نشان بدهیم. 

 الگوریتم 

 شروع کن .1

 L  وارد کناندازه یک ضلع مربع را  .2

3. Area = L * L   (L   ضلع یک  اندازه 

با مساحت   Areaمربع و متغیر   برابر 

  مربع خواهد بود(

4.  Perimeter = L * 4 )محیط مربع( 

5. Perimeter    وArea   کن چاپ  را 

 )نشان بده( 

 پایان  .6

 فلوچارت 
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جای دو متغیر با  مسئله سوم: الگوریتمی بنویسید که با استفاده از آن  

  استفاده از یک متغیر سوم تغییر پیدا کند. 

ای زمانی که شما دو متغیر داشته باشید و بخواهید مقادیر داده   حل مسئله: 

استفاده آن  سوم  متغیر  یک  از  که  دارید  نیاز  بدهید  نسبت  همدیگر  به  را  ها 

حالت شما مقدار متغیر اول را در متغیر سوم قرار داده و سپس  کنید. در این  

دهید و در نهایت مقدار متغیر سوم  مقدار متغیر دوم را در متغیر اول قرار می 

اولیه متغیر اول در  این حالت مقدار  به متغیر دوم نسبت خواهید داد. در  را 

 رد. گیمتغیر دوم و مقدار اولیه متغیر دوم در متغیر اول قرار می

 الگوریتم 

 شروع کن .1

 Num2و  Num1دو عدد را وارد کنید.  .2

متغیر   .3 دو  در  را  و   Num1مقادیری 

Num2  .وارد کنید 

نام    .4 با  ایجاد کن و مقدار    Swapمتغیری 

Num1    :بده قرار  آن  در   = Swapرا 

Num1 

در    Num2مقدار   .5 بده:   Num1را  قرار 

Num1 = Num2 

در    Swapمقدار   .6 بده:    Num2را  قرار 

Num2 = Swap 

 را نشان بده  Num1و  Num2مقادیر  .7

 پایان   .8

 فلوچارت 
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مسئله چهارم: الگوریتمی بنویسید که دو عدد را دریافت کند و عدد کوچکتر را  

 نشان بدهد. 

کنترلی و شرطی   حل مسئله:  از ساختارهای  استفاده  به  نیاز  الگوریتم شما  این  در 

قدم اول دو عدد مورد نیاز را وارد کنید و سپس براساس یک دارید. برای این کار در  

شرط، کوچک یا بزرگ بودن یک عدد به نسبت عدد دیگر را بررسی کنید. برای مثال  

تر بود، عدد دوم را چاپ کن، اگر عدد اول از در صورتی که عدد اول از عدد دوم بزرگ 

 تر بود، عدد دوم را چاپ کن.عدد دوم بزرگ

 الگوریتم 

 شروع کن .1

کن:   .2 وارد  را  اول  عدد 

Num1 

کن:  .3 وارد  را  دوم  عدد 

Num2 

  Num2از    Num1اگر   .4

را    Num1کوچکتر بود،  

 چاپ کن.

اینصورت  .5 غیر  در 

Num2  .را چاپ کن 

 پایان   .6

 فلوچارت 
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فلوچارت   در  که  قبلصفحنکته: همانطور  از  مشاهده می  ه  استفاده  با  کنید، 

شکل لوزی، ما جریان ساده فلوچارت را که پیشتر داشتیم تغییر داده و حال 

که یک دستور شرطی است    ifبرای اینکار با از دستور  گیری کنیم.  باید تصمیم 

کرده  میاستفاده  را  مسئله  همین  عدایم.  نمایش  برای  بزرگتوانیم  نیز د  تر 

 ست در منطق الگوریتم کمی دستکاری کنید.استفاده کنیم، کافی 
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 را پیدا کند.   ۵۰تا    ۱مسئله ششم: الگوریتمی بنویسید که اعداد زوج ما بین  

مسئله:  حلقه   حل  ساختار  یک  از  استفاده  به  نیاز  ما  مسئله  این  نیاز در  ای 

که می اعدادی  بتوانیم  تا  تولیدداریم  را  ابتدا   خواهیم  در  کار  این  برای  کنیم. 

مقدار   و  کرده  درست  جدید  متغیر  می  ۱یک  قرار  آن  در  مرحله را  در  دهیم. 

بعدی براساس یک شرط، یکسری کارها را تکرار خواهیم کرد. شرط ما کوچک 

است. تا زمانی که این شرط درست باشد ما   ۵۰از عدد    iبودن مقدار متغیر  

را به عنوان    iکنیم. اگر صفر باشد  ا بررسی می ر   ۲مانده تقسیم متغیر بر  باقی 

کنیم. اگر نباشد، تنها به یک عدد اضافه می  iکنیم و به  یک عدد زوج چاپ می

 سراغ مرحله اضافه کردن عدد خواهیم رفت. 

می نیز  فرد  اعداد  برای  را  الگوریتم  همین  باید نکته:  تنها  کنید.  ایجاد  توانید 

باقی  بررسی  بر  قسمت  عدد  این    ۲مانده  در  صفر.  نه  و  باشد  یک  با  برابر 

 را در خود ذخیره خواهد کرد.  ۵۰تا  ۱اعداد فرد ما بین  iصورت متغیر 
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 الگوریتم 

 شروع کن .1

نام   .2 با    iمتغیری 

را  آن  و  کن  ایجاد 

مقدار   قرار   ۱برابر 

کن:    بده. وارد  را  اول 

Num1 

مقدار   .3 که  زمانی   iتا 

عدد   کوچکتر    ۵۰از 

حلقه  یک  در  است 

مراحل  کارهای 

بده انجام  را  ، بعدی 

به   اینصورت  غیر  در 

 برو. ۶مرحله 

باقی  .4 مانده  اگر 

برابر   ۲بر    iتقسیم  

است،   به   iصفر  را 

زوج  عدد  یک  عنوان 

 چاپ کن. 

اضافه   i  به .5 عدد  یک 

مرحله    کن به    ۳و 

 بازگرد. 

 پایان  .6

 فلوچارت 
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یافتی را پیدا کندمسئله هفتم: الگوریتمی بنویسید که میانگین سه عدد در  

آن   حل مسئله:  که  دارید  نیاز  به سه عدد  این مسئله شما  در برای حل  را  ها 

ابتدا باید وارد کنید. در مرحله بعدی نیاز است که سه عدد را جمع کرده و در  

باید حاصل جمع  نیز  یک متغیر جدید قرار دهید. در مرحله نهایی محاسبات 

اعدا تعداد  بر  تقسیم  را  آمده  مثال  بدست  این  در  که  در    ۳د  و  کرده  است 

 نهایت آن را چاپ کنیم. 

 الگوریتم 

 شروع کن .1

  Aهای  با نامسه عدد اول را   .2

 وارد کنید. Cو  Bو 

در   .3 را  عدد  سه  جمع  حاصل 

 .قرار بده Sumمتغیر 

بر عدد   Sumحاصل تقسیم   .4

متغیر    ۳ در  قرار    Avgرا 

 دهید. 

5. Avg  .را چاپ کن 

 پایان  .6

 فلوچارت 
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: الگوریتمی بنویسید که تشخیص دهد دما در حد انجماد است  هشتم مسئله  

 یا خیر. 

انجماد صفر و زیر صفر    حل مسئله:  باید بدانید که دما  این مسئله  برای حل 

درجه    ۳۲ایم. دما  است. در حل این مسئله ما از واحد فارنهایت استفاده کرده

با صفر درجه   برابر  را  سانتی فارنهایت  تنها یک شرط  نتیجه ما  در  گراد است. 

ود در نتیجه دما زیر درجه کوچکتر ب   ۳۲کنیم: اگر دما داده شده از  بررسی می

 صفر است و در غیر اینصورت بالای صفر.

 الگوریتم 

 شروع کن .1

 مقدار دما را وارد کنید  .2

از   .3 درجه فارنهایت   ۳۲آیا دما 

 کمتر است؟ 

حد  .4 در  دما  کن:  چاپ  بله: 

 د است انجما

حد  .4 در  دما  کن:  چاپ  خیر: 

 انجماد نیست. 

 پایان   .5

 فلوچارت 

 

 درجه سانتی گراد است.  ۰فارنهایت برابر همان  ۳۲نکته: 
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مسئله نهم: الگوریتمی بنویسید که براساس چند نمره یک دانش آموز، قبول  

 شدن یا رد شدن وی را مشخص کند.  

نیاز است تا    حل مسئله:  این مسئله  نمره دانش آموز را دریافت    ۴برای حل 

آن  جمع  حاصل  و  عدد  کرده  بر  را  را    ۴ها  معدل  نهایت  در  و  کنیم  تقسیم 

در سیستم آموزشی ایران( کمتر    ۱۲)معادل    ۶۰بدست بیاوریم. اگر معدل از  

 بود، رد شدن دانش آموز چاپ خواهد شد و در غیر اینصورت قبول شدن وی.

 الگوریتم 

 شروع کن .1

 ,M1نمره را وارد کنید.    ۴ .2

M2, M3, M4 

جمع   .3 با  را  نهایی  معدل 

و  عدد  چهار  کردن 

بر  تقسیم  بدست    ۴شان 

 Gradeبیاورید.  

 ۶۰را نمره    Gradeحاصل   .4

 مقایسه کنید. 

دانش   .6 کن:  چاپ  بزرگتر: 

 آموزش قبول شده است. 

دانش   .6 کن:  چاپ  کوچکتر: 

 آموزش رد شده است. 

 پایان  .7

 فلوچارت 
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را محاسبه    ۵۰تا   ۱اعداد  مسئله دهم: الگوریتمی بنویسید که حاصل جمع  

 کند. 

برای حل این مسئله شما به دو متغیر نیاز دارید. یک متغیر در    حل مسئله: 

را در خود نگهداری کند و در همین حال    ۵۰تا    ۱یک حلقه وظیفه دارد تا اعداد  

گیرد را در خود ذخیره  متغیر بعدی جمع مقادیری که در متغیر اول قرار می

در  می را  صفر  مقدار  ابتدا  در  متغیر  دو  هر  کار  این  برای  ذخیره  کند.  خود 

نرسد هر بار یک عدد به آن    ۵۰تا زمانی که متغیر اول به مقدار  خواهند کرد.  

مقدار   با  و  است جمع می  Sumاضافه شده  دوم  متغیر  که که  زمانی  شود. 

الگوریتم تمام خواهد    ۵۰متغیر اول به عدد   رسید نتیجه نهایی چاپ شده و 

 شد.

 الگوریتم 

 شروع کن  .1

ف  را تعری  Sumو    Nدو متغیر   .2

آنان   برای  را  و مقدار صفر  کن 

 در نظر بگیر. 

 یک عدد اضافه کن.  Nبه  .3

حاصل    Sumمتغیر   .4 برابر  را 

 قرار بده.  Sum + Nجمع 

 است؟  ۵۰برابر با  Nآیا مقدار  .7

 برگرد.  ۳خیر: به مرحله  .8

 را چاپ کن.  Sumبله: متغیر   .8

 پایان   .9

 فلوچارت 
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تمام اعداد بخش پذیر یک عدد را پیدا  : الگوریتمی بنویسید که  یازدهم مسئله  

 کند. 

مسئله:  پذیر   حل  بخش  دیگری  عدد  بر  عدد  یک  شود  مشخص  اینکه  برای 

در نتیجه در ابتدا عدد ها برابر با صفر باشد.  است باید باقی مانده تقسیم آن

را    nتا    ۱کنید. سپس یک متغیر که اعداد    nمورد نظر را وارد متغیری به نام  

می که  تولید  زمانی  تا  بگیرید.  نظر  در  بزرگ   nکند  دوم  متغیر  است تر  از 

شرط   اگر  کرد.  خواهد  پیدا  ادامه  پذیر  بخش  اعداد  چاپ  و  تقسیم  عملیات 

 تر بودن درست نباشد برنامه در نهایت متوقف خواهد شد. بزرگ 

 الگوریتم 

 شروع کن.  .1

 قرار بده.  Nعدد را در متغیر  .2

برابر   .3 جدید  متغیر  قرار   ۱یک 

 Dدهید.  

که   .4 زمانی  کوچکتر   Nاز    Dتا 

غیر  در  برو،  پنج  مرحله  به  است 

 برو. ۶اینصورت به مرحله 

برابر صفر   Dبر    Nمانده  اگر باقی .5

عدد   Dاست،   یک  و  کن  چاپ  را 

اضافه کن. در غیر اینصورت   Dبه  

به   عدد  یک  و   Dتنها  کن  اضافه 

 بازگرد.  ۴به مرحله 

 پایان برنامه.  .6

فلوچا 

 رت 
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 الگوریتمی بنویسید که فاکتوریل یک عدد را بدست بیاورد. مسئله دوازدهم:  

یک   حل مسئله:  فاکتوریل  آوردن  بدست  با شیوه  باید  این مسئله  برای حل 

به   کاری  برای چنین  که  این حالت مشاهده خواهید کرد  در  باشید.  عدد آشنا 

بیاورید. برای   آن را بدست  بخواهید فاکتوریل  دارید که  نیاز  ابتدا  در  یک عدد 

رای ذخیره ایم. در مرحله بعدی یک متغیر برا در نظر گرفته   Nاینکار ما مقدار  

است و در مرحله بعدی    Factایم که برابر با  در نظر گرفته   Nمقدار فاکتوریل  

از  متغیری دیگر که مقادیر کوچک نام    CTRLدارد که  را در خود نگه می  Nتر 

 دارد. 

 الگوریتم 

 شروع کن.   .1

 قرار بده.   Nعدد را در متغیر  .2

نام   .3 با  متغیر  را   CTRLو    Factدو 

مقدار   و  کنید  آن  ۱تعریف  در  ها را 

 قرار دهید. 

که   .4 زمانی  یا    Nاز    CTRLتا  کوچکتر 

کار است  آن  مرحله  مساوی  های 

غیر   در  دهید.  انجام  را  پنجم 

 برو.  ۷اینصورت به مرحله 

5. Fact   را برابرFact * CTRL  .کنید 

6. CTRL = CTRL + 1  برگرد.   ۴به قدم 

7. Fact  را چاپ کن . 

   پایان. .8

 فلوچارت 
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مسئله سیزدهم: الگوریتمی بنویسید که سانتی گراد را به فارنهایت تبدیل  

 بکند. 

مسئله:  برای   حل  لازم  فرمول  باید  مسئله  این  حل  برای  تبدیل  شما 

زیر میسانتی  در جدول  باشید.  بلد  را  فارنهایت  به  را گراد  فرمول  این  توانید 

 فارنهایت تبدیل بکنید. مشاهده کرده و به سادگی سانتی گراد را به 

 الگوریتم 

 شروع کن.  .1

را وارد کن:   .2 دما سانتی گراد 

C 

 F = (9.0/5.0 x C)فرمول   .3

 را اجرا کن.  32 +

 را چاپ کن.  Fمقدار  .4

 پایان.   .5

 فلوچارت 
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مسئله چهاردهم: الگوریتمی بنویسید که فارنهایت را به سانتی گراد تبدیل  

 بکند. 

شما برای حل این مسئله باید فرمول لازم برای تبدیل فارنهایت    حل مسئله: 

زیر می در جدول  باشید.  بلد  را  گراد  را مشاهده  به سانتی  فرمول  این  توانید 

 کرده و به سادگی فارنهایت را به سانتی گراد تبدیل بکنید. 

 الگوریتم 

 شروع کن.  .1

 Fدما فارنهایت را وارد کن:  .2

 C = 5.0/9.0 (F - 32 )فرمول  .3

 را اجرا کن. 

 را چاپ کن.  Cمقدار  .4

 پایان.   .5

 فلوچارت 
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: الگوریتمی بنویسید که با استفاده از آن مساحت و محیط  پانزدهم مسئله  

 یک مستطیل را بدست بیاورید. 

برای بدست آوردن مساحت و محیط یک مستطیل نیاز است که    حل مسئله: 

های طول و عرض آن را داشته باشیم. در صورتی که این دو مورد اندازه ضلع

توانیم با ضرب این دو مورد مساحت و با جمع دو مورد را داشته باشیم می 

 محیط آن را بدست بیاوریم.  ۲ضربدر 

 الگوریتم 

 شروع کن .1

و عرض آن    Lا  اندازه طول مستطیل ر  .2

 کنیم. نامگذاری می Bرا 

3. Area = L * B  (L    طول اندازه 

و آن    B  مستطیل  عرض  و  اندازه 

مساحت   Areaمتغیر   با  برابر 

  خواهد بود( مستطیل

4.  Perimeter = 2 (L + B)   محیط(

 (مستطیل

5. Perimeter    وArea   کن چاپ  را 

 )نشان بده( 

 پایان  .6

فلوچا 

 رت 
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 در پایان 

ا در نظر داشته ن ر سین نرم افزار باید آه مهندی از مهمترین موضوعاتی کیک

کتابچ این  در  است.  فلوچارت  و  الگوریتم  یادگیری  سعی باشند  ما  کوتاه  ه 

 های عملی آشنا کنیم.ن دو موضوع همراه با مثالیا کردیم شما را به خوبی با 

 


