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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
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فصل اول

کلیات

قرن حاضر به شدت زیر سایۀ فناوری اطلاعات و ارتباطات و یافته های نوظهور آن است. افزایش روزافزون 
اطلاعات، نیاز به دسته بندی مناسب و بازیابی سریع و دقیق آن را اجتناب ناپذیر کرده است. مشاغل و کسب 
 وکارهای مختلفی در حوزۀ 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 شایستگی هایی که در این فصل 

به دست می آورید :
♦ 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 می توان عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات نامید. زمینه ساز 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 شگفت انگیزی 
به رایانه وابسته است. ازآن جمله می توان 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 نرم افزار رایانه ای

1-2 فعاليت هاي 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 سازمان ها 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 سازمان ها، به صورت کاغذی نگهداری نمی شود؛ در 
نتیجه اطلاعات کاغذی در سازمان ها و به   خصوص مراکز آموزشی، مانند مدارس 
و دانشگاه ها کمتر شده اند؛ حتي شیوۀ ارتباطات میان ادارات و مراکز آموزشي در 
یک شهر، کشور و دنیا 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 برنامه ریزی و تعیین نقشه مسیر حرکت دارد. این نقشه، مسیر حرکت 
آینده کشور را برای چند سال بعد تعیین می کند و مشخص می کند که این کشور می خواهد به چه جایگاهی برسد. 
به این نقشه و برنامه، سند چشم انداز می گویند که تمام فعالیت های کشور باید بر اساس آن چیده شود. در سند 
چشم انداز کشور عزیزمان ایران، توجه ویژه ای 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 دیدن فیلم "تاریخچه رایانه"، جدول زیر را تکمیل کنید.

کلیات

نیاز انسان به شمارش، موجب شکل گیری محاسبه شد و به تدریج نقش آن اهمیت پیدا کرد. اولین وسیله ای 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 می آمد. روند تولید ماشین های 

محاسبه گر سال ها ادامه یافت تا آنکه رایانه )Computer(  ساخته شد.

این است که با تکیه بر اقتصاد دانش بنیان، سهم ایران از تعاملات اقتصادي جهان بیشتر 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 بهره وری و کاهش قابل ملاحظۀ اتلاف منابع 
می شود و آموزش و پرورش با تربیت سرمایه های انسانی در این میان نقش مهمی را برعهده دارد. در سند چشم انداز 
به افزایش آگاهی عمومی و سواد دیجیتالی جامعه، نیاز سنجی و برنامه ریزی توسعه منابع انسانی در حوزه فناوری 

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

در خصوص سند چشم انداز مطالبي را تهیه کنید  و در یادداشت بنویسید و به کلاس ارائه کنید. پژوهش

-1
-2
-3

یادداشت

1-3 تاریخچه رایانه 

ـ ویژگی بارز هر یک از نسل های رایانه را از فهرست زیر انتخاب کنید و بنویسید: 
هوش مصنوعی، لامپ های خلأ، ریزپردازنده، ترانزیستور، مدارات مجتمع

نسل اول

نسل دوم

نسل سوم

نسل چهارم

نسل پنجم

فيلم

فعالیت 
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 انسان ها و تکامل 
علمی اوست. در ساخت رایانه ها و ایجاد الگوریتم های مختلف نیز 
می توان از طبیعت الهام گرفت. یکی از نمونه های جالب، الگوریتمی 
است که از رفتار مورچه ها برای پیدا کردن غذا و یافتن مسیر از 
لانه تا غذا ایجاد شده است. مورچه ها با ترشح ماده ای که هنگام 
حرکت از خود باقی می گذارند، مسیری برای سایر مورچه ها ایجاد 
می کنند. به این ترتیب مسیر بهینه یا کوتاه ترین مسیر، برای تردد و 
رسیدن به مقصد و کشف محل غذا فراهم خواهد شد. از کاربردهای 
این الگوریتم، مسیریابی شبکه های رایانه ای و بهبود سامانه حمل و 
نقل شهری است. الگوریتم های 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 می گیرد.
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 می گیرد و ماشینی را طراحی 
می کند که دارای خصوصیات سیستم های زنده یا مشابه آنها باشد، علم بیونیک )Bionic( می گویند. علاوه بر 
ماشین پرنده، طراحی ربات های پرنده از چگونگی پرواز حشرات و طراحی اندام های مصنوعی از اندام های بشر 

الهام گرفته شده اند و نمونه هایی از علم بیونیک هستند.

امروزه فناوری های رایانه ای فراوانی در زمینه های مختلف یافت می شود و به طور مداوم نوآوری هایی در این 
در  که  است  قرارگرفته  بشر  اختیار  در  توجهی  قابل  امکانات  نوآوری ها،  این  براساس  می شود.  مطرح  زمینه 

سال های نه چندان دور، یک رؤیای دست نیافتنی به نظر می رسید.

داده  آن  به  که  بعدی  اساس طرح سه  بر  می تواند  وسیله  این 
می شود نمونه واقعی آن را بسازد. چاپگر سه بعدی به صورت 

خانگی و صنعتی مورد استفاده قرار می گیرد.

با تحقیق در منابع اینترنتی نمونه های 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 پوشيدنی

 )Livescribe( 1-5-4 خودکار هوشمند

)E-Skin( 1-5-2 پوست الکترونيکی

امروزه انواع رایانه های پوشیدنی با کاربردهای مختلف 
وجود دارند. ساعت هوشمند، عینک های واقعیت مجازی، 

کلاه های هوشمند؛ نمونه هایی از این رایانه ها هستند.

این خودکار هوشمند دارای قابلیت ضبط صدا در هنگام یادداشت برداری 
است و می توان بعد از ضبط کردن به کل فایل صوتی دسترسی داشت.

این فناوری تقلیدی از پوست انسان است که می تواند کاربرد پزشکی مانند  نمایش علائم حیاتی و...  داشته باشد. 

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

فعالیت 
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 می شد و ما در مراحل آخر کار بودیم. چهار ماهی روی پروژۀ ساخت سامانه 
نرم افزاری نمایشگاه وقت و انرژی صرف کرده بودیم. نمایشگاه برای عرضۀ محصولات نرم افزاری و سخت افزاری 
برپا می شد. موضوع نمایشگاه، فناوری اطلاعات بوده بنابراین باید، امکانات نرم افزاری و سخت افزاری تهیه مي شد. 
برای آنکه کار، اصولی و درست انجام شود، دوتحلیل گر مسئله، کار تحلیل نیازمندی ها و شرایط انجام این پروژه 
را شروع کردند و تا پایان پروژه همکاری خود را ادامه دادند. پس از شناسایی نیازمندی ها و شرایط، کار کدنویسی 
و طراحی عملی نرم افزار شروع شد؛ بنابراین نیاز بود تا افراد دیگری به تیم اضافه شوند. یک برنامه نویس واسط 
کاربری، چند برنامه نویس برای کدنویسی و یک طراح پایگاه داده که تحت نظر دو برنامه نویس حرفه ای فعالیت 

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

روز پنج شنبه بود و برنامه ریزی کرده بودم که آن روز، سری به دفتر نمایشگاه بزنم تا عکس هایی از محل و 
روندکار خود تحویل بدهم. همچنین باید بررسی می کردم کارها در محل نمایشگاه چگونه پیش می رود.

نمایشگاه  برگزاری  الکترونیک  محتوای  و  اطلاعیه ها  پوسترها،  آماده سازی  برای  را  بخشی  نمایشگاه  دفتر  در 
اختصاص داده بودند. وارد این بخش شدم تا عکس ها 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 
می کند. بعد از احوالپرسی و گفتگو در مورد کار و زندگی، عکس ها را تحویلش دادم. کمی کنجکاو شدم که دقیقاً 

کلیات



15

چه کاری روی عکس ها می خواهد انجام شود. او در خصوص خروجي چاپي و گزارش الکترونیکي محتوا و کلیپ 
برگزاري توضیحاتي داد و اینکه این عکس ها 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 دیدن نمونه کارهای 
انجام شده به دفتر مدیر نمایشگاه دعوت شدیم تا ضمن پذیرایی، در مورد نرم افزاری که تهیه کرده بودیم 

گفتگوی تخصصي داشته باشیم.

سامانه نرم افزاری نمایشگاه، برای انجام کارهای مختلفی تدارک دیده شده بود و کاربران مختلفی با آن سر و کار 
داشتند. ثبت شرکت ها و صدور کارت برای کارکنان به وسیلۀ کاربر عمومی رایانه صورت می گرفت، امور مدیریتی که 
به وسیلۀ مدیران انجام می شد مانند نظارت بر ثبت شرکت ها، حضوروغیاب کارکنان،کارهای حسابداری و ثبت اطلاعات 

فروش هر شرکت که به وسیلۀ کارکنان شرکت ها انجام می شد. 
تا آن روز چندین نسخه از نرم افزار در زمان های مختلف به مسئولان نمایشگاه تحویل داده شده بود تا ضمن 
اینکه کار را بررسی می کنند، بتوانند بعضی از امور را زودتر انجام دهند و قرار بود تا چند روز دیگر نیز، آخرین 
ویرایش نرم افزار تحویل داده شود. مدیر پس از آگاهي نسبت به آخرین ویرایش ها، از فرایند تولید نرم افزار و 
تولید به موقع آن، ابراز رضایت و تشکرکرد و در مورد عوامل مختلفی صحبت کرد که می توانست بر روی کار 

نمایشگاه تأثیرگذار باشد.
برای من بیش از هر چیز در برگزاری نمایشگاه، کار درست و اثربخش سامانه نرم افزاری و عوامل وابسته به آن 
اهمیت داشت؛ بنابراین درباره تجهیزات سخت افزاری و نرم افزاری رایانه هایی سؤال کردم که قرار بود نرم افزار 
ما روی آنها نصب شود. مدیر لیست هایی از تجهیزات، کارهای انجام شده و نیروهایي ارائه کرد که قرار بود 

کلیات
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در این پروژه ما را همراهي کنند. علاوه بر کاربران عمومی و کاربران نرم افزارهای اداری، چند راه انداز 
سیستم عامل و کمک پشتیبان سیستم عامل، برای پشتیبانی و ارائه خدمات نرم افزاری رایانه ها پیش بیني 

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

کار و استفاده صحیح از سخت افزار ارائه کند.
پس از گفتگو، همراه مدیر از فضای نمایشگاه بازدید و محیط را برانداز کردیم. توجه من در این گشت و گذار 
همچنان به بخش رایانه ای و تجهیزات آن بود. گروه های مختلفی مشغول به کار بودند. سه مونتاژ کار رایانه 
سرگرم سرهم کردن قطعات سخت افزاری و راه اندازی رایانه ها بودند. در بخشی از نمایشگاه، کار راه اندازی شبکه 
نیز در حال انجام بود. یک راهبر شبکه و کمک تکنسین شبکه مشغول طرح ریزی و اجرای شبکه رایانه ای 
نمایشگاه بودند و در عین حال افرادی خدمات نصب و پیاده سازی تجهیزات شبکه را انجام می دادند. این 
بخش از کار برای من اهمیت ویژه ای داشت، به دلیل اینکه سامانه نرم افزاری بر بستر شبکه عمل می کرد. مدیر 
خاطر نشان کرد از چند روز آینده، سرپرست شبکه و کمک سرپرستش به همراه عیب یاب 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  شرکت ها  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  می دهد  انجام  را  نمایشگاه  وب گاه 
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 قابلیت های 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 یادآوري خاطرات گذشته، نوبت به بازدید از کار رسید. 
وب گاهی که برای نمایشگاه تهیه شده بود اطلاعات و اخبار نمایشگاه و شرکت ها را در اختیار قرار می داد. 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 می شد، به دقت تحت نظر بگیرم. مرحله بعد، بازدید از بخشی بود که در آنجا کار طراحی 
نرم افزار تحت وب انجام می شد. 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 می شود، اسم پایگاه 
داده به میان می آید. در بخش طراحی 
پایگاه داده، طراح و کمک طراح پایگاه 
داده مشغول انجام آخرین ویرایش ها و 
بازبینی پایگاه داده سامانه اینترنتی بودند. 
من نیز چند پیشنهاد برای بهبود و توسعه 
سامانه  اگر لازم شد  تا  کردم،  ارائه  کار 
اینترنتی  سامانه  و  ما  تولید  نرم افزاری 
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

سخت افزار

نرم افزار

شبکه

طراحی وب

پایگاه داده

به نظر می رسید گروهی دیگر از کارکنان شرکت، سخت مشغول تدارک یک سامانۀ دیگر هستند. یک سامانۀ 
اینترنتی برای فروش محصولات چندین شرکت از شرکت های حاضر در نمایشگاه. از این موضوع خوشحال شدم؛ 
زیرا طرح خوبی را در دست اجرا داشتند و این طرح باعث می شد، 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 می رفتم. 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 می تواند کارهای بزرگ تر را به سرانجام 

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

فعالیت 
کلاسی



19

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

کاربرد الهام از کلونی مورچه ها 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 می سازد؟  5 
 6  چند نمونه رایانه پوشیدنی را نام ببرید و کاربرد آنها را بنویسید.

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

ارزشيابی پایانی فصل اول

کلیات
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فصل دوم

کمیت ها و مفاهیم
در هر شاخۀ 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 سخت افزار و نرم افزار، نکاتی دربارۀ بهداشت 

حرفه ای؛  برای حفظ سلامتی در کار با رایانه، بیان شده است.
برخی از شایستگی هایی که در این فصل به دست می آورید :

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

♦ استفاده درست از نرم افزارهاي کاربردي براي جلوگیري از اتلاف منابع
♦ آشنایی با مفاهیم اولیه رایانه
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)Ergonomics(  2-  1 ارگونومی

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

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

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

می کند؟

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

زندگی است.

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

پویانمایي "ارگونومی" را ببینید ودر مورد تصویر زیر در کلاس بحث کنید. پویا نمایي

  شکل 2-1: رعایت نشدن ارگونومی

فعالیت 
کلاسی
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رایانه ماشینی است قابل برنامه ریزی که از ترکیب اجزای 
الکترونیکی و الکترومکانیکی تشکیل شده است و می تواند 
عملیات محاسباتی و منطقی را با سرعت زیاد و دقت بالا 

انجام دهد.
این ماشینِ همه منظوره معمولاً شامل مدارات دیجیتالي 
کار  برنامه  نام  به  دستوراتي  مجموعه  اساس  بر  و  است 
می کند. برنامه ها داده ها را دریافت، ذخیره و دستکاري 
کرده، اطلاعات را که می تواند شامل اعداد، متن، تصویر، 
صدا، فیلم یا سیگنال هاي الکتریکي باشد، تولید مي کنند.

 در شکل 2ـ3 صدای گوینده، داده اي است که به سیستم 
رایانه وارد می شود. سپس رایانه داده های دریافتی را پردازش می کند و به صورت اطلاعات مناسب خارج می کند. 
در این مثال دریافت داده ها به وسیلۀ میکروفون که واحد ورودی است و خروج اطلاعات به وسیلۀ بلندگو که 

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

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

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

به مجموعه ای از عملیات که برای تبدیل ورودی به خروجی انجام می شود، پردازش می گوییم.

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 می شود که محاسبات ریاضی را انجام می دهد. 

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 می شود. این واژه، پارسی است و از فعل پارسی »رایاندن« به معنی »سامان دادن و 

مرتب کردن« آمده است. معنی واژگانی رایانه نیز »ابزار دسته بندی و ساماندهی« می باشد.

  شکل 2-2: یک رایانه رومیزی

  شکل 2-3: ورودی، پردازش و خروجی در یک سیستم صوتی
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)Information( اطلاعات ■
خروجی تولید شده دراثر پردازش را اطلاعات می نامیم. اطلاعات مي تواند از نوع صدا، تصویر، عدد، حروف الفبا، 

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

به مجموعه  اجزای هدفمندي که براي رسیدن به یک هدف مشترک و با هماهنگيِ هم کار می کنند، سامانه یا 
سیستم گفته می شود. گاهي خروجي یک سیستم می تواند به عنوان ورودي سیستم دیگر مورد استفاده قرار بگیرد.

با توجه به قابلیت های مختلف رایانه، این وسیله در حوزه های مختلف خدمات، صنعت و کشاورزی کاربرد دارد. 
عکس های 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 ورق ها و صفحه های 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

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

سوخت انرژی و در نتیجه کاهش آلودگی محیط زیست شود. 
کاربرد دیگر رایانه،  ارسال نامه یا صدور قبض به صورت  الکترونیکي است که سبب کاهش استفاده از کاغذ برای 

چاپ می شود. 

در محیط های اداری و سازمان ها، استفاده از سیستم های نامه نگاری بدون کاغذ )Paperless(  به عنوان روشي نوین، 
به جریان کار سرعت مي بخشد و می توان یک نامه را حتی از یک شهر به شهر دیگر به سرعت ارسال کرد و علاوه 

بر کاهش هزینه ها و افزایش سرعت از آلوده شدن محیط زیست نیز جلوگیری کرد. 
سیستم های اطلاعاتی از جمله سیستم اطلاعات جغرافیایی)GIS: Geographic Information System( مي تواند 
با کنار هم قرار دادن داده ها وتولید اطلاعات و نقشه ها، برای مدیریت تصمیم ها 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 که در آن زمان کارمفیدی انجام نمی شود و  این موضوع باعث می شود مقدارزیادی انرژی هدر رود. 
اما سیستم های هوشمند سعی می کنند 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 محيط زیست 

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

با کاهش مصرف کاغذ چگونه به طبیعت کمک می شود؟

سیستم هاي اطلاعاتي چگونه در پیش بیني حوادث و حفظ محیط زیست به ما کمک می کنند؟

کنجکاوي

کنجکاوي

کنجکاوي

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 رایانه ای 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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2-2-4  انواع رایانه ها

)Super computer( ابر رایانه ■
ابررایانه ها از نوع تجهیزات استراتژیک)راهبردی( در جهان هستند که امکانات، حافظه و قدرت پردازش فوق العاده 
زیادي دارند و در امور فضایي، دفاعي، هواشناسی و پروژه هاي بسیار بزرگ علمي و تحقیقاتي استفاده مي شوند. 
اولین ابر رایانه ایران در سال 1380 به وسیلۀ محققان مرکز تحقیقات پردازش های فوق سریع دانشگاه صنعتی 

امیرکبیر به بهره برداری رسید.

اندازه،  ترتیب،  به  که  می شوند؛  تقسیم  دسته  چهار  به  رایانه ها  سرعت،  و  بزرگي  پردازش،  قدرت  لحاظ  از 
سرعت، قیمت و تعداد پردازنده ها و تعداد کاربرانی که می توانند هم زمان از رایانه استفاده کنند کاهش می یابد.

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 مراکز تجاري بزرگ، دانشگاه ها و برخي مراکز دولتي که حجم محاسباتي بسیار زیادی دارند، استفاده می شوند. 

این رایانه ها مانند ابررایانه ها مي توانند به رایانه هاي دیگر سرویس دهند.
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)Minicomputer( رایانه کوچک ■
در مراکز تجاري، دانشگاهي و برخي مراکز دولتي که حجم محاسباتي متوسط دارند استفاده می شوند. نام 

جدید این دسته از رایانه ها، رایانه های میانه)Midrange( است.

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

شکل 2-10: رایانه کوچک

 )Microcomputer( ریز رایانه ■
رایانه هایی که فقط یک یا دو پردازنده دارند و به دو صورت قابل حمل )Portable( و غیرقابل حمل هستند.

■ انواع ریز رایانه  
ریز رایانه ها از لحاظ ظاهر، اندازه و قدرت پردازشي به چند دسته تقسیم می شوند. بعضی از انواع آن را در ادامه بررسی 

می کنیم:

)Desktop( رایانه هاي رومیزي ■
  PC: Personal براي کار در یک محل ثابت و بر روي میز طراحي شده و از برق شهري استفاده می کنند. به آنها

Computer  هم گفته مي شود. 

)Laptop( رایانه هاي کیفي یا روپایي ■
از لحاظ امکانات و نوع کار مثل رایانه های رومیزي هستند؛ ولي با باطري هم کار می کنند.این رایانه ها قابل حمل بوده 
و همین ویژگی، آنها را خاص کرده است. رایانه های 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 شده است. رایانه های کیفی دارای 
یک صفحه کلید سرخود هستند و به جای ماوس از یک صفحه لمسی استفاده می کنند اما می توان صفحه کلید 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( تلفن های هوشمند ■
با استفاده از گوشی های هوشمند علاوه بر برقراری تماس تلفنی امکان دسترسی به اینترنت، سازماندهی اطلاعات 
تماس، ارسال نامه های الکترونیکی و پیام های متنی، بازی، و گرفتن عکس نیز وجود دارد. این گوشی ها معمولاً 

دارای یک صفحه کلید و یک صفحه نمایش بزرگ هستند.

)Tablet PC( تبلت یا لوح رایانه ■
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 کاربردهاي ابر رایانه را نام ببرید. کنجکاوي

فعالیت  برای هریک از کارهای زیر چه نوع رایانه ای را پیشنهاد می کنید.
کلاسی

نوع رایانه پیشنهادیعملیات

هواشناسی

کارهای فضایی

تایپ  نامه

چاپ قبض آب و برق

کمیت ها و مفاهیم
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سخت افزار به مجموعه ای از اجزای فیزیکی شامل قطعات الکترونیکی و الکترومکانیکی )به وسایلی مانند موتور الکتریکی، 
تجهیزات الکترومکانیکی می گویند مانند فن خنک کننده و...( گفته می شود که یک رایانه را می سازند.

شاید تاکنون صداي خود را ضبط کرده  باشید؛ براي ضبط صدا از چه سخت افزاري استفاده مي  شود؟
صدای گوینده توسط میکروفون دریافت شده و به سیستم رایانه وارد می شود.

فرض کنید می خواهید عکس خود را براي شرکت در یک مسابقه اینترنتي ارسال کنید. براي ورود عکس به سیستم رایانه، 
از چه سخت افزاري استفاده مي کنید؟

اسکنر هم مانند میکروفون عمل دریافت را انجام می دهد ولی به جای صدا، تصویر را دریافت و به رایانه وارد می کند. 
میکروفون و اسکنر واحد ورودي محسوب  می شوند. 

 سخت افزار رایانه شامل چهار واحد اصلی است:
 1   ورودی 
 2   خروجی

 3  پردازش مرکزی
حافظه   4 

2-3  سخت افزار 

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 می کند؟

کنجکاوي

رایانه برای دریافت داده ها از.................................... استفاده می کند. واحد ورودی، داده ها را دریافت و به رایانه وارد 
می کند. داده ها می توانند از نوع صدا،.....................................، حروف،.................................. و غیره باشند.

یادداشت

1- ماوس چه داده ای را دریافت می کند؟
2- چه دستگاه های ورودی دیگری می شناسید؟

کنجکاوي

2-3-2 واحد خروجی

قبض هاي برق و آب منازل شما چگونه چاپ می شوند؟ با چه سخت افزاري این قبض از رایانه به روي کاغذ منتقل 
مي شود؟
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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 می کند.

رایانه برای نمایش اطلاعات خود، از واحد........................................... استفاده می کند. یادداشت

با توجه به شکل2-15چه دستگاه  خروجی ای دیده می شود؟
چه دستگاه هاي خروجي دیگری می شناسید؟

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

کنجکاوي

کنجکاوي

برای انجام هر یک ازعملیات زیر از کدام سخت افزار ورودي یا خروجي کمک می گیرید.

سخت افزارعملیات

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

فعالیت 
کلاسی
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ما انسان ها تقریباً همیشه در ذهن خود در حال پردازش هستیم. این عمل پردازش در واقع به وسیلۀ مغز انجام 
می شود. رایانه هم بخشی دارد که مانند مغز ما عمل پردازش مرکزی در آن انجام می شود. مغز رایانه روی داده های 
ورودی پردازش انجام می دهد و آنها را به واحد خروجی ارسال کرده و واحد خروجی، آن را نمایش می دهد. این مغز 

رایانه واحدپردازشگر مرکزی)CPU( نام دارد.

2-3-3 واحد پردازش

سرعت رایانه بر اساس قدرت CPU سنجیده می شود. سرعت CPU رایانه ای که با آن کار می کنید، 
چقدر است؟

کنجکاوي

بخش های 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 مقایسه ای را انجام می دهد. 
• واحد کنترل: برعملکرد واحدهای رایانه نظارت می کند و عمل هماهنگی و هدایت واحدهای رایانه و کنترل 

جریان انتقال داده ها بین تمامی واحدهای رایانه را برعهده دارد.
• ثبات یا رجیستر: حافظه موقتی که داده های درحال پردازش CPU در آن قرار می گیرد. واحد محاسبه و 

منطق و کنترل با آن در ارتباط هستند.

از یک کیلو سیب  و شکر، مرباي سیب تهیه کرده ایم، ورودي، خروجي و پردازش را مشخص کنید.

شکل 2-16:بخش های اصلی واحد پردازش مرکزی

کمیت ها و مفاهیم

فعالیت 
کلاسی
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2-3-4 حافظه 

به  که  نکته اي  اولین  کنید.  نگاه  تصویر  این  به 
ذهن شما می رسد چیست؟ 

جریاني که اتفاق می افتد مربوط به مرور حافظه 
است. در حافظۀ ما این تصویر به نام حافظ نقش 
بسته است. در واقع تصویر آرامگاه، به وسیلۀ چشم 
این  مغزشما  می شود.  ارسال  مغز  به  و  دریافت 
برای  و  می کند  پردازش  را  داده  دریافت  جریان 
بیان واژۀ آرامگاه حافظ شیرین سخن از حافظه  

کمک می گیرد و آن را بیان می کند.
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 مي دهد. همان طور که ما به حافظه اکتفا 
نمي کنیم 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 می تواند 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؟ کنجکاوي

حافظه در رایانه

به محل ذخیره سازی اطلاعات در رایانه حافظه می گویند که یکی از بخش های مهم در رایانه است. رایانه را 
بدون حافظه نمی توان مورد استفاده قرار داد. حافظه ها ظرفیتي دارند که تعیین کنندۀ مقدار داده ای است که 
می توانند نگهداری یا ذخیره کنند. حافظه های الکترونیکی از سلول هایی تشکیل شده است که محتوای آنها صفر 
یا یک است. اصطلاحاً به هر سلول حافظه بیت می گویند؛ بنابراین بیت کوچک ترین واحد حافظه است. برای 
ذخیره کردن حروف و اعداد از واحد بزرگ تری به نام بایت استفاده می کنیم که هر بایت از 8 بیت مجاور هم 

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

 بایت برای واحد حافظه ظرفیت کوچکی است؛ بنابراین از توان های 2 برای واحدهای بزرگ تر استفاده می کنند 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 یک لپ تاپ 4 گیگا بایت و ظرفیت دیسک سخت آن برابر 
یک ترابایت است. امروزه با رشد تکنولوژی و افزایش اطلاعات روي حافظه هاي رایانه، ظرفیت های 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 می کنیم و برای تبدیل هر 
واحد به واحد کوچک تر مجاور، آن عدد را در 1024 یا 210  ضرب می کنیم.

یادداشت

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

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 می کنیم:
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 می گویند. این حافظه با پردازنده در ارتباط است.

• حافظه جانبی که به آن حافظه ثانویه یا حافظه کمکی هم می گویند. از این حافظه برای ذخیره سازی دائمی 
اطلاعات استفاده می شود.

■  حافظه اصلی:حافظه ای است که در صورت عدم وجود آن به هیچ عنوان نمی توان 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 

می تواند 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 دستگاه های 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

فعالیت 
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 می شود و برنامه های 
داخل آن به محض روشن شدن رایانه اجرا می شوند.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 حافظه ها تنظیمات ساختاری سخت افزار رایانه و همچنین چگونگي آزمایش و راه اندازی قسمت های گوناگون 

رایانه در این نوع حافظه قرار داده می شود.

■  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 می گویند.حافظه جانبی سرعت کمتری نسبت 
به حافظه اصلی دارد؛ ولی ظرفیت ذخیره سازي آن بیشتر است. دیسک سخت، دیسک های نوری و فلش 

نمونه هایی 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 می رود؛ به همین خاطر به آن حافظه موقت )نامانا(یا فرّار نیز می گویند.پس در 
RAM داده ها به صورت موقت نگهداری می شوند. به طور کلی برنامه ها، دستورالعمل ها، و داده هایی در این حافظه 
قرار می گیرند 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 RAMداده های موردنیاز برای 
ابتدا وارد ثبات شده، سپس به وسیلۀ CPU پردازش  برای پردازش  را نگهداری می کند.داده ها  عمل پردازش 

می شوند.

کمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیمکمیت ها و مفاهیم

فعالیت 
کلاسی
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سخت افزار به تنهایی نمی تواند هیچ کدام از کارهای مذکور را انجام دهد. برای مثال شما برای دیدن یک فیلم 
نیاز به صفحه نمایش و بلندگو دارید؛ اما سخت افزارها به تنهایی برای شما فیلمی را نمایش نمی دهند. شما 
برای نمایش فیلم به برنامه ای نیاز دارید تا فیلم را برای شما پخش کند. از این برنامه برای پخش فیلم استفاده 
می شود. به این برنامه نرم افزار گفته می شود. نرم افزار مجموعه اي هماهنگ از برنامه ها است که کنترل و 
هماهنگی فعالیت های سخت افزاری رایانه و هدایت و پردازش داده ها را برعهده دارد. کاربر از طریق نرم افزار با 

رایانه ارتباط برقرار می کند. برای انجام هر کاری در رایانه، برنامه یا نرم افزار مخصوص به خود را دارد.

اولین برنامه هایی که با روشن شدن رایانه روی سخت افزار اجرا می شوند تا رایانه را برای اجرای عملیات آماده 
کنند عبارت اند از:

• برنامه عیب یاب)Post(:قسمت های اصلی رایانه شامل حافظه و پردازشگر مرکزی را آزمایش می کند و اگر 
اشکالی در این قسمت ها باشد به وسیلۀ این برنامه اطلاع داده می شود.

■ نرم افزارهای رایانه را می توان به دو دسته بزرگ تقسیم کرد: 
)System Software(نرم افزار سیستمی

)Application Software(نرم افزار کاربردی
نرم افزارهای کاربردی آنهایی هستند که برای انجام کارهای خاصی استفاده می شوند به عنوان نمونه فیلم 
پخش می کنند، صدای ما را ضبط می کنند و یا ما با آنها تایپ کرده یا نقاشي می کشیم؛ اما برای اینکه این 
برنامه های کاربردی بتوانند از سیستم استفاده کنند باید برنامه های دیگر، سخت افزارها یا حتی نرم افزارهای 
کاربردی دیگر را مدیریت کنند تا سیستم رایانه درست عمل کند. این برنامه ها که مدیریت رایانه را برعهده 

دارند و در واقع واسطه ای بین کاربر و سخت افزار یا ماشین هستند، نرم افزارهای سیستمی نام دارند. 
نرم افزار های سیستمی  به چند گروه تقسیم می شوند که عبارت اند از:

)Startup Program(برنامه های راه انداز
)Operating System(سیستم عامل ها

)Compiler(مترجم  زبان های برنامه نویسی
)Utilities(برنامه های کمکی

2-4 نرم افزار

برای هر یک از کارهای زیر، چه نرم افزاری مورد نیاز است؟ کنجکاوي

2-4-1 برنامه های راه انداز

 محاسبات
ریاضی

تایپ
نامه

 کشیدن
نقاشی

 پخش
موزیک

ضبط
صدا 

کمیت ها و مفاهیم
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و  ورودی  دستگاه های  راه اندازی  و  خروجی)Bios(:شناسایی  و  ورودی  دستگاه های  شناسایی  برنامه   •
خروجی برعهده این برنامه است.

اصلی  به حافظه  برنامه  این  به وسیلۀ  اصلی سیستم عامل  )Loader(: بخش های  بارگذاری سیستم عامل   •
منتقل می شود و تا رایانه روشن است در حافظه باقی می ماند.

مهم ترین نرم افزار  سیستمی که بقیه نرم افزارها در رایانه به وسیلۀ آن 
مدیریت می شوند، سیستم عامل نام دارد. سیستم عامل مجموعه ای 
از برنامه هاست که برای مدیریت و کنترل عملیات رایانه مورد استفاده 
قرار می گیرد و به عنوان رابط بین کاربر و سخت افزار عمل می کند. 
دستورهای کاربر برای اجرا در رایانه به سیستم عامل اعلام می شوند و 
نتایج حاصل از اجرای دستور ها به وسیله سیستم عامل به اطلاع کاربر 
توسط شرکت های  و  داشته  مختلفی  انواع  می رسد. سیستم عامل ها 
مختلفی تولید می شوند.  MS-DOS، Windows، Unix، Linux و 
Macintosh  نمونه ای از سیستم عامل های رایانه های شخصی  هستند. 
سیستم عامل ها را می توان با توجه به تعداد کاربرانی که هم زمان از 
انجام  کارهایی که می تواند هم زمان  تعداد  و  استفاده می کنند  آن 

دهد، به  دسته های زیر تقسیم کرد:

) Single tasking ( 1  سیستم عامل تک منظوره 
اکثر سیستم عامل هاي تک منظوره در هر لحظه تنها یک پردازش را انجام می دهند؛ مثلًا اگر رایانه در حال چاپ 
.)MS-DOS یک سند باشد، تا زماني که عمل چاپ تمام نشود نمي تواند هیچ پردازش دیگري انجام دهد )مانند

) Multitasking(2   سیستم عامل چندمنظوره 
همه  جدید  سیستم عامل هاي  دهد.  انجام  را  پردازش  چندین  هم زمان  می تواند  چندمنظوره  عامل  سیستم 

.Windows10 ،Windows7 چندمنظوره هستند مانند سیستم عامل لینوکس یا
) Single User – Single tasking ( 3  سیستم عامل تک کاربره و تک منظوره 

در این نوع سیستم عامل ها در هر لحظه فقط یک کاربر مي تواند با سیستم کار کند و سیستم در هر لحظه تنها 
یک پردازش انجام می دهد.

) Single User-Multitasking ( 4  سیستم عامل تک کاربره و چند منظوره 
این سیستم عامل می تواند هم زمان چند پردازش انجام دهد اما در هر لحظه فقط یک کاربر می تواند با سیستم 
.Macintosh، Windows7 ،windows98 کار کند، سیستم عامل هاي رایانه هاي شخصی از این نوع هستند مانند

) Multiuser ( 5   سیستم عامل چند کاربره 
.Unix در این سیستم عامل، در  هر لحظه چندین کاربر می توانند با سیستم کار کنند؛ مانند

2-4-2  سيستم   عامل ها

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

کمیت ها و مفاهیم
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سیستم  عامل تلفن های همراه  اعضای خانواده شما چیست؟ کنجکاوي

نام و نسخه سیستم عامل رایانه ای را که با آن کار می کنید به دست آورید.

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

شیء های گرافیکی مانند تصاویر و منوها و با استفاده از ماوس می تواند به سادگی برنامه ها را اجرا کند.

نداشت و  مفهوم خاصی  و  معنا  تلفن همراه  بین گوشی های  در  واژه سیستم عامل  اخیر  تا همین چند سال 
تلفن های همراه از سیستم عامل خاصی استفاده نمی کردند. تا اینکه نسل های دوم و سوم گوشی های تلفن همراه، 
عرضه شد. این گوشی ها دارای امکانات سخت افزاری بیشتر و دارای پردازشگر مرکزی و حافظه بودند و تقریباً 
به صورت یک رایانه کوچک طراحی می شدند؛ بنابراین رقابت نرم افزاری در کنار رقابت سخت افزاری شروع شد. 
امروزه تبلت ها و تلفن های همراه نیز دارای سیستم عامل هستند. سیستم عامل های مختلفی برای تلفن های همراه 

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

همان طور که ما انسان ها براي ارتباط با یکدیگر نیازمند یک زبان مشترک هستیم، براي ارتباط با رایانه نیز نیازمند یک 
زبان مشترک هستیم. براي اینکه بتوانیم به رایانه دستورات قابل فهم بدهیم تا اجرا کند باید از زبان ماشین استفاده کنیم 
که یادگیري آن براي انسان سخت و پیچیده است. به همین دلیل زبان هایي قابل فهم براي انسان اختراع شدند که به زبان 

محاوره اي نزدیک هستند. براي تبدیل این زبان ها به زبان ماشین مترجم ها به وجود آمدند.
مترجم ، نرم افزار سیستمي است که برنامه نوشته شده با یک زبان خاص برنامه نویسی را به زبان قابل فهم برای ماشین 

2-4-3 مترجم ها

1- این سیستم عامل توسط شرکتApple و براي استفاده بر رويiphone طراحي شده و هسته اصلي آن ازMac OSX گرفته شده است.
2- سیستم عامل اختصاصی شرکت سامسونگ که آن را برای گوشی های تلفن همراه خود طراحی کرده است.

3- سیستم عامل با کاربرد بسیار ساده که برای فعالیت های تجاری مناسب است.

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

جدول زیر را تکمیل کنید :

نمونهانواع سیستم عامل

سیستم عامل چندکاربره

لینوکس

سیستم عامل تک کاربره و چند منظوره

کمیت ها و مفاهیم

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
کلاسی
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تبدیل می کند. زبان های برنامه نویسی به سه دسته اصلی تقسیم می شوند:
• زبان سطح پایین: این زبان به زبان سخت افزار رایانه نزدیک است و فهم آن برای انسان مشکل است. زبان ماشین و 

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

• زبان سطح بالا: این زبان به زبان انسان بسیار نزدیک است. زبان#C از زبان های سطح بالا است.
برنامه هایی که با زبانی غیر از زبان ماشین نوشته می شوند، بایدتوسط برنامه های مترجم به زبان ماشین تبدیل شوند تا 

به وسیلۀ رایانه قابل اجرا باشند.

برنامه های کمکی برنامه هایی هستند که برای مدیریت سیستم به کاربر کمک می کنند و استفاده از رایانه را برای کاربر 
ساده تر می کنند. نرم افزارهای امنیتی و مدیریت حافظه نمونه هایی از برنامه های کمکی هستند.

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

چند برنامه کمکی در Windows 10 می شناسید؟ به چه منظوری از آنها استفاده کرده اید؟

2-4-4  برنامه های کمکی

کمیت ها و مفاهیم

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
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 می رود.   9 
10 داده ها 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 داده ها به اطلاعات مفید را انجام می دهد...... نام دارد.
14 به تجهیزات الکترونیکی قابل رؤیت رایانه...... می گویند. 

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

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

این فرد واژۀ سیب را از کجا می آورد و آن را بیان می کند؟

ارزشيابی  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 برگوشی های هوشمنداست.

ب ( ویروس یاب 2(  از برنامه های 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 برنامه ها در واحد پردازش گر     است.  )6 Android ) ه

و ( Single User Multitask 7( برای ذخیره دایمی داده ها 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 مسئله های مختلف است و آدمي به دنبال کشف بهترین و مناسب ترین راه حل.  
این مسائل دارای سطوح مختلفی است و شاخه های مختلف علمی، راه حل های متنوعي برای انواع مسائل 
بیان کرده اند. در این فصل با روش حل مسئله، بارش فکری و چگونگی بیان آن به وسیلۀ 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 کارگاه حل مسئله

3-1-1 قواعد اساسی در بارش فکری

حتماًً تا به حال براي حل یک مسئلۀ  خانوادگي در یک جلسه به شور نشسته اید. معمولاً ریش سفید فامیل این 
جلسه را ترتیب می دهد و آن را هدایت می کند. امروز می خواهیم یکي از شیوه هاي برگزاري جلسات هم فکري 

را معرفي کنیم و در کلاس به  کار ببندیم. 

طوفان فکري یکي از بهترین روش ها براي رسیدن به ایده هاي خلاقانه در حل مسائل شخصي و گروهي است. 
این روش که بارش مغزی هم نامیده می شود یکی از شناخته شده ترین شیوه های برگزاری جلسات همفکری 

و مشاوره بوده و کاربرد جهانی دارد. این تکنیک خلاقیت دارای دو مرحله کلي و مجزا است:
 1    مرحلۀ تولید ایده ها          2    مرحلۀ ارزیابي ایده ها

• قاعدۀ اول: تمرکز بر کمیت؛  
هر چه ایده هاي بیشتري به وسیلۀ اعضاي گروه بیان 
شود، راه حل هاي خوب و عملي تري طرح خواهد شد.

• قاعدۀ دوم: انتقاد ممنوع!
و  انتقاد  جاي  به  اعضا  بقیۀ  ایده،  بیان  هنگام  اگر 
سرکوب کردن، به توسعه و بهبود آن فکر کنند، افراد 
نگران رد یا تمسخر ایده خود نیستند. در نتیجه ذهن 
افراد، پر و بال می گیرد و به همه راه هاي ممکن و غیر 
ممکن فکر می کنند و راه حل هاي باور نکردني بسیاري 

تولید می شوند.
• قاعدۀ سوم: استقبال از ایده هاي غیر معمول؛

گاهي ایده هاي غیر عادي و عجیب باعث می شود مسئله از زاویه دیگري دیده شود و راه حل هاي بهتري به  دست آیند.
• قاعدۀ چهارم: ترکیب و بهبود ایده ها؛ مي توان با ترکیب دو ایدۀ خوب به ایدۀ بهتر رسید که از هر دو ایدۀ 

قبلي کامل تر باشد.

با توجه به شکل مقابل، مفهوم هم افزایي را بنویسید. کنجكاوي

پیشنهاد حل مسئله به شیوۀ بارش فکري به این دلیل است که ایده هاي تولید شده در ذهن یک فرد عادی در 
گروه، دو برابر ایده هاي تولید شده در حالت انفرادی است. بنابراین اگر قواعد و مقررات مشخصی برای جلسات 
بارش مغزی در نظر گرفته و رعایت شود، این روش بسیار کارآمدتر خواهد شد. رعایت این قوانین منجر به هم 

افزایي و نهایتاً باعث بروز خلاقیت در اعضاي گروه می شود.

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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تقسیم شوید. در هر گروه  نفره  تا 8  به گروه هاي 5     1 
نقش هاي مدیر، دبیر، زمان گیر و پالایش کننده ایده ها وجود 
گروه،  اعضاي  فردي  ویژگي هاي  به  توجه  با  باید  که  دارد 

مناسب ترین افراد براي این نقش ها تعیین شود.
وظایف هر یک از این نقش ها عبارت اند از:

3-1-2 کارگاه بارش فکري

3-1-3 مراحل حل مسئله به روش بارش فکري

گروهي از دانشمندان توانستند با تلاش و پشتکار مستمر 
خود، یک ماشین زمان بسازند. آنچه آنها را مصمم ساخته 
بود تا این پروژه را به سرانجام برسانند حل مسئله بحران 
آب بود تا با سفر به گذشته، از این واقعه پیشگیري کنند.
سفر با تجهیزات پیشرفته آغاز شده است و هدف ورود 
به زماني است که آب در آن به فراواني یافت می شد. 
با رسیدن به مقصد، اقدامات لازم با هدف تغییر آینده 
اجرایی خواهد شد. شما باید از زمان حال ایده برتر را 
براي مأموران این سفر بفرستید تا به محض رسیدن، 

آن را اجرایی کنند.

مسئله

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

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

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

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

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

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

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

فعالیت 
کلاسی

وظایف مدیر

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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 وظایف دبیر
• نوشتن ایده ها

• خلاصه سازي ایده ها )درصورت لزوم(

وظایف زمان گیر    
وظایف پالایش کننده ایده ها

• دسته بندي ایده 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

فعالیت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

زمان گیر
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 2  براي گروه خود اسم انتخاب کنید و نام گروه و افراد حاضر در گروه را در جدول زیر بنویسید:

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

 4 توضیح روش کار
قواعد بارش فکري و مراحل اجراي کار با زمان بندي به وسیلۀ مدیر یادآوري شود.

 5 جمع آوري ایده ها
 اعضاي گروه به صورت گردشي و مطابق نوبتي که به وسیلۀ مدیر تعیین می شود ایده و نظر خود را مطرح 

می کنند. در هر نوبت فقط یک ایده مطرح می شود. زمان گیر زمان شروع را یادداشت کند.
 6 ثبت ایده ها

دبیر جلسه هم زمان با بیان ایده ها، آنها را ثبت کند. بهتر است ایده ها جایي نوشته شود که در دید همه اعضا باشد. 
زماني که طرح ایده پایان پذیرفت، مدیر واژۀ "بعدي" را می گوید تا نوبت به نفر بعد منتقل شود.

 7 پالایش ایده ها
ایده هاي تکراري به وسیلۀ پالایش کننده حذف شود و بقیۀ ایده ها خلاصه و ویرایش شود.

 8 بررسي مجدد
بعد از حذف ایده هاي تکراري، ایده ها با دستورالعمل زیر بررسي مجدد شود.

• در صورتي که ایده هاي جدیدي به ذهن افراد گروه می رسد آنها را در زیر ایده هاي قبلي یادداشت کنید. 
• در هر گروه، براي هر ایده به شش سؤال پاسخ دهند:

نام گروه

نام افراد حاضر در گروه

نام مدیر

نام دبیر

نام زمان گیر

نام پالایش کننده

- موضوع ایده:.......................
- چه چیز؟.............................
- چرا؟......................................
- کجا؟.....................................
- چگونه؟................................
- چه زمان؟...........................
- چه کسي؟..........................

9   ایده هاي پالایش شدۀ همه گروه ها یک جا نوشته شود تا ایده هاي تکراري کلاس حذف شوند.

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(



48

3-2 حل مسئله

3-2-1 مسئله

همۀ ما در روز با مسائل ریز و درشتي روبه  رو هستیم که در خانواده و اجتماع گریبان گیر ماست و دائم به حل آنها فکر 
می کنیم. حتماًً شما هم تاکنون مسایل زیادي را حل کرده اید. با اینکه بیشتر مردم از روش یکساني براي حل مسئله 
استفاده می کنند اما آنچه اهمیت دارد روش هاي مختلف، براي حل مسائل مختلف است. تعداد کمي از افراد جامعه 

براي حل مسئله از روش هاي خاص و متمایزي کمک می گیرند.آیا شما هم خاص هستید؟
براي حل به روش خاص، باید خاص اندیشید و براي خاص اندیشیدن، باید خلاقیت1  و توانایي نوآوري داشت. تفاوت 
روش های حل مسئله در افراد ، باعث تنوع کیفیت زندگی آنها می شود؛ بنابراین اگر بیاموزیم که مسائل را با روش هاي 
متنوعي حل کنیم مهارت حل مسئله در ما تقویت می شود. این مهارت مانند هر مهارت دیگری قابل یادگیري و 

نیازمند آموزش است. 

به مشکل یا مورد مشکوکی که نیاز به راه حل )Solution( دارد، مسئله )Problem( گفته می شود. آنچه که 
همراه با تعریف مسئله مطرح می شود 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 می خواهیم؟ تعداد مربع ها
 2  چه داریم؟ شکل اولیه

 3  چه مورد ناشناخته ای داریم؟ نداریم
 4  چه نیازمندي هاي اطلاعاتي باید بگیریم؟ نیازي نداریم

5   اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به  دست بیاوریم چه هستند؟ مربع دارای 
ضلع های 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 مربع های کوچک را می شماریم.       
سپس هر چهار مربع کنار هم )2×2(را که تشکیل یک مربع می دهد، می شماریم.  
در مرحله بعدی هر 9 مربع کنار هم )3×3( را شمارش می کنیم.    

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

در شکل زیر چند مربع داریم؟ مسئله1

 

گام اول:        شناخت مسئله 

  گام دوم:         طرح نقشه             

فرض کنید می خواهیم براي یک مسئله راه حل ارائه دهیم و این راه حل را به نام خودمان ثبت کنیم. چگونه 
می توانیم این کار را انجام دهیم؟

کنجكاوي

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(



49

آنگاه مربع حاصل که یک مربع )4×4( است را در نظر می گیریم.   
تعداد به  دست آمده در هر مرحله را جمع می کنیم.

مسئله2

گام سوم:        اجرا 

گام چهارم:     بازبینی و ارزیابی 

گام اول:          شناخت مسئله 

مربع های کوچک: 16
مربع های2×2:9

مربع های 3×3: 4
مربع های 4×4: 1

جمع: 30

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

  1  چه می خواهیم؟................................................................................

 2   چه داریم؟..........................................................................................
 3  چه مورد ناشناخته ای داریم؟.........................................................
 4  چه نیازمندي هاي اطلاعاتي باید بگیریم؟....................................

      5                                اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به دست بیاوریم چه هستند؟ یک مربع می تواند 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 شناسایي می شود.

 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 دیگري براي شمارش پیشنهاد می کنید؟

یک مسئله طرح کنید که داراي تعدد راه حل باشد.

کنجكاوي

کنجكاوي

گاهي یک مسئله می تواند به شکل هاي مختلف حل شود و همة راه  حل ها درست باشند.در این صورت باید 
بهترین راه  حل براي آن مسئله انتخاب شود.

یادداشت

این مسئله مشابه مسئله قبل است؛ بنابراین استفاده از مسائل حل شده کمک مؤثری برای طراحی راه حل می کنند.

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 کنیم.
..... 3 

 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    چه می خواهیم؟......................................................................................................
2   چه داریم؟................................................................................................................
3   چه مورد ناشناخته ای داریم؟.............................................................................

 4   چه نیازمندي هاي اطلاعاتي باید بگیریم؟........................................................
 5   اطلاعاتی که باید داشته باشیم و یا به دست بیاوریم چه هستند؟ هر حلقه قابل برش است. به هر حلقه برش 

داده شده می توان فقط یک پاره زنجیر دیگر متصل کرد

بررسی اطلاعات و ترکیب آنها: حلقه های یک پاره زنجیر را می توان به طور کامل از هم جدا کرد................
طرح ایده:

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

چه ایده هاي دیگري به ذهن شما می رسد؟........................................................... کنجكاوي

مطابق ایده هایي که ارائه شده، شکل هاي دیگر را رسم کنید.

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.

فعالیت 
کلاسی

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

کنجكاوي

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

الگوریتم1، روشی گام به گام برای حل مسئله است. در این بخش، با شیوۀ گام به گام تلاش می کنیم الگوریتم 
مناسبی را طراحي کنیم.

رسیدن خرگوش به هویج 
خرگوشی می خواهد خود را به محل هویج ها برساند. می خواهیم روش انجام این کار را با استفاده از 
الگوریتم به خرگوش بگوییم. خرگوش هیچ ایده ای در مورد چگونگی حل مسئله خود ندارد؛ اما هدف 
برایش مشخص شده است و می تواند دستوری که داده می شود را اجرا کند. ما نقشه راه را در یک 

الگوریتم و به صورت مرحله به مرحله به خرگوش ارائه می دهیم تا به هدف برسد. 
مرحله 3 و 4را شما بنویسید.

)Algorithm( 3-3 الگوریتم

مسئله1

به روش گام به گام و دقیق حل مسئله الگوریتم گفته می شود. یادداشت

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

گام چهارم:     بازبینی و ارزیابی 

فعالیت 
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 می بینید؟
 ـآیا خرگوش با این روش دچار سردرگمی می شود؟

 ـ آیا درهیچ کدام از مراحل امکان گم شدن مسیر و بیراهه 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 می تواند از مسیر هایی که نشان داده شده است عبور 

کند. الگوریتم آب رسانی را بنویسید.

براي دانش آموز پایه دوم ابتدایي که تنها عملیات جمع اعداد یک رقمي را می داند، الگوریتمي بنویسید که 
به کمک 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 می شود 

ظرفیت لیوان 300 سي سي است.

شرایط زیر باید در الگوریتم رعایت شود:  
■ ورودی: 

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

نتیجه عملیات، خروجی آن است. هر الگوریتم حداقل یک خروجی تولید می کند. 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. 
فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
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 پایه دهم محاسبه می کند. الگوریتم آن چگونه است؟

نیازمندی های اطلاعاتی: فرض کنیم در این سن وزن مناسب بر اساس فرمول زیر محاسبه می شود:
100- قد = وزن مناسب

یادداشت

تصمیم داریم که برای عصرانه کودکان تحت سرپرستی یک مؤسسه خیریه، بستنی یخی درست کنیم. 
می خواهیم با توجه به سلیقه هر کدام از بچه ها، بستنی هایی با طعم سیب، توت فرنگی، هلو یا هندوانه داشته 
باشیم؛ بنابراین بعد از پرسیدن از هر کدام، بستنی دلخواه برایش آماده می شود. چه تغییري باید در الگوریتم 

تهیه بستنی یخی بدهیم؟

0( شروع
1( زباله را دریافت کن.

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

4( پایان

در فعالیت کلاسی عملیات جمع، تغییري در الگوریتم اعمال کنید که دانش آموز بتواند حاصل ضرب ? ×2 
را به دست آورد علامت سؤال می تواند عدد یک رقمي باشد.

کنجكاوي

تفکیک زبالهمسئله4
می خواهیم 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 می بینید در دستورات مراحل 2و3 از واژه اگر استفاده شده است و انجام کاری وابسته به شرط 
خاص است. این چنین دستوراتی را دستورات شرطی می نامند.

یادداشت

فعالیت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(

1  زمانی که نیاز است تا داده ای گرفته شود از دستوات ورودی مانند دستور مرحلة 1 استفاده می کنیم.
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، کاغذ، قیچي انجام می دهند. الگوریتمي بنویسید که برنده را مشخص کند.

0( شروع
1( دریافت وضعیت دست نفر اول
2( دریافت وضعیت دست نفر دوم

3( اگر نفر اول سنگ آورده است، آنگاه:
درغیر  است،  برنده  اول  نفر  آنگاه  است  آورده  قیچي  دوم  نفر  اگر   
این صورت، اگر نفر دوم کاغذ آورده است، آنگاه نفر دوم برنده است، 

درغیر این صورت برنده نداریم.
4( اگر نفر اول قیچي آورده است، آنگاه:

درغیر  است  برنده  دوم  نفر  آنگاه  است،  آورده  دوم سنگ  نفر  اگر   
این صورت، اگر نفر دوم کاغذ آورده است، آنگاه  نفر اول برنده است 

درغیر این صورت برنده نداریم.
5( اگر....................................................آنگاه:

..........................................................................................................................
6( پایان

همان طور که مشاهده شد در قسمت دستورات یک شرط می تواند شرط دیگری به کار برده شود. به این 
صورت شرط های تو در تو شکل می گیرند.

یادداشت

0( شروع
1( زباله را دریافت کن.

2( اگر زباله خشک است در سطل زباله خشک قرار بده، در غیر این صورت، در سطل مخصوص زباله تر قرار بده.
3( پایان

به نظر شما الگوریتم بالا را می توان به صورت ساده تر نوشت؟ اگر زباله خشک نباشد، از چه نوعي است؟ 

الگوریتمي بنویسید که برای توقف یا عبور از خیابان 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 می کنیم.

یادداشت

فعالیت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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خرید کالا مسئله6
می خواهیم با پولي که در اختیار می گیریم، سه نوع کالا را با توجه به اولویت آنها خریداري کنیم، به گونه اي 
که حتماًً اولویت خرید رعایت شودو در صورت امکان از هر نوع کالا یک عدد خریداری شود. الگوریتم آن به 

چه صورت است؟
0( شروع

1( دریافت مبلغ موجودي
2( دریافت نام و قیمت کالاي با اولویت اول
3( دریافت نام و قیمت کالاي با اولویت دوم
4( دریافت نام و قیمت کالاي با اولویت 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 ورودی های مختلف اجرا و نتیجه را  در جدول تریس وارد کنید.

 2   الگوریتم بالا را به گونه اي تغییر دهید که اگر نتوانیم کالایي با اولویت بالا خریداري کنیم، باقیمانده پول 
پس انداز شود و خرید 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

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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0( شروع
)A مقدار   (  1 فرد شماره  کلمات  تعداد  دریافت   )1
)B مقدار   (2 شماره  فرد  کلمات  تعداد  دریافت   )2
)C مقدار   (3 شماره  فرد  کلمات  تعداد  دریافت   )3
4( اگر A>B و A>C بود فرد شماره 1 استخدام می شود.

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

6( اگر C>A و C>B بود فرد شماره 3 استخدام می شود.
7( پایان

تایپ سریع 
کنیم. ملاک  استخدام  را  نفر  یک  دارند،  تایپ  در  متفاوتي  که سرعت  تایپیست  بین سه  مي خواهیم 
استخدام سرعت تایپ این افراد است. براي اندازه گیري سرعت تایپ، تعداد کلماتي که در یک دقیقه 

تایپ می کنند، را اندازه گیري می کنیم. الگوریتم تعیین فردی که باید استخدام شود را بنویسید.

مسئله7

الگوریتم بالا را تغییر دهید به گونه اي که مراحل 4و5و6 با هم یک 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

وضعیتمحدوده نمره

نیاز به کار کمتر از 12
بیشتر

خوب12 تا 17
عاليبزرگ تر از 17

قیمت )تومان(میوه

2500سیب

4000موز

2500خیار

 3   الگوریتمي بنویسید که سطح درسي هنرجویان را با 
توجه به نمره آنها در جدول زیر دسته بندي کند.

 4     سه نوع میوه با قیمت هاي مختلف مطابق جدول مقابل 
داریم. الگوریتمي بنویسید که با توجه به سلیقة فرد یکي 
از میوه ها انتخاب و با توجه به مبلغ موجودي میزان میوه اي 

که می توانیم خرید کنیم، تعیین شود.

فعالیت 
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 می کشد. 

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 هویج ها را به تصویر می کشد. همان طور که در روندنما می بینید 
اشکالي که استفاده شده متفاوت هستند. در روند نما براي هر مرحله یک شکل متناسب با آن مرحله ترسیم 

می شود.

 ـ  1: رسیدن خرگوش به هویج روند نمای 3

فعالیت 
کلاسی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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روند نماي 3ـ2 دارای دستورات ورودی، خروجی و شرط است. در این نمودار موارد زیر را در نظر بگیرید:
دستورات ورودی و خروجی با متوازی الاضلاع نمایش داده می شوند.

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

نادرست، بله و خیر یا مشابه آنها مشخص می شود.

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 می شود. روندنمای قسمتی از سیستم ترازو را ترسیم کنید که با گرفتن 

وزن، درصورت مجاز بودن، بوق بار مجاز و در غیر این 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 باید داراي دو مسیر خروجي براي بله و خیر1 باشد. 
 دستورات غیر شرطی فقط یک مسیر خروجی دارند.

1- در الگوریتم ترتیب مراحل به صورت پیش فرض اتفاق می افتد؛ بنابراین اجباري به قراردادن وضعیت خیر نیست. 

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 یک مسئله، می توان 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 
می کنیم. گاهی ممکن است راه حل طولانی و پیچیده باشد که در این صورت نوشتن الگوریتم مناسب تر است.

 روندنمای الگوریتم های مثال های این فصل راترسیم کنید.

3-5 الگوریتم یا روندنما؟

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
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 می تواند چند مسیر ورودی و خروجی داشته باشد.

ب( به پرسش های زیر پاسخ دهید:
چه زمانی از دستورات ورودی استفاده می کنیم؟  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 داریم. تعداد و میزان آب مصرفي هر نوع درخت را از باغبان بپرسید و میزان 
آب مورد نیاز براي آبیاري باغستان را تعیین کنید. این فرایند باید به صورت الگوریتمی طراحی شود )الگوریتم 

و روندنما(.
  11 خودرویی به صورت خودکار رانده می شود. 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 می دهد و اگر خرید بالاتر از 150000 تومان باشد این تخفیف را به 15 درصد می رساند. الگوریتمی 
بنویسید که مبلغ خرید را بگیرد و پس از کسر تخفیف، مبلغ قابل پرداخت برای خرید را نمایش دهد 

)الگوریتم یا روندنما(.

ارزشيابی پایانی فصل سوم

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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خوارزمی
و   Algebra واژۀ   دو  است.   علم جبر  پدر  و  ایرانی  معروف  ریاضی دانان  از  یکی  موسی خوارزمی،  بن  ابوجعفر محمد 
Algorithm  که در کتاب های 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 می شود.

خوارزمی

حل مسئله )الگوریتم و فلوچارت(
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فصل چهارم

حل مسئله )تبدیل مبناها(

ازآنجایی که محاسبات روزمره در مبنای ده و با استفاده از ارقام صفرتا 9 انجام می شود ولي سیستم عددنویسی 
دودویی، مبنای مورداستفاده در محاسبات رایانه ای است، در این فصل اصول تبدیل مبنا از ده به دو و سایر 
مبناها آموزش داده می شود. در این فصل می آموزید که سیستم هاي عددنویسي مختلف چه کاربردهایي در 

علم رایانه دارند. 
برخی از شایستگی هایی که در این فصل به  دست می آورید :

♦ تجزیه و تحلیل مسئله 
♦ مهارت حل مسئله
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حل مسئله )تبدیل مبناها(

4-1 مبنا
در طول روز ما بارها از اعداد برای شمارش استفاده می کنیم؛ مثلًا عدد 235 را می خوانیم دویست و سی و 
پنج. این شیوۀ خواندن عدد که ما بدون فكرکردن و برحسب عادت انجام می دهیم، به دلیل وجود دسته هاي 
ده تایي از اعداد است. به خاطر دارید که در دورۀ ابتدایي، با 10 تا یكی، یک بسته ده تایی و با 10 بستۀ ده تایی 
یک بسته صدتایی و با 10 بسته صد تایی یک بسته هزارتایی درست می کردیم و به همین ترتیب، دسته بندی 

ده تایی را ادامه می دادیم؛ براي مثال عدد 235 را به شكل زیر ارزش گذاري می کردیم:
 ) Decimal( 1سیستم شمارش بالا را سیستم ده دهی یا اعشاری
از  روزمره،  زندگی  برای شمارش های متداول در  ما  می نامند. 
سیستم ده دهی استفاده می کنیم که شامل ده رقم 0 تا 9 است.

مثال 1( یک شرکت داروسازی برای دسته بندی قرص های تولید شده، هر 10 عدد قرص را در داخل یک بسته قرار 
می دهد و هر 10 بسته را داخل یک کارتن 100 تایی بسته بندی می کند. اساس این شرکت داروسازی برای دسته بندی 
بر مبنای 10 است. 17 عدد قرص در این شرکت به صورت یک بسته 10 تایی و 7 تا یكی بسته بندی می شود.

مثال 2(یک شرکت تولیدکنندۀ توپ تنیس روی میز، برای دسته بندی توپ های تولید شده، هر 6 عدد توپ را داخل 
یک بسته قرار  می دهد و هر 6 بسته را داخل یک کارتن 36 تایی . اساس این شرکت تولیدی برای دسته بندی 

برمبنای 6 است. 17 توپ تنیس در این شرکت به صورت 2 بسته 6 تایی و 5 توپ تكی بسته بندی می شود.

یكی              ده تایی              صدتایی

   2                     3                    5

   یكی            10 تایی       

                   1                 7

چرا بشر اوليه براي یادگيري ریاضيات از سيستم ده دهي شروع كرد؟ 

منظور از یک دو جين جوراب چيست؟چرا از سيستم شمارش متفاوت استفاده می كنيم؟

پویانمایي "شمارش" را ببينيد و به سؤال زیر پاسخ دهيد.

كنجكاوي

پویانمایی

كنجكاوي

1- سیستم اعداد بر مبنای 10 است.

   یكی           6 تایی            

                   2                 5
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حل مسئله )تبدیل مبناها(

 )Numeral System(4-2  سیستم عدد نویسی

مبنای کار رایانه ها بر اساس قطع و وصل کلیدهای الكترونیكی قابل کنترل است که به ازای قطع بودن کلید، رقم 
صفر و به ازای وصل بودن کلید، رقم یک در نظر گرفته می شود؛ بنابراین در رایانه مبنای کار بر اساس سیستم 
دودویی است. نیاز است با سیستم دودویی یا باینریBinary( 1( بیشتر آشنا شویم. در سیستم دودویی به هر کدام 

از صفرها یا یک ها، یک بیتbit(2( می گویند.
مثال3(  دریک کارخانه، باطری های تولیدی را در دسته های دوتایی بسته بندی می کنند. در این کارخانه دسته  بندی 

بر مبنای 2 است. 3باتری به صورت 1بسته 2تایی و 1 باتری تكی بسته بندی می شود.

سیستم های عددنویسی بر اساس مبناهای متفاوت دسته بندی می شوند. در سیستم دودویی مبناي 2 و در 
سیستم ده دهی مبناي 10 و در سیستم شانزده تایی مبناي 16 اساس کار است. هر سیستم عددنویسی، شامل 
یک عدد پایه یا مبنا و یک مجموعه ارقام به تعداد عدد مبنا است. برای نمونه در سیستم عددنویسی ده دهی 
مبنا عدد 10 است و ارقام آن مجموعه }9و 8 و 7 و 6 و 5 و 4 و3 و 2 و 1و0{ است؛ یعنی در سیستم 
عددنویسی ده دهی ارقام اعداد نمی توانند خارج از مجموعه یاد شده باشند و هر عددی در این سیستم از کنار 

هم قرارگرفتن این ارقام ایجاد می شود؛ مانند 2578 که شامل ارقام 2، 5، 7 و8 است. 

در سیستم دودویی ارقام اعداد از مجموعه }1و0{ نمی تواند خارج شود؛ بنابراین عدد 41 نمی تواند عددی در 
سیستم دودویی باشد؛ زیرا رقم 4 در این مجموعه نیست. 

چرا در این سيستم خود عدد 10 در مجموعه قرار نمي گيرد؟

1ـ با ذكر دليل بنویسيد در كدام سيستم های عددنویسی، عدد 354 می تواند وجود داشته باشد؟ 
2ـ كوچک ترین سيستم عدد نویسی كه عدد 354 را می توان با آن نوشت چيست؟

كنجكاوي

كنجكاوي

1ـ سیستم اعداد بر مبنای 2 است.
2ـ binary digit - واژه )Bit (  از واژگان binary digit اقتباس شده است.

قرارداد می كنيم برای تشخيص اعداد در مبناهای مختلف، اعداد را داخل پرانتز نوشته و مبنا را خارج از 
پرانتز به صورت اندیس می نویسيم مانند 10)1101( 

یادداشت

   یكی          2تایی            

                   1                 1

2)1101( یعنی عدد 1101 در مبنای 2 یا دودویی است. عدد 2)1101( به صورت »یک یک صفر یک« در مبنای 
دو خوانده می شود و عدد 10)1101( به صورت هزار و صد و یک در مبنای ده خوانده می شود.
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حل مسئله )تبدیل مبناها(

 ـ در یک گلخانه چهار نوع بذر گل موجود است و می خواهيم هر كدام را با یک  1
عدد دو رقمی دودویی كدگذاری كنيم. برای هر بذر یک كد دو رقمی دودویی 

پيشنهاد دهيد.

 ـ سيستم عدد نویسی در مبنای 8 ،شامل چند رقم است؟ مجموعه ارقام آن   2
را بنویسيد.

ارزش مطلق و ارزش مکانی ارقام 4، 2 و 8 را در عدد 8624 تعيين كنيد؟
برای مثال ارزش رقم 6 در مثال بالا برابر است 102× 6 یا 600 است.

برای تعیین ارزش مكانی ابتدا باید رقم های عدد را از سمت راست به چپ شماره گذاری کرد)تعیین مرتبه( و این 
شماره از عدد صفر شروع می شود. اگر عدد مبنا را به توان مرتبه برسانید، ارزش مكانی رقم مشخص می شود.

برای مثال مرتبه ارقام عدد 8624 به صورت روبه  رو مشخص می شود. 
در این مثال رقم 6 دارای ارزش مطلق 6 و مرتبه 2 است و ارزش 

مكانی آن 100= 102  است.

برای محاسبه ارزش هر رقم در سيستم ده دهی، اولين رقم سمت راست در 100 ، دومين رقم سمت راست در 
101 و سومين رقم سمت راست در 102 ...... ضرب می شودو به همين ترتيب ادامه پيدا می كند.

یادداشت

یادداشت

          مرتبه          0          1         2         3

عدد ده دهی       4          2         6        8

با ارزش ترین رقم در عدد 27468، رقم ...........است.  كنجكاوي

در هر سيستم عددنویسی، هر رقم دارای دو ارزش است: ارزش مطلق، ارزش مکاني 

با توجه به قرارداد بالا عدد 3 در مبنای10، به صورت 2)11( در مبنای 2 است و به صورت "یک یک" خوانده می شود.

اگر عددی را بدون تعيين مبنا بنویسيم، در مبنای 10 خواهد بود؛ مانند 234 .یادداشت

فعاليت 
كلاسی

فعاليت 
كلاسی
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یادداشت

حل مسئله )تبدیل مبناها(

پس با توجه به مطالب صفحه قبل ارزش عدد 8624  به صورت زیر محاسبه می شود.

ارزش مكانی ارقام در سیستم عددنویسی ده دهی

سیستم عددنویسی مبنای دو از رقم های صفر و یک تشكیل شده است }1و0{ که مبنای کار رایانه هاست و به عنوان 
الفبای زبان رایانه نامیده می شود. هر عدد در سیستم عددنویسی دودویی فقط می تواند شامل اعداد 0 یا 1 باشد.

مثال : ارزش عدد 2)1101( به صورت زیر محاسبه می شود:

 
 

 کلاسی فعالیت 

 کنید؟ تعیین 8604 عدد در را 8 و 0 ،4 ارقام مکانی ارزش و مطلق ارزش

 آيدمي دست به زير صورت به نيز رقم هر ارزش

 مبنامرتبه رقم مطلق =ارزش رقم ارزش

 است. 600 يا 6200 است برابر بالا مثال در 6 عدد ارزش مثال برای

  کلاسی فعالیت 

 کنید؟ تعیین 8604 عدد در را 8 و 0 ،4 ارقام ارزش

 کنجکاوی

 ...........است. رقم ،07468 عدد در رقم ترینارزش با

 است. عددآن  ارقام هایارزش مجموع برابر عدد هر مقدار عددنويسي سيستم هر در يادداشت:

 و 110 در راست سمت رقم دومين ، 010 در راست سمت رقم اولين دهي،ده سيستم در رقم هر ارزش محاسبه برای
 شود.مي ضرب ...... 210 در راست سمت رقم سومين

 (... )شكل نوشت. زير صورت به را 8624 عدد توانمي فوق مطالب به توجه با پس

 (311هزارگان) (211صدگان) (111دهگان) (111يكان)
4 2 6 8 

 

 

 

 

 

 

در سيستم عددنويسي  8624شكل .... تجزيه عدد 
 دهدهي 

86244206008000104102106108 0123 

 6مرتبه عدد 

ارزش مكاني 
 6عدد 

 8مرتبه عدد 

ارزش مكاني 
 8عدد 

 2مرتبه عدد 

ارزش مكاني 
 2عدد 

 4مرتبه عدد 

ارزش مكاني 
 4عدد 

 
 

 دهيده عددنويسي سيستم در اعداد مكاني ارزش

 سمت عدد اولين
 راست

 0 = 000 يكان

 سمت عدد دومين
 راست

 00 =000 دهگان

 سمت عدد سومين
 راست

 000 =200 صدگان

 سمت عدد چهارمين
 راست

 0000 =300 هزارگان

 سمت عدد پنجمين
 راست

 ده
 هزارگان

400= 00000 

 سمت عدد ششمين
 راست

 صد
 هزارگان

500= 000000 

... ... ... 
 است خودش راست سمت عدد برابر 00 دهي،ده عددنويسي سيستم در رقم هر ارزش فوق جدول به توجه با

 دو مبنای یا یدودوی عددنویسی سیستم 1-2-4
 عنوان به و است هارايانه كار مبنای كه {0و1} است شده تشكيل يك و صفر هایرقم از دو مبنای عددنويسي سيستم
 باشد. 1 يا 0 اعداد شامل تواندمي فقط دودويي عددنويسي سيستم در عدد هر شود.مي ناميده رايانه زبان الفبای

 .باشد 1 يا 0 تواندمي رقم هر مطلق ارزش دو، مبنای عددنويسي سيستم در

 شود.مي مشخص زير صورت به (0000)2 عدد ارزش : مثال

 (32گان)هشت (22چهارگان) (12دوگان) (12يكان)
1 1 1 1 

 

 

 
1310481120418121202121 0123 

مرتبه عدد 
1 

ارزش مكاني 
 1عدد 

مرتبه عدد 
0 

ارزش مكاني 
 0عدد 

مرتبه عدد 
1 

ارزش مكاني 
 1عدد 

مرتبه عدد 
1 

ارزش مكاني 
 1عدد 

1=100 یكاناولین رقم سمت راست

10 =101دهگاندومین رقم سمت راست

100 =102صدگانسومین رقم سمت راست

  1000=103هزارگانچهارمین رقم سمت راست

)Binary Systey( 4-2-1 سیستم عددنویسی دودویی

 ارزش هر رقم در سيستم عددنویسی ده دهی، 10 برابر ارزش رقم سمت راست خودش است.

                                
 8 4 2 1     

   ↓   ↓   ↓   ↓   
               )1 1 0 1(2=8+4+1=13

برای سهولت کار، بالای هر رقم ارزش مكانی آن را بنویسید و ارزش مكانی رقم هایی که یک هستند را با هم جمع کنید.
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مراحل تبدیل عدد از مبنای ده به دو را بنویسيد:
1
2
3
4

حل مسئله )تبدیل مبناها(

عدد 10111000000 در مبنای 2 برابر با عدد5C 0 در مبنای 16 است. مجموعۀ ارقام در مبنای 16 باید 16 
رقم باشد، درحالی که در سیستم ده دهی تنها 10 رقم 0 تا 9 را داریم؛ بنابراین علاوه بر ارقام 0 تا 9 از حروف 
A تا F به جای اعداد 10 تا 15 استفاده می شود. به عبارت دیگر مجموعه ارقام مبنای 16 به صورت زیر است:

}0 ،1 ،2 ،3 ،4 ،5 ،6 ،7، 8 ،9 A، B، C، D، E، F{

ارزش مطلق A برابر عدد B ،10 برابر C ،11 برابر D ،12 برابر E ،13 برابر 14 و F برابر عدد 15 است. اعداد 
در مبنای 16 به صورت 16)عدد( نمایش داده می شوند؛ برای مثال 16)347( به صورت سه چهار هفت در مبنای 

16 خوانده می شود. 

با تعیین ارزش یک عدد در سیستم عددنویسی مبنای دو، معادل ده دهی آن عدد به   دست می آید. با تغییر مبنای عدد، 
ماهیت آن عوض نمی شود؛ بلكه فقط شكل نمایش آن تغییر می کند، بنابراین می توان نوشت 10)13( = 2)1101( .

سیستم عددی مبنای 16 یكی دیگر از سیستم های عددی کاربردی در رایانه است و نمونه ای از کاربرد آن 
نمایش آدرس دهي   حافظه  و کد رنگ هاست. 

رایانه ها داده هاي دودویي را به سیستم اعداد هگزادسیمال تبدیل مي کنند؛ زیرا براي رایانه ها تبدیل اعداد دودویي 
به مبنای 16 بسیار ساده تر از تبدیل آنها به اعداد ده دهي است و براي انسان نیز خواندن اعداد مبنای 16 بسیار 
ساده تر از خواندن اعداد دودویي است. به این ترتیب اگر چه در پردازش هاي واقعي و عملیات داخلي، رایانه از سیستم 

دودویي استفاده مي کند؛ اما بیشتر اطلاعات را با استفاده از سیستم هگزادسیمال نمایش می دهد.

یادداشت

 معادل عدد 2)101101( در مبنای 10 را محاسبه كنيد. می توانيد برای ارزش مکاني سيستم عددنویسي مبناي 
2، 10 و 16 از كتاب همراه هنرجوكمک بگيرید.

 ) Hexadecimal( 4-2-2 سیستم عدد نویسی هگزا دسیمال

عدد n را در مبنای 10، 16 و 2 نمایش داده ایم. تعداد ارقام كدام یک كمتر است، چرا؟  كنجكاوي

   ارزش هر رقم در سيستم عددنویسی دودویی، 2 برابر ارزش رقم سمت راست خودش است.یادداشت

فعاليت 
كلاسی



69

حل مسئله )تبدیل مبناها(

 سيستم عددنویسی مبنای x، از یک مجموعه x تایی تشکيل شده است و اعضای مجموعه از صفر تا x-1 است.
 ارزش هر رقم در سيستم عددنویسی هگزادسيمال، 16 برابر ارزش رقم سمت راست خودش است.

در فعاليت كلاسی بالا، می توانيم »   در مبناي 16« را نگویيم. چرا؟ كنجكاوي

عدد 7A3(16( را بلند در كلاس بخوانيد.

مراحل كار را براي انجام تبدیل مبناي دو بنویسيد.
1
2
3
4

یادداشت

مثال1( ارزش عدد 16)304( به صورت زیر محاسبه می شود.
 

                                                    یكان)160(           شانزده گان)161(         256گان)162(    
                        3                          0               4                                                              

     
 

مثال 2( معادل ده دهی عدد 16)3D( به صورت زیر محاسبه می گردد.

                                                                                           یكان)160(     شانزده گان)161(   
  

                                     3                   D                                                                                                                           

                                                                                                                              

 
 

3- 

... 

 

 شود.مي محاسبه زير صورت به (304)06 عدد ارزش : 1مثال

 (216گان)256 (116گان) شانزده (116يكان)
4 1 3 

 

 

 

 

 گردد.مي محاسبه زير صورت به (D3)16 عدددهي ده معادل : 2 مثال

 (116گان) شانزده (116يكان)
D 3 

 

 (3D)06 = 3 060+02 0= 48 + 02 =60  

 کنجکاوی 

 است؟ عددی چه 12 مبنای در رقمی3 عدد ترینبزرگ

 است؟ عددی چه 16 مبنای در رقمی3 عدد ترین بزرگ

 است؟ عددی چه 0 مبنای در رقمی3 عدد ترین بزرگ

 مبناها تبدیل 3-4
 را مبناها ساير به 11 مبنای تبديل ما كتاب اين در نمود. تبديل ديگر مبناهای به توانمي را مختلف مبناهای در اعداد

 كنيم.مي استفاده متوالي تقسيم روش از مبناها ساير به 11 مبنای در عدد يك تبديل برای كنيم.مي تمرين

79240768141602563164160163 012 

مرتبه عدد 
3 

ارزش مكاني 
 3عدد 

مرتبه عدد 
4 

ارزش مكاني 
 4عدد 

مرتبه عدد 
0 

ارزش مكاني 
 0عدد 

یادداشت

فعاليت 
كلاسی
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با استفاده از تقسیم متوالی عدد مبنای 10 بر عدد 2 و به دست آوردن باقیمانده ها و آخرین خارج قسمت، 
می توان عمل تبدیل را انجام داد.

مثال: عدد10)19( را به مبنای 2 تبدیل کنید.

برای نوشتن نتیجه تبدیل از آخرین خارج قسمت یعني با ارزش ترین رقم شروع به نوشتن می کنیم، سپس از 
آخرین باقیمانده تا باقیمانده تقسیم اول را به ترتیب می نویسیم.                          

 )19(10=)10011(2       

■تشریح عمليات تقسيم
1-  عدد 19 را بر 2 تقسیم کرده باقیمانده عدد 1 و خارج قسمت صحیح 
عدد 9 خواهد بود) اولین باقیمانده به عنوان کم ارزش ترین عدد در نظر 

گرفته می شود(. 
2-  عدد 9 را مجدداً بر 2 تقسیم می نماییم. باقیمانده حاصل برابر عدد 1 

و خارج قسمت صحیح برابر عدد 4 خواهد بود.
3- عدد 4 را بر 2 تقسیم می نماییم. باقیمانده عدد 0 و خارج قسمت 

عدد 2 خواهد بود. 
4- عدد 2 را بر 2 تقسیم می نماییم و باقیمانده برابر عدد 0 و خارج 
قسمت برابر عدد 1 خواهد بود. خارج قسمت از عدد 2 کوچک تر شده 
است. بنابراین عمل تقسیم خاتمه می یابد، آخرین خارج قسمت به عنوان 

با ارزش ترین عدد در نظر گرفته می شود.
برای نوشتن نتیجه عملیات تبدیل از آخرین خارج قسمت )با ارزش ترین 

عدد( شروع به نوشتن کرده، باقیمانده ها را از راست به چپ می نویسیم. 

1ـ بزرگ ترین عدد 3رقمی در مبنای 10 چه عددی است؟
2ـ بزرگ ترین عدد 3رقمی در مبنای 16 چه عددی است؟
 ـ بزرگ ترین عدد 3رقمی در مبنای 2 چه عددی است؟ 3

كنجكاوي

4-3 -1       تبدیل مبنای 10 به دو 

4-3 -    تبدیل مبنا 

عدد 10) 255( را به مبنای 2 تبدیل كنيد.

انواع مبناها به یكدیگر قابل تبدیل هستند. پرکاربردترین آنها را در این بخش خواهیم دید. 

فعاليت 
كلاسی
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4-3-2 تبدیل عدد مبنای 10 به 2 به روش کاهش وزن ها
روش انجام کار را با یک مثال می بینیم:

مثال: عدد 53 از مبنای 10 را به مبنای دو تبدیل کنید. 
1- توان های 2 را بنویسید تا جایي که یک مرتبه از عدد 53 بزرگ تر باشد.

 

2- بزرگ ترین تواني که کوچک تر از عدد 53 است را پیدا کنید. 
3- درواقع یک بستۀ 32 تایي بردارید و باقیمانده را به  دست آورید 21=53-32.

4- یک بستۀ 16 تایي هم بردارید و باقیمانده را به  دست آورید 5=21-16.

در این مرحله بستۀ 8 تایي نداریم؛ بنابراین در مرتبۀ 8 مقدار 0 قرار می گیرد.
5- یک بستۀ 4 تایي هم بردارید و باقیمانده را مجدد حساب کنید 1=5-4. 

6- براي مرتبه 2 هم مقدار 0 قرار دهید. 

7- باقیمانده عدد 1 است که در محل خودش قرار می گیرد.

8 – عدد حاصل 110101 خواهد بود.

1248163264

1248163264

1

1248163264

11

1248163264

1011

1248163264

01011

1248163264

101011
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1- توان های 2 را بنویسید تا جایي که...................................................................
  
  
 

..................................... -2
  

....................................... -3
  

..................................... -4

        ..................................... -5

        ..................................... -6

7- عدد حاصل 1011110 خواهد بود.

12..............................

12

1

12

01

1

1

1

عدد 94 از مبنای 10 را به مبنای دو تبدیل كنيد و جاهاي خالي را تکميل كنيد.

حل مسئله )تبدیل مبناها(

فعاليت 
كلاسی
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4-3-3- تبدیل مبنای 10 به 16 

با استفاده از تقسیم متوالی عدد مبنای 10 بر عدد 16 و به  دست آوردن باقیمانده ها و آخرین خارج قسمت 
می توان عمل تبدیل را انجام داد.

برای نوشتن نتیجه تبدیل از آخرین خارج قسمت شروع به نوشتن می کنیم و سپس از آخرین باقیمانده تا 
باقیمانده تقسیم اول را به ترتیب می نویسیم. عدد 1DE (16( حاصل تبدیل مبناست.

     تشریح عمليات تقسيم
1- عدد 478 را بر 16 تقسیم کرده، باقیمانده عدد 14 
و خارج قسمت صحیح عدد 29 خواهد بود. عدد 14 
در مبنای 16 برابر با E است)اولین باقیمانده به عنوان 

کم ارزش ترین عدد در نظر گرفته می شود(.

2- عدد 29 را مجدداً بر 16 تقسیم کرده، باقیمانده 
 1 عدد  برابر  صحیح  قسمت  خارج  و   13 عدد  برابر 
خواهد بود و عمل تقسیم خاتمه می یابد؛ زیرا آخرین 
خارج قسمت از عدد 16 کوچک تر شده است ) آخرین 
نظر  در  عدد  ارزش ترین  با  عنوان  به  قسمت  خارج 

گرفته می شود(.
خارج  آخرین  از  تبدیل  عملیات  نتیجه  نوشتن  برای 
قسمت )با ارزش ترین عدد( شروع به نوشتن کرده، 

باقیمانده ها را از راست به چپ می نویسیم. 
کاربردهای  ریاضی  و  رایانه  در  هگزادسیمال  سیستم 
رنگ  کد  پایین،  سطح  برنامه نویسی  دارد.  فراوانی 
از  نمونه ای  برنامه ها  عیب یابی  و   HTML صفحات 

کاربرد سیستم هگزادسیمال است.
در برخی از سیستم ها و صفحات HTML کد رنگ با 
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  16 به 11 مبنای تبدیل 2-3-4
 قسمت خارج آخرين و هاباقيمانده آوردن بدست و 16 عدد بر 11 مبنای عدد متوالي تقسيم از استفاده با 

 داد. انجام را تبديل عمل توانمي

 

 

 

 باقيمانده ات باقيمانده آخرين از سپس و كنيممي نوشتن به شروع قسمت خارج آخرين از تبديل نتيجه نوشتن برای
 مبناست. تبديل حاصل (1DE )16 عدد .نويسيممي ترتيب به را اول تقسيم

 تقسيم عمليات تشريح

 در 14 عدد بود. خواهد 29 عدد صحيح قسمت خارج و 14 عدد باقيمانده نموده تقسيم 16 بر را 478 عدد  -1
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 خواهد 1 عدد برابر صحيح قسمت خارج و 13 عدد برابر باقيمانده كرده، تقسيم 16 بر مجدداً را 29 عدد -2
 خارج آخرين است) شده كوچكتر 16 عدد از قسمت خارج آخرين زيرا يابدمي خاتمه تقسيم عمل و بود

 شود.(.مي گرفته نظر در عدد ترينارزش با عنوان به قسمت
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 هایمسيست در هگزادسيمال اعداد نمايش نحوه اما .است هگزادسيمال سيستم كاربرد از اینمونه هابرنامه يابيعيب و
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حل مسئله )تبدیل مبناها(

قرار  استفاده  مورد  رنگ هایي  چه  سفيد  رنگ  توليد  برای  بگویيد  4ـ1  شکل  به  توجه  با   -1
می گيرد؟برای رنگ سرخابي چطور؟

2- رنگ سبز و آبي هر یک با چه كدي نمایش داده می شوند؟رنگ زرد چطور؟
برای دیدن برخي رنگ هاي اصلي می توانيد از كتاب همراه هنرجو كمک بگيرید.

كنجكاوي

4-3-4- تبدیل مبنای 2 به 16 
برای تبدیل مبنای 2 به 16 ابتدا از سمت راست 4 رقم را جدا کرده و معادل هگزادسیمال آن چهار رقم را 
می نویسیم و همین روال را برای 4 رقم بعدی انجام می دهیم. چنانچه تعداد ارقام باقیمانده کمتر از 4 بود، به 

ازای ارقامی که کم داریم پشت عدد صفر قرار می دهیم.
مثال1: می خواهیم معادل مبنای 16 عدد 2)11010101101110101101( را به  دست آوریم.

 RGBسیستم رنگ      
این سیستم برای رسانه های تصویری مانند مانیتور و تلویزیون و هر آنچه از آن نور ساطع شود، استفاده می شود. 
پایه و اساس RGB نور است و به جاي سه رنگ قرمز، سبز و آبی، در واقع سه نور رنگی داریم؛ یعنی برای اینكه 
رنگ ها در این سیستم به درستی نمایش داده شوند، نیاز به نور دارند. در مانیتور، تغییر ولتاژ ارسالی به پیكسل ها، 
باعث ایجاد نور رنگی می شود و ترکیب این نورهاست که سبب ایجاد رنگ پیكسل  می شود. نام این سیستم رنگ 
 RGB ؛ بنابراین آن را سیستم)RedGreenBlue(.از حروف اول سه رنگ تشكیل دهنده آن گرفته شده است

می نامند. ترکیب این سه رنگ اصلی، رنگهای جانبی را تشكیل می دهد.

سیستم رنگ براي نمایش از کدهاي هگزادسیمال استفاده می کند. کد هر رنگ با توجه به شدت سه رنگ قرمز، سبز و آبی 
تعیین می شود و شدت هر رنگ با یک عدد دو رقمی در مبنای 16 مشخص می شود. کد رنگ سبز 00FF00 است که شدت 

رنگ قرمز و آبی آن صفر و سبز آن FF است. رنگ قرمز با کد FF0000 نمایش داده می شود.

RGB شکل 4-1: سيستم رنگ
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حل مسئله )تبدیل مبناها(

1101=8+4+1=13   →       D

1010=8+2=10           →        A
1011=8+2+1=11    →         B
0101=4+1=5         →   5             
1101=8+4+1=13  →    D

نتیجه به صورت زیر خواهد بود:
D5BAD

مثال 2: می خواهیم معادل مبنای 16 عدد 2)10000111110001001( را به  دست آوریم.

    
1001=8+1=9
1000=8
1111=8+4+2+1=15       F
0000=0
0001=1

نتیجه به صورت زیر خواهد بود

10F89
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 جدول زیر را كامل كنيد.

معادل عدد DEF را در مبنای 2 بنویسيد.

مبنای10مبنای2مبنای16

0

1

2

3

4

5

6

7

نمایش یک عدد دودویی 32 بيتی)رقمی( در مبنای 16 چند رقمی است؟ كنجكاوي

4-3-  5 تبدیل مبنای 16 به 2

برای تبدیل مبنای 16 به 2، هر رقم عدد مبنای 16 را به مبنای 2 برده، در 4 بیت نمایش می دهیم.

مثال: عددAC1(16( را در مبنای 2 نمایش دهید.

A =10 =)1010(2
C =12 =)1100(2
1=)0001(2

مبنای10مبنای2مبنای16

8

9

10

11

12

13

14

15

حل مسئله )تبدیل مبناها(

فعاليت 
كلاسی

فعاليت 
كلاسی

1

1
101011000001



77

حل مسئله )تبدیل مبناها(

الف(  جاهای خالی را با اعداد صحیح کامل کنید:
 1   ارزش مکانی رقم 7در عدد 47542 ، ........... است.

2  هر عدد به توان صفر برابر .......... است..
3  یک بیت می تواند مقدار ......... یا ......... را داشته باشد.

ب( ستون های مربوط به یکدیگر را به هم وصل کنید:
1( بزرگترین عدد چهاررقمی در مبنای 2     الف( هگزادسیمال

bit )2( مبنای 16        ب
3( 10)28(        ج( 2 )1111 (
4( رقم دودویی                   د( 2 )1110 (

)E( 16 )5

ج( به سؤالات زیر پاسخ دهید:
4  عدد FF00FF چه رنگي است؟

5   ارزش مکانی ارقام عدد 765901 را به دست آورید.
6   چرا در رایانه از سیستم عددی دودویی استفاده می کنیم؟

7   مزیت استفاده از مبنای هگزادسیمال در رایانه را توضیح دهید. 

د( تبدیل مبنا های زیر را انجام دهید:
8  10) ؟ ( = 2) 110101( 
)B5C0F(16 = ) 9  10) ؟

)D8E(16 = ) 10  2) ؟
11  16) ؟ (=10) 6582( 

12 16) ؟ (= 2) 1100101( 

ارزشیابی پایانی فصل چهارم
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فصل پنجم

جامعه اطلاعاتی
دنياي ارتباطات و شيوة توليد و ارسال اطلاعات به سرعت در حال تغيير است. تحولات گسترده ای كه جهان 
امروز را به جامعه ای مبتني بر اطلاعات بدل كرده است در همة ابعاد و زمينه ها وارد زندگي بشري شده، 
بسياري از مفاهيم را مجازي كرده است. جهان امروز به سرعت در حال تبدیل شدن به جامعه ای است كه در 
آن دانایی و كاربرد دانش، دارای نقشی محوری است كه به آن جامعه اطلاعاتي می گویند. یادگيری مفاهيم 
اوليه در این حوزه و تأثير آن بر فرهنگ، اجتماع، اقتصاد و روابط اجتماعی انسان ها موضوع فصل حاضر است.

برخی از شایستگی هایی كه در این فصل به دست می آورید :
♦ تفکر انتقادی

♦ آشنایی با كاربردهای فناوری اطلاعات 
♦ استفاده از تجارت الکترونيک و خدمات دولت الکترونيک

♦ آشنایی با ملزومات ایجاد جامعه اطلاعاتی
♦ به كارگيری نکات حفاظتی در برابر آسيب های فرهنگی فناوری اطلاعات

♦ آشنایی با اهداف و شيوة حمله به شبکه های رایانه ای
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جامعه اطلاعاتی

5-1 فناوری اطلاعات و ارتباطات 
عصر حاضر، عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات است و جامعه ای كه در آن زندگی می كنيم به سوی یک جامعه 
اطلاعاتی پيش می رود. جامعه مجموعه ای از انسان هاست كه طبق اصول و روابطی كه در ميان آنها حاكم است، 
گردهم می آیند. این روابط به وسيله مقررات مستحکم شده، افراد باید این قوانين را رعایت كنند و در صورت 

عدم رعایت مورد بازخواست قرار  گيرند. 

یکی از مؤلفه هاي مهم در هر جامعه چگونگی ارتباط بين افراد در محيط خانواده، تحصيل و اشتغال است. برای 
برقراری ارتباط، پيامی بين فرستنده و گيرنده از طریق یک كانال ارتباطی منتقل می شود. با توجه به نوع كانال 
ارتباطی پيام می تواند به صورت علامت، متن، صوت، تصویر و یا مجموعه ای از صفر و یک ها باشد كه بين افراد در 
جامعه رد و بدل می شوند. به این مجموعه از صفر و یک ها ،حروف و نمادهایی كه دارای مفهوم مشخص هستند 

و از پردازش داده ها حاصل می شوند، اطلاعات می گویند. برای پردازش داده ها به فناوری نياز است.
 در واقع فناوری مجموعه ای از سخت افزار، نرم افزار و نيروی انسانی است كه به بشر كمک می كند كالا و خدمات 
مورد نياز خود را توليد كند؛ بنابراین فناوری به تغيير جهان كمک می كند. رایانه نيز یک فناوری است كه در 

پردازش داده ها و توليد اطلاعات، بشر را یاری می دهد.

 در هر یک از موارد زیر نوع پیام را تعیین کنید:
- بوق ناشی از سرعت بیشتر از حد مجاز، هنگام رانندگی

- نامه الکترونیکی یا رایانامه
- ارسال یک  تصویر به وسیلۀ تلفن همراه

- عبور مجاز یا غیر مجاز عابر براساس وضعیت چراغ عابر پیاده 

كنجكاوي

یکی از مهم ترین دانش های جهان امروز، فناوری اطلاعات و ارتباطات است. فناوری اطلاعات و ارتباطات به 
علم جمع آوری، دسته بندی، پردازش و انتقال اطلاعات می پردازد و به بهره برداری بهتر از اندیشه انسانی كمک 
از  اندیشه كه معرف دانایی آنها است و  از طریق فکر و  انسان ها و جوامع بشری می توانند،  می كند. در  واقع 

اطلاعات حاصل می شود، به حکمت،پيشرفت، قدرت و حتي ثروت برسند.

با توجه به فیلم"سیر تکاملی جوامع" ، جدول زیر را کامل کنید:

انواع جامعه با این رویکرد منابع مهمویژگیجوامع

جامعه مبتنی بر نيروی كارگری 

جامعه مبتنی بر استفاده از طبيعت 

جامعه مبتنی بر دانایی

فیلم "سیر تکامل نحوۀ ارتباط افراد در جوامع" را مشاهده کنید و در مورد آن با هم کلاسی های خود بحث 
کنید.

فیلم

فیلم

فعالیت 
کلاسی
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جامعه  در  دارد.  نام  اطلاعاتی  جامعه  شود،  استفاده  ارتباطات  و  اطلاعات  فناوری  از  آن  در  كه  جامعه ای   
اطلاعاتی از رایانه و رسانه هاي الکترونيکي در طيف گسترده ای از فعاليت های شخصي، اجتماعي، آموزشي و 
تجاري استفاده می شود. در جامعه اطلاعاتی بدون توجه به فاصله ها امکان انتقال و دریافت سریع داده ها بين 

مکان هاي مختلف فراهم شده است.

جامعه اطلاعاتی

ویژگی فناوری اطلاعات )جامعه اطلاعاتی(ویژگي هاي فناوري مولد)جامعه صنعتي(

 ماده اوليه................................................ است. از مواد خام طبيعي استفاده می كند.

 موتور محركه آن .......................   است. موتور محرّكه آن ماشين هاي برگرفته از موتور بخار است.

محصول نهایي آن محصولي تجریدي )غير قابل تجسم( و به محصول نهایي آن محصولي تجسمي است.
صورت یک دانش فنی است. 

 محدود به موقعيت مکاني نيست. محدود به موقعيت مکاني است. 

 تأثير مخرب زیست ـ محيطي .......................   آثار زیست ـ محيطي آن حيات كره زمين را تهدید می كند.

با کمک دوستان خود در مورد پیشرفت های ناشی از هر فناوری در زندگی بشر فکر کرده، موارد خواسته 
شده را تکمیل کنید:

ویژگی های جامعه صنعتی را با ویژگی های جامعه اطلاعاتی مقایسه کرده، جدول زیر را کامل کنید:

فناوری چرخ

فناوری اپتيک
)عينک(

فناوری ليرز

فناوری خودرو

فناوری اطلاعات

گسترش دید

   گسترش توانایی حركت

   افزایش زمان نگهداری مواد غذایی

   توسعه اندیشه و اندیشيدن 

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
کلاسی
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ایجاد جامعه اطلاعاتی در هر كشوری به سه دسته امکانات و زیر ساخت ها نياز دارد .
 1  زیر ساخت های فنی و ارتباطی از راه دور

در جوامع كشاورزی برای جابه جایی محصولات نياز به راه آسفالت و در جوامع صنعتی برای حمل مواد خام 
اوليه به لوله های نفت و گاز نياز است. جوامع اطلاعاتی نيز برای جابه جایی اطلاعات، نيازمند زیرساخت هاي 
مخابراتي به عنوان بستر ارتباطی و برنامه های رایانه ای به عنوان ابزار كار در جامعه اطلاعاتی هستند. برای مثال 
نرم افزارهای مرورگر وب یک ابزار پركاربرد در جامعه اطلاعاتی است. فيبرنوری یکی از كانال های ارتباطی در 
شبکه های رایانه ای است. اینترنت یکی از بزرگ ترین شبکه های رایانه ای است كه یک شبکه بين المللی براي 

برقراری ارتباط بين افراد و سازمان ها در هر گوشه جهان فراهم می كند. 

 2  نیروی انسانی 
برای داشتن جامعه اطلاعاتی به افراد متخصص در زمينه فناوری اطلاعات نياز است كه توانایی به كارگيری 
رایانه ها و اطلاعات موجود در آنها را داشته باشند و بتوانند فعاليت های اقتصادی جدید در حوزه اطلاعات انجام 
دهند. اقتصادی كه ناشی از فعاليت در زمينه دانش و كسب درآمد به وسيلة توليد اطلاعات باشد، اقتصاد 

دانش بنيان نام دارد.

 3  زیر ساخت های حقوقی
فرض كنيد شما به وسيلة نرم افزارهاي جانبي توانسته اید یک كار كوچک توليد كنيد. درواقع شما مالک این 
پروژه هستيد. توليد دانش و اطلاعات هدف اصلی جامعه اطلاعاتی است؛ بنابراین باید قوانينی وجود داشته 
باشد تا از توليدكنندگان دانش، علم و فناوری در برابر مواردی مثل سرقت علم یا فناوری حمایت شود كه به 

این قوانين حق مالکیت معنوي گفته می شود.

در روستایي که آب لوله کشی ندارد، براي اینکه اهالی روستا بتوانند از آب لوله کشی استفاده کنند، چه 
زیر  ساخت های فنی و ارتباط راه دور نیاز است؟

كنجكاوي

در مثال تأمین آب لوله کشی برای حمایت از حقوق پیمانکاری که عملیات لوله کشی را انجام می دهد، چه 
زیر ساخت های حقوقی باید وجود داشته باشد؟

در مورد افرادی تحقیق کنید که از طریق فعالیت در حوزه جامعه اطلاعاتی توانسته اند موفقیت 
کسب نمایند . 

5-2  تجارت، فرهنگ و آموزش  درجامعه اطلاعاتی

  5-2-1 تجارت 
تجارت الکترونیکي مبادله تجاری بدون استفاده از كاغذ و مستقل از محيط جغرافيایي است كه به فرایند 
خرید، فروش یا تبادل محصولات، خدمات و یا اطلاعات از طریق شبکه هاي رایانه ای از جمله اینترنت گفته 

می شود.

پژوهش

فعالیت 
کلاسی

جامعه اطلاعاتی



83

در تجارت الکترونيکي شما می توانيد محصول، كالا یا خدمت خود را به صورت فيزیکی یا الکترونيکی به مشتری 
ارائه دهيد. همچنين برای فرایند پرداخت و دریافت هزینه ها می توانيد به صورت الکترونيکی عمل كرده، بسته 
به نوع كالا یا خدمت، محصول خود را به صورت فيزیکی یا دیجيتالی به مشتری خود ارسال كنيد؛ برای مثال 
می توانيد وب گاهی ایجاد كنيد و در آن به صورت قانونی، پرونده های كتاب های الکترونيکی را به فروش برسانيد. 
مشتری می تواند با مراجعه به وب گاه شما و پرداخت الکترونيکی هزینه، كتاب را دانلود كند. در این صورت هر 

سه مرحله ارائه محصول، فرایند فروش و تحویل را به صورت الکترونيکی انجام داده اید.

در جدول زیر تعیین کنید که کدام تجارت الکترونیک ارائه دهنده کالا و کدام یک ارائه دهنده خدمت است.

خدمتکالاشرح تجارت الکترونیک

وب گاهی كه به درخواست مشتریان، تعمير لوازم منزل آنها را انجام می دهد.

وب گاهی كه به درخواست مشتری كتاب های كمک درسی به نشانی مشتری ارسال می كند.

وب گاهی متعلق به مؤسسه تاكسی بی سيم كه با تعيين مبدأ و مقصد سفر به وسيلة مشتری، 
نزدیک ترین تاكسی را به مبدأ سفر مشتری می فرستد.

وب گاهی متعلق به یک دفترگردشگری كه تورهای مسافرتی به مشتری ارائه می دهد.

وب گاهی كه به مشتری خودرو می فروشد.

با توجه  به  سه  گزینه  محصول،  فرایند فروش و روش تحویل، 
روش های مختلفی برای تجارت الکترونيک وجود دارد. 

مرحله  سه  هر  خالص:  الکترونیک  تجارت   1  
الکترونيکی است. 

 2  تجارت الکترونیک ناخالص : یکی از سه مرحله 
كه  كالاهایی  انواع  فروش  مثلًا  است.  غيرالکترونيکی 
ماهيت فيزیکی دارند، مانند لوازم رایانه، انواع لوازم و 

اثاثيه منزل، پوشاک و ...
 3 تجارت سنتي : در این نوع تجارت، هر سه مرحله 

غيرالکترونيکی است.

برای هریک از روش های تجارت الکترونیک یک مثال بنویسید.

شکل 5-1:تجارت الکترونیک

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
کلاسی

جامعه اطلاعاتی
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با کمک هم کلاسي خود مزایا و معایب تجارت الکترونیک را بنویسید.

معایبمزایا

-1-1

-2-2

-3-3

مزایا ومعایب تجارت الکترونیک

جامعه اطلاعاتیمصرف كنندگانفروشندگان

پس از تکميل جدول بالا، مزایا و معایب تجارت الکترونيکی را برای هریک از گروه های زیر بيان كنيد. 

5-2-2 پرداخت الکترونیک
یکی از مراحل مهم در تجارت الکترونيک، پرداخت هزینه و قيمت كالا به فروشنده به وسيلة خریدار است. اگر 
پرداخت هزینه از طریق شبکه های رایانه ای و بدون مواجهه مستقيم طرفين باشد، پرداخت الکترونیکی نام دارد. 

در مورد انواع روش های پرداخت الکترونیک تحقیق کنید.

فیلم "پرداخت از طریق درگاه بانکی" را مشاهده کنید.

كنجكاوي با توجه به فیلم در هنگام استفاده از درگاه های بانکی، چه چیز را باید مد نظر قرار دهیم؟

 هر شهر در کشور عزیزمان ایران با توجه به موقعیت خود دارای یک محصول خاص است؛ زیره کرمان، 
شیرینی یزد، پسته دامغان، گز اصفهان و چای لاهیجان. یک تجارت الکترونیکي براي فروش محصول شهر 

خود درنظر بگیرید و مراحل ایجاد و بهره برداری از آن را بیان کنید.

فعاليت منزل

چند وب گاه موفق در حوزه تجارت الکترونیک را معرفی کنید.

فعالیت 
کلاسی

فعالیت 
منزل

پژوهش

پژوهش

فیلم

جامعه اطلاعاتی
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فیلم "کلاس درس مجازی" را مشاهده کنید وکنجکاوی زیر را پاسخ دهید.

5-2-3 دولت الكترونيك 

5-2-4 آموزش الكترونيكي

دولت، اطلاعات، خدمات يا اقلام فناوری اطلاعات را با زيرساخت هاي الكترونيكي براي سازمان يا شهروندان خويش 
فراهم می كند. در اين شيوه كمتر از كاغذ و ارسال پستي استفاده می شود. 

فناوری اطلاعات و ارتباطات می تواند نقش مهمی بر نظام آموزشی داشته باشد. با استفاده از آموزش الكترونيكي 
كه آموزش مبتني بر فناوري اطلاعات، شبكه ها و امكانات رايانه ای است؛ می توان عملكرد بهتری نسبت به 
سيستم آموزش سنتی به  دست آورد. آموزش الكترونيكی محدوديت های آموزش سنتی از قبيل نياز به حضور 

معلم و دانش آموز در يک زمان و مكان مشخص و مطابق با برنامه از قبل طراحی شده را برطرف می سازد.

با همفکری دوستان خود، چند نمونه از خدماتی را بنویسید که دفاتر پیشخوان دولت ارائه می دهند.

سه مزیت استفاده از آموزش الکترونیکی را بنویسید. كنجكاوي

فیلم

فعالیت 
کلاسی

جامعه اطلاعاتی

سيستم هاي آموزش الكترونيكي به سه دسته تقسيم مي شوند:
 1   آموزش مبتني بر وب

اين روش آموزش با استفاده از اينترنت انجام می گيرد. در اكثر موارد آزمون ها و ارائه مدرک نيز به صورت 
الكترونيكی است. كلاس های درس، جزوه ها، اتاق های بحث، رايانامه و... از اجزای اين روش هستند و همگی بر 
روی وب ذخيره و مديريت می شوند. كلاس های درس و اتاق های بحث می توانند به صورت هم زمان و برخط 

)Online( و يا به صورت غيرهم زمان برگزار شوند. 
   2   آموزش مبتنی بر رایانه 

در اين روش احتياجی به اتصال به اينترنت و حتی شبكه نيست، بلكه اطلاعات بر روی يک واسط الكترونيكی 
ابزاری برای خواندن آن واسط  با استفاده از يک رايانه يا  مانند DVD يا فلش ذخيره شده، كاربر می تواند 

الكترونيكی، می تواند از آن استفاده كند. 
3   آموزش از طریق تلفن همراه یا تبلت 

اين روش آموزش كاملًا جديد است و به علت افزايش تعداد افرادی كه دارای تلفن همراه هستند، تمركز 
می توان  مثال  برای  است.  انجام پذير  سهولت  به  آموزش  نوع  اين  پياده سازی  است.  يافته  شهرت  آن  روی 
آن  در  را  آموزشی  مطالب  و  كرد  ايجاد  آموزشی  گروه  يک  مجازی  اجتماعی  شبكه های  در  آموزش  برای 
با  قرار داد. شبکه های اجتماعی، فضاهايی در دنيای مجازی هستند كه برای ارتباط ميان افراد مختلف، 
سطوح گوناگون دسترسی، به وجود آمده اند. ايجاد ارتباطات جمعی و ميان فردی، تشكيل اجتماعات مجازی، 

اطلاع رسانی، تبادل اطلاعات و نظرات از شناخته شده   ترين كاركردهای اين فضاها هستند.
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5-2-5 سامانه مدیریت آموزش

5-2- 6 فرهنگ و تهدیدات  فرهنگی در جامعه اطلاعاتی

برای مدیریت آموزش های مجازی یا الکترونيکی باید از سامانه های مدیریت مبتنی بر فناوری اطلاعات استفاده 
كرد. یکی از این سامانه ها سامانه مدیریت آموزش یا  Learning Management System)  LMS(  است. این 
سامانه می تواند جایگزین نظام آموزش سنتي شده یا به همراه آن مورد استفاده قرارگيرد. به وسيلة LMS می توان 
تقریباً همه كارهای سيستم آموزش سنتی را شامل حضور و غياب، انجام و تحویل تکاليف، زمان بندی دروس، 

برگزاری آزمون، ثبت نمره و .... انجام داد.

به نظر شما آموزش الکترونیکی چه معایبی می تواند داشته باشد ؟ كنجكاوي

 فرهنگ مجموعة  پيچيده اي از باورها، ارزش ها، آرمان ها، دانش ها، هنرها، فنون، آداب و اعمال جامعه است 
و ساختار و كيفيت زندگي مردمان درون یک جامعه را مشخص می كند. هر جامعه ای فرهنگ خاص خود را 
دارد. گاهی فرهنگ های دو جامعه می توانند كاملا ً متفاوت و حتی ضد یکدیگر باشند؛ بنابراین اگر فناوری های 
توليد شده در یک جامعه به جامعه دیگر برود، اعضای جامعه در بر  خورد با آن دچار سردرگمی می شوند. 
یکی از مسائل چالش برانگيز در حركت جوامع بشری به سوی جامعه اطلاعاتی، تأثير فناوری اطلاعات روی 
فرهنگ جامعه است. در واقع فرهنگ مانند هوایی است كه انسان ها در آن تنفس می كنند. اگر این هوا آلوده 
شود، برای افراد جامعه مضر است. اگر فرهنگ جامعه نيز تحت تأثير فناوری اطلاعات آلوده شود، روی سبک 

زندگی مردمان جامعه اثر گذاشته، آنها را به سوی نابودی و بی اخلاقی سوق می دهد.
با وجود تمام مزایای جامعه اطلاعاتی، استفاده كنترل نشده از فناوری اطلاعات و ارتباطات، از جنبه های مختلف 

فرهنگ جامعه را تهدید خواهد كرد. این تهدیدها عبارت اند از :
- حجم انبوه اطلاعات غيرمفيد و حتی مخرب

- بحران هویت یعنی، جدایی از گذشته، هویت دینی و ملی 
- تخریب فرهنگ و آداب و سنت های بومی و جایگزین شدن سنت های بين المللی

- نظم ناپذیری و اتلاف وقت در فضای اینترنت و محيط های گفتگو 
- گریز از اجتماع و عدم مسئوليت پذیری و منزوی شدن 

- اعتياد به اینترنت و فناوری های متکی بر آن مانند شبکه های اجتماعی مبتنی بر تلفن همراه یا رایانه
- ناهنجاری های ناشی از خستگی از اطلاعات

کدام مورد یک محتوای الکترونیک است؟
ـ فایل ارائه مطلب

ـ صدای ضبط شده استاد در کلاس درس
ـ فایل pdf کتاب دانش فنی پایه

ـ کتاب دانش فنی که اکنون در دست دارید.
 

ـ لوح فشرده آموزش زبان انگلیسی
ـ روش حل معادله درجه 2 که معلم روی تخته کلاس 

نوشته است.
ـ آموزش آشپزی که از تلویزیون پخش می شود.

ـ فیلم های کتاب دانش فنی 

كنجكاوي

جامعه اطلاعاتی
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در گروه هاي سه نفري راجع به مشکلات صفحه قبل بحث کنید و راه حل پیشنهاد دهید.

5-3 جامعه اطلاعاتی و امنیت اطلاعات

5-3-1 هک ) Hack( یا رخنه کردن

منظور از امنيت اطلاعات اطمينان از صحت اطلاعات دریافت شده یا ارسال شده است. همچنين اطمينان از 
اینکه در مسير ارسال اطلاعات از فرستنده به گيرنده اطلاعات سرقت نشود و مورد سوء استفاده قرارنگيرد. 
فعاليت ها  این  غيرمجاز.  فعاليت های  از  اطلاعاتی  سيستم های  و  اطلاعات  حفاظت  یعنی  اطلاعات  امنیت 

عبارت اند از: دسترسی، استفاده، افشا، خواندن، نسخه برداری یا ضبط، خراب كردن، تغيير و دست كاری. 
نفوذگران افرادی هستند كه دانش بالا در زمينه هایی مانند برنامه نویسی و نرم افزار دارند و با اميال و اهداف 
تروریستی، كسب  اهداف  اهداف سياسی،  مانند  اهدافی  قرار می دهند.  را هدف  رایانه ای  مختلف، شبکه های 

درآمد، بازی و سرگرمی، شناسایی حفره امنيتی و رقابت اقتصادی.

در گفتگوهای امروزی هک به معنی نفوذ به یک سيستم رایانه ای است. رخنه گر یا هکر كسی است كه با 
داشتن دانش بالا در زمينه هایی مانند برنامه نویسی و نرم افزار می تواند به یک سيستم نفوذ كند. این فرد می تواند 
خوب یا بد باشد. هکر واقعی كسی است كه هدفش از نفوذ به سيستم  رایانه ای نشان دادن ضعف آن سيستم  

است و قصد سوءاستفاده از سيستم را ندارد.

هکرها از طریق شبکه به سيستم های رایانه ای نفوذ می كنند. باید توجه كنيد كه هر سيستم عامل رایانه ای 
به وسيلة انسان ها نوشته شده است و حتماً دارای نقاط ضعف و خطاهایی (bug( است كه می توان به كمک 
آن، به سيستم نفوذ كرد. این خطاها معمولاً بعد از ارائة محصول به بازار به تدریج كشف می شوند. بعد از اینکه 
یک خطا مشخص شد، شركت ها  به سرعت، نرم افزارهایی را برای رفع آن خطا ایجاد می كنند. این  نرم افزارها 
را patch می گویند. كاربران و مدیران شبکه باید برای رفع خطا، این نرم افزارها را دانلود كرده، روی سيستم 

نصب كنند. تا زمانی كه خطا رفع نشده، هکرها می توانند با استفاده از این خطا به سيستم نفوذ كنند.

هکر: به شبکه حمله می كند تا اشکالات شبکه را از لحاظ امنيتی شناسایی كند؛ اما نقش تخریبی ندارد. 
کراکر: برای بهره برداری غير مجاز، سرقت و یا تخریب اطلاعات در سيستم ها نفوذ می كند. 

واکر: نفوذگرانی كه در پی تخریب یا سرقت نيستند، بلکه فقط از اطلاعات سيستم استفاده می كنند.

به نظر شما یک هکر از چه راهی وارد سیستم می شود و چگونه به سیستم نفوذ می کند؟

به نظر شما برای کشف خطاهای یک سیستم عامل، تولید کنندگان سیستم از چه کسانی می توانند کمک 
بگیرند؟ 

كنجكاوي

كنجكاوي

فعالیت 
کلاسی
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5-3-2 مراحل حمله به شبکه های رایانه ای

5-3-3 حمله سایبری

    نفوذگران ابتدا باید به جمع آوری اطلاعات اقدام كنند. برای این منظور می توانند از روش مهندسی اجتماعی 
استفاده كنند. درمهندسی اجتماعی سعی می شود با كاركنان و مدیران یا كاربران هدف یک شبکه ارتباط برقرار 
كرده، اطلاعاتی مانند گذر واژة عبور از آنها دریافت شود. راه دیگر كسب اطلاعات، از طریق نفوذ فيزیکی است 
كه نفوذگر می تواند روی رایانه های هدف برنامه ای اجرا كند. تا از راه دور بتواند به سيستم های شبکه دسترسی 

داشته باشد.
روش دیگر برای جمع آوری داده ها، دزدیدن اطلاعات محرمانه از ميان زباله های شبکة هدف، به وسيلة جستجو 
در دورریزها است. بعد از شناسایی اوليه هدف، نفوذگران اقدام به پویش شبکه می كنند. كشف مودم فعال، نوع 

سيستم عامل و شناسایی نقاط ضعف سيستم عامل و برنامه های كاربردی نمونه هایی از این پویش هستند.
مرحله آخر حمله به شبکه است كه نفوذگر، كنترل سيستم عامل هدف را به  دست گرفته و با اجرای برنامه های 

خاص یک دَرِ پشتی برای نفوذ های بعدی روی سيستم ایجاد می كند.
راه های جلوگیری از نفوذ به شبکه را بنویسید.

 به عملياتی كه بر اساس قوانين حاكم بر اطلاعات به منظور تخریب سيستم های اطلاعاتی و ارتباطی انجام 
می شود، حمله سایبری گفته می شود. سایبر اصطلاحی است كه در دنيای اینترنت، رسانه ها و ارتباطات بسيار 
شنيده می شود. معنای لغوی این واژه سکان دار است. یک سيستم آنلاین نمونه ای از فضای سایبر است كه 
كاربران می توانند با یکدیگر ارتباط برقرار كنند. برخلاف فضاهای واقعی در فضای سایبر نياز به جابه  جایی 

فيزیکی نيست و كليه اعمال از طریق فشردن كليد ها یا حركت ماوس صورت می پذیرد.

در مورد اصطلاحات زیر تحقیق کنید: 
شهروند سایبر

پلیس سایبر
فرهنگ سایبر
تجارت سایبر

فیلم "حمله سایبری علیه انرژی هسته ای ایران" را مشاهده کنید.

پژوهش

پژوهش

فيلم

5-3-4 آشنایی با پلیس فتا
هم زمان با ورود رایانه به زندگی بشر،  جرائم رایانه ای نيز شکل گرفتند. دامنه این جرائم گاهی بسيار كوچک 
و محدود به یک یا چند رایانه بود. گاهی نيز گسترة عمل آنها بسيار وسيع و شبکه های بزرگ و یا اینترنت را 
دربرمی گرفت. با گسترش جرائم رایانه ای، دولت ها نيز با ایجاد قوانين و تدابير مختلف، به مبارزه  و ممانعت از 

وقوع این جرائم پرداختند.
توسعة روزافزون فناوری اطلاعات و ارتباطات در كشور ما و افزایش تعداد كاربران اینترنت و به كارگيری سایر 
فناوری های اطلاعاتی، ارتباطی و مخابراتی مانند خطوط تلفن  ثابت و همراه، شبکه های دیتای كشوری و محلّی 

جامعه اطلاعاتی
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و ارتباطات ماهواره ای ، ونيز گسترش خدمات الکترونيک نظير دولت الکترونيک، بانکداری الکترونيک، تجارت 
الکترونيک و دیگر خدمات مشابه ازجمله  دلایلی هستند  كه لزوم ایجاد  یک ساختار برای برقراری امنيت در 

فضای توليد و تبادل اطلاعات جمهوری اسلامی ایران را توجيه می كند. 
سال 1387  قانون جرائم رایانه ای در مجلس شورای اسلامی به تصویب رسيد . سپس در بهمن ماه 1389، برای 

صيانت از این قانون و ممانعت از وقوع جرائم رایانه ای، پليس فضای توليد و تبادل اطلاعات )فتا( ایجاد شد. 
پليس فتا  به صورت كاملًا تخصصی و از   طریق  نيروی انسانی كارآمد و متخصص  و با استفاده از تجهيزات به روز 
و جدید، تأمين امنيت فضای توليد و تبادل اطلاعات كشور عزیزمان را بر عهده دارد.  برخي از مهم ترین  وظایف 

پليس فتا عبارت اند از:
ایجاد امنيت و كاهش مخاطرات برای فعّاليت های علمی، اقتصادی، اجتماعی در جامعة اطلاعاتی

ـ حفاظت و صيانت از هویت دینی و ملّی
ـ پایش و مراقبت از فضای توليد و تبادل اطلاعات

ـ جلوگيری از تعرّض به ارزش ها و هنجارهای جامعه
ـ جلوگيری از فعاليت های غيرقانونی در فضای مجازی

 سایت پلیس فتا را پیدا کنید. یک خبر درج     شده در بخش اخبار آن را در کلاس مطرح کنید.پژوهش

جامعه اطلاعاتی
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بازی فعاليتی هدفمند است كه برای تفریح و سرگرمی انجام می شود و دارای قوانينی است كه تعيين می كند 
بازیکنان در هر زمانی چه كارهایی را باید و یا نباید انجام دهند. بازی می تواند انفرادی یا چند نفره باشد. به هر نوع 
بازی گرافيکی یا متنی كه به وسيلة رایانه انجام می شود، بازی رایانه ای می گویند. این بازی ها با بازی های ویدئویی 
تفاوت دارند. بازی های ویدئویی فقط روی تلویزیون و سيستم های ویدئویی اجرا می شوند كه برای بازی های گرافيکی 
طراحی شده اند و برخلاف رایانه های شخصی، قابليت دیگری ندارند. به خاطر تفاوت های سخت افزاری و نرم افزاری 
موجود بين رایانه و سيستم های ویدئویی، بازی های رایانه ای از نظر خصوصيات دارای تنوع بيشتری نسبت به 
مشابه ویدئویی خود هستند. در رایانه بازیکن دارای یک سری اختيارات كامل و پيشرفته است و بهره گيری از تمام 
تجهيزات رایانه به زیبایی بازی كمک می كند؛ برای مثال صفحه كليد انتخاب های بيشتر و محيط كار    بهتری نسبت 
به بازی های ویدئویی دارد كه تنها دارای زیرمجموعه های مختصر و كليدهای محدود برای بازی هستند، اما از آنجا 

كه صفحه كليد مخصوص بازی طراحی نشده است، گاهی بازی با آن مشکل است.
تفاوت دیگر بين بازی های رایانه ای و ویدئویی، حساسيت، شفافيت و كيفيت مشاهدة آنها در تلویزیون و صفحه 
نمایش است. رایانه محيط مشاهده و سطح دید را به گونه ای تنظيم می كند كه تصاویر و حركات برای مخاطب 
واضح تر باشد. اكثر بازی های رایانه ای بازی های تک نفری است، در حالی كه بسياری از بازی های ویدئویی برای 

بازی های چند نفره طراحی شده اند.
توليدكنندگان بازی های ویدئویی تلاش می كنند تا بازی ها روی هر سيستم و دستگاهی قابل اجرا باشند. بازی ها 

زمانی مورد علاقه و استقبال عموم قرار می گيرند كه در رایانه های شخصی هم قابل استفاده باشند. 
با پيشرفت در بخش سخت افزار، توليدكنندگان بازی توانستند بازی هایی با گرافيک بالا و محيط جذاب توليد كنند. 
امروزه با پيشرفت محيط طراحی، از هوش مصنوعی برای جذابيت بيشتر بازی های رایانه ای استفاده می شود و رایانه 
نقش بازیکن رقيب را دارد. توليدكنندگان بازی برای هيجان بيشتر سعی در ایجاد ساختار شبيه به واقعيت دارند. 
درحال حاضر كاربران، سيستم های رایانه خود را از نظر سخت افزاری و نرم افزاری ارتقا می دهند تا بتوانند بازی های 

پيشرفته را روی رایانه خود اجرا كنند. 

5-4 بازی های رایانه ای

شکل5-2: بازی های رایانه ای بخش بزرگی از بازار تفریح و سرگرمی را در دست دارند.

جامعه اطلاعاتی
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به نظر شما برای ساخت یک بازی رایانه ای به چه تخصص هایی نياز است؟ 
برای ساخت بازی، گروه های مختلفی فعاليت می كنند و به تخصص های برنامه نویسی، طراح گرافيک، چهره پرداز و ...... 
نياز است؛ ولی برای بقای طولانی مدت بازی، باید بازی دارای فيلم نامه و داستان خوب و قوی باشد، بنابراین اولين قدم 
در طراحی بازی نوشتن فيلم نامه و داستان بازی است، سپس گروهی این داستان را تجزیه و تحليل كرده، قسمت های 
مختلف آن را مشخص می كنند،  نقاط ضعف آن را برطرف می سازند. در مرحله بعد قسمت های تعيين شده داستان 

به گروه های متخصص طراحی گرافيک، برنامه نویس و ... داده می شود. 
در این ميان نقش مدیر پروژه بسيار حياتی است، زیرا تقسيم وظایف و زمان بندی را برای گروه ها مشخص 
می كند. ابتدا طراحان چهره، طرح اوليه ای برای نقش های داستان را تهيه كرده؛ سپس مهندسان گرافيک طرح 
چهره را به طرح چند بعدی تبدیل می كنند. این طرح ها برای برنامه نویسی در اختيار گروه بعدی قرار داده 
می شود. در پایان قسمت های مختلف دركنار یکدیگر قرار می گيرند. پس از آزمایش و رفع خطاها، خروجی 

نهایی به صورت یک فایل قابل نصب روی رایانه تهيه می شود. 
طراحان بازی، با توجه به محيط اجرا كه می  تواند كنسول بازی، رایانه، گوشی تلفن همراه و ... باشد، طراحی بازی 
را انجام می دهند و در این زمينه از افراد متخصصی استفاده می كنند كه در ساخت انواع بازی ها و سازگاركردن آنها 

با سيستم های مختلف توانا هستند . گاهی هم گروهی روی ترجمه بازی به زبان های دیگر كار می كنند.

1- چند بازی رایانه ای که استفاده کرده اید را نام ببرید.
 2- چند بازی که روی تلفن همراه شما نصب شده را نام ببرید .

3- این بازی ها چه هدفی را دنبال می کنند و چه چیزی را آموزش می دهند؟ 

5-4-1 مراحل ساخت بازی رایانه ای

بازی هایی که برای رایانه شخصی طراحی می شوند چه تفاوتی با  بازی هایی که برای گوشی همراه طراحی 
شده اند، دارند؟

5-4-2 تأثیر بازی های رایانه ای روی کاربران
بازی های رایانه ای علاوه بر ایجاد نشاط، هدفی را دنبال می كنند و همانند دیگر ساخته های دست بشر دارای نقاط 
مثبت و منفی هستند. انواع بازی ها در زمينه های جنگی، ریاضی، فکری، سياسی، تاریخی و ..... طراحی شده اند 
و بيشتر آنها بدون اینکه كاربر متوجه شود، هدف خود را دنبال می كنند كه می تواند آموزش، انتقال فرهنگ، 
تربيت كاربر در زمينه خاص، تغيير عقاید كاربر و ... باشد. برخی از اثرات مثبت این بازی ها در ادامه آمده است:

- آسان شدن فرایند آموزش و یادگيری از طریق بازی
- آموزش مفاهيم علمی 

- امکان مرور و دیدن موضوعات به دفعات به كمک رایانه
- افزایش خلاقيت به وسيلة بازی هایی كه امکان نقاشی و خلق داستان را به بازیکن می دهد.

- علاقه مند شدن بازیکن به تاریخ، جغرافی و ریاضيات و دروس دیگر
- ایجاد هماهنگی بين چشم و دست و پرورش عضلات دست

فعالیت 
کلاسی

پژوهش
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شکل 5 ـ3: طراحی بازی های رایانه ای در زمینه های مختلف

آسیب های بازی
1ـ با توجه به شکل بالا آسیب های جسمی، تربیتی و روانی بازی های رایانه ای را بنویسید.

2ـ چه اثرات مثبت و منفی از بازی های رایانه ای می شناسید؟
3ـ به نظر شما به علت اثرات منفی بازی ها، آیا نباید از آنها استفاده کنیم؟

كنجكاوي

اثر منفی یک وسیله نباید ما را از بهره وری اثرات مثبت آن محروم کند؛ بلکه باید با دقت بیشتری از آن 
استفاده کنیم تا اثرات منفی آن را به حداقل برسانیم.

با توجه به اثرات منفی بازی ها باید به نکات زیر توجه کنید:
- دقت در انتخاب و خرید بازی های رایانه ای یا بازی های آنلاین.

راهکار شما:..............................................................
-کنترل مدت زمانی که روزانه به بازی اختصاص می دهید. 

راهکار شما:..............................................................
- دقت بیشتر در خرید بازی های ساخت کشورهای دیگر، زیرا به وسیلۀ این بازی ها فرهنگ آن کشور به 

صورت غیرمستقیم به بازیکن منتقل می شود.
راهکار شما:..............................................................

یادداشت
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امروزه اینترنت در زندگی روزمره ما حضور دارد و در زمينه های مختلف از آن بهره می بریم. یکی از كاربردهای اینترنت 
بازی های آنلاین است. برای بازی های آنلاین نياز به اینترنت پرسرعت است تا امکان دریافت تصاویر گرافيکی در زمان 
كوتاه امکان پذیر باشد. این بازی ها به دو صورت انفرادی و گروهی هستند. در بازی های گروهی، رقيب شما در بازی، 

فردی است كه از طریق اینترنت با شما بازی می كند و می تواند در هر كجای دنيا باشد. 

5-4-3  بازی های آنلاین

1- چند بازی آنلاین که می شناسید را نام ببرید.
نیاز  مورد  نرم افزاری  و  سخت افزاری  امکانات   -2
غیرآنلاین  بازی  یک  با  را  آنلاین  رایانه ای  بازی 

مقایسه کنید.

كنجكاوي

شکل 5 ـ4: بازی های آنلاین مرزهای جغرافیایی را پشت سر 
گذارده اند

خوشبختانه در کشور ما هم در زمینه بازی های رایانه ای فعالیت هایی صورت گرفته و بازی هایی طراحی 
شده اند. از سال 83 بازی های سه بعدی ایرانی، طراحی و ایجاد شدند. 

برخی بازی های ساخت کشورمان در زیر آمده است:

        نجات یک مهندس ایرانی از چنگال نيروهای رژیم صهيونيستی انرژی هسته ای 

مقاومت خرمشهر

 مدافعين كربلا

        براساس یک داستان واقعی درجنگ تحميلی نجات بندر

     اتحاد مسلمانان برای شکست ابرقدرت ها   

        روایت دفاع مردم خرمشهر در 34 روز اول جنگ تحميلی

محصول 
1383

محصول 
1385

محصول 
1387

محصول 
1393

چه بازی های ایرانی دیگری می شناسید؟ تحقیق کنید و درکلاس ارائه دهید.پژوهش
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الف( درستی و نادرستی عبارات زیر را مشخص کنید:
 1   جامعه ای كه با كمک فناوری اطلاعات، دانش و اطلاعات توليد كند، جامعه مولد نام دارد.

 2  مهندسی اجتماعی روشی برای جمع آوری اطلاعات شبکه های رایانه ای است.
 3  جامعه اطلاعاتی تعدادی رایانه است كه به منظور تبادل اطلاعات به یکدیگر وصل شده اند.

 4  یک هکر به قصد تخریب شبکه به آن حمله می كند.
 5  اینترنت به دليل ارائه فرهنگ خود، موجب تغيير فرهنگی می شود.

ب( جای خالی را با کلمات مناسب پر کنید:
 6  مجموعه ای از انسان ها كه طبق روابط حاكم ميان آنها دور هم جمع شده اند........................... نام دارد.

 7   مجموعه ای از سخت افزار، نرم افزار و نيروی انسانی كه برای توليد كالا و خدمات به بشر كمک می كند 
............................. نام دارد.

 8  حفاظت اطلاعات و سيستم های اطلاعاتی در برابر فعاليت های غيرمجاز........................... ناميده می شود.

 9   به افراد متخصصی كه بتوانند مشاغل و فعاليت های اقتصادی جدید انجام دهند ............................ گفته می شود.
 

ج( گزینه مناسب را انتخاب کنید:
10  كدام گزینه در مورد جامعه اطلاعاتی نادرست است؟

الف( از رایانه در فعاليت های اجتماعی و آموزشی استفاده می شود.
ب( امکان دریافت سریع داده و انتقال آن بين مکان های مختلف وجود دارد.

ج( از فناوری مولد در آن استفاده می شود.

11 كدام گزینه در مورد فناوری اطلاعات نادرست است؟
الف(به علم جمع آوری و دسته بندی اطلاعات می پردازد.

ب(برای استفاده از آن بشر به سختی می افتد.
ج( از طریق آن می توان به قدرت و ثروت رسيد.

12 یک شركت می خواهد ضعف های امنيتی شبکه درون سازمانی خود را كشف كند. به كدام دسته از 
نفوذگران شبکه نياز دارد؟

الف(واكر                                                  ب( هکر                                                      ج(كراكر

13 شخصی فایل آموزش ورزش بدمينتون را از اینترنت دانلود كرده، آن را در اختيار هم كلاسی های خود 
قرار می دهد. روش آموزش برای هم كلاسی های این شخص از كدام نوع است؟

الف( مبتنی بر وب                ب( مبتنی بر تلفن همراه                 ج( مبتنی بر رایانه

ارزشیابی پایانی فصل پنجم

جامعه اطلاعاتی
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14 كدام گزینه، از مراحلِ تجارت الکترونيک نيست؟
ب( پرداخت قيمت   الف( ارائه كالا یا خدمت  
ج( ارسال كالا                د( كالا یا خدمت

د( عبارات ستون سمت راست را به عبارت متناظر در ستون سمت چپ وصل کنید)یک 
گزینه در سمت چپ اضافه است(.

1(كالای الکترونيکی كه به صورت فيزیکی ارسال می شود.     الف( پيتزا
2(خدمت فيزیکی كه به صورت الکترونيکی ارائه می شود.       ب( پرداخت پول از طریق درگاه های بانکی
3( كالای فيزیکی كه به صورت فيزیکی ارسال می شود.          ج( بليت قطار خریداری شده از وب گاه رجا

4(خدمت الکترونيکی كه به صورت الکترونيکی ارایه می شود.    د( لوح فشرده بازی رایانه ای
                                                                                   هـ( دانلود فایل كتاب با پرداخت الکترونيکی

هـ( تعیین کنید هر یک از عملیات زیر در کدام مرحله از حمله به شبکه های رایانه ای انجام 
می شوند؟

پویش شبکهجمع آوری اطلاعاتعنوان عملیات

كشف مودم فعال

نفوذ فيزیکی

تشخيص نوع سيستم عامل

جستجو در دورریزها

كشف نقاط ضعف سيستم عامل

مهندسی اجتماعی

جامعه اطلاعاتی
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فصل ششم

  فناوری یا تکنولوژی از دو واژة  techne و logia تشکيل شده است كه اولی به معنی هنر و دومی به 
معنی علم و دانش است و مجموعه ای از فرایندها، روش ها، فنون، ابزار، تجهيزات، ماشين آلات و مهارت هایی 
است كه توسط آنها كالایی ساخته شده و یا خدمتی ارائه می شود. فناوری به طور مستمر در حال رشد است 
و در هر زمان برای حل مسئله های بشری، كاربردهایی از علم را عرضه می كند كه از تأثيرگذاری زیادی در 
زندگی فردی و اجتماعی انسان ها برخوردار است. در این فصل نمونه هایی از فناوری های به روز، به همراه 

مزایا و معایب آنها بيان شده است.
برخی از شایستگی هایی كه در این فصل به دست می آورید :

♦ ارزش گذاری به محيط زیست
♦ طرح ایده های نو برای توسعه پایدار

♦ تصميم گيری برای استفاده از رایانش ابری با توجه به شرایط
♦ نگهداری اسناد و پرونده ها روی ابر

فناوری های نوین
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فناوری های نوین

 ـ 1ـ ربات Robot( 1(  چیست؟  6

6-1-1- ویژگی های یک ربات

6-1-2 - ایده ساخت ربات از کجا می آید؟

همة ما وقتی اسم ربات را می شنویم، به یاد آدم آهنی می افتيم كه هر دستوری به او بدهيم، انجام می دهد. رشد 
روزافزون دانش بشری انسان ها را با دستاوردها و علوم جدیدی آشنا می سازد كه قبل از آن شاید تنها ریشه 
در تخيل داشت. رباتيک یکی از تخيلات انسانی است كه كم كم پا به عرصه واقعيت نهاده و زندگی بشری را 

دستخوش تغييرات شگرفی خواهد كرد. 
تعریف امروزه ربات از نظر بيشتر مردم،  وسيله ای است كه اعمالی هوشمند شبيه انسان انجام می دهد در حالی 
كه تعریف علمی آن بدین صورت است كه ربات یک دستگاه یا وسيله خودكار است كه قادر به انجام اعمالی 
است كه معمولاً به انسان ها نسبت داده می شود و یا مجهز به قابليتی است كه شبيه هوش بشری است. ربات 
صرفاً یک قطعه الکتریکی یا مکانيکی نيست، بلکه حتی یک نرم افزار رایانه ای نيز می تواند یک ربات محسوب 

شود. ربات می تواند براي انجام یک وظيفه خاص برنامه ریزی شود.

بيشتر ربات ها سه مشخصه زیر را دارند:
1ـ دارای حركت و پویایی هستند.

2ـ قابليت برنامه ریزی براي انجام كارهای مختلف دارند.
3ـ بعد از برنامه ریزی، وظایفشان را به صورت خودكار انجام می دهند.

دو نکته در به وجود آمدن یک ربات اهميت بسزایی دارد:
• ابتدا اینکه انسان دریابد كه یک مشکل یا كار سختی وجود دارد كه به تنهایی قادر به انجام آن نيست و باید 

حل شود.
• دوم اینکه برای حل آن مشکل، می توان از طبيعت الهام گرفت.

تحقیق کنید اولین ربات در چه سالی و با چه کاربردی ساخته شد؟ كنجكاوي

فیلم »ربات نارگیل چین« را مشاهده کنید.

هر سازه ای که ساختۀ دست بشر باشد و عمل خاصی را به صورت خودکار )Automatic( و یا نیمه خودکار 
انجام دهد، ربات نامیده می شود.

یادداشت

 1ـ تاریخچه پيدایش ربات بسيار قدیمی است و واژه آن در قرن بيستم از كلمه روباتا )Robota( یا رباتنيک )Robotnik(، به معنی برده، بنده    
  و كار اجباری نشأت گرفته شده است.

فيلم

فیلم " الهام از آناتومی بدن کانگورو" را مشاهده کنید. فيلم
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فناوری های نوین

در ساخت نهایی ربات ها شبيه سازی انسان مدنظر است. امروزه كارهایی كه بشر در انجامش با مشکلاتی مواجه 
هست برعهده ربات ها قرار می دهند؛ برای مثال در قسمت مونتاژ یک كارخانه اتومبيل سازی، قسمتی است كه 
باک بنزین ماشين را در زیر صندوق عقب نصب می كنند، اگر یک انسان این كار را انجام دهد خيلی زود دچار 
خستگی و ناراحتی هایی مثل كمر درد و ... می شود، اما همان طور كه در شکل )٦ـ1( می بينيد می توان از یک 
ربات الکترومکانيکی برای این كار استفاده كرد. همچنين برای جوشکاری منظم و ممتد و یا سایر كارهای دشوار 

كارخانجات بهتر است از ربات استفاده كنيم.

از   ویژگی های حیواناتی مانند خفاش، دلفین و اختاپوس چه کمکی برای ساخت ربات و حل مشکلات گرفته شده است ؟ كنجكاوي

به کمک دوستان خود چند مسئله که امروزه با آن روبه رو هستید، مطرح کنید.
سه مسئله که از اولویت بالاتري برخوردارند، در جدول زیر بنویسید.

کتاب خود را با یکي از هم کلاسي ها جابه جا کنید.
براي حل یکي از این مسئله ها با استفاده از ربات، پیشنهاد خود را بنویسید. 

شرح اختراعالهام از طبیعتنام اختراعنام مخترعمسئله

شکل6-1: یک ربات ،باک بنزین را در زیر 
صندوق عقب ماشین نصب می کند.

شکل6-2: استفاده از ربات در نساجی

فعالیت 
کلاسی
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6-1-3 - ربات ها از چه ساخته می شوند؟

) Robotics( 6-2- علم رباتیک

6-2-1- تأثیر رباتیک بر جامعه

و  آن سوار شوند  روی  اجزاء  بقيه  تا  دارند،  نياز  اسکلت  عنوان  به  مکانيکی  اساس  و  به یک شالوده  ربات ها 
توانایی اجرای فرامين برنامه ریزی شده را داشته باشند.  برای كنترل ربات از حسگر ها )Sensor (و قسمت های 
الکترونيکی استفاده می شود كه می توانند صوت، حرارت، نور و انواع اشعه ها مانند مادون قرمز و ... را تشخيص دهند. 
سپس با برنامه ریزی به ربات قدرت تشخيص و تصميم گيری در شرایط مختلف داده می شود. اعمالی كه ربات ها انجام 
می دهند، به وسيلة ميکروپروسسورها )Microprocessors(و ميکروكنترلرها )Microcontroller(كنترل می شوند.  
برای ساخت یک ربات خوب، باید همة این اجزاء متناسب با نياز و هماهنگ با سایر اجزاء، انتخاب و طراحی 
شوند. با این حال می توانيم با توجه به كاربرد ربات، ربات هایی را شامل دو بعد سخت افزاری و نرم افزاری و یا 

فقط نرم افزاري طراحی كنيم.

هر ربات می تواند شامل دو بخش سخت افزاری و نرم افزاری باشد كه برای طراحی و پياده سازی بخش سخت افزاری 
آن از علوم الکترونيک و مکانيک و برای طراحی بخش نرم افزاری آن از علم رایانه یا همان برنامه نویسی استفاده 

می كنيم.
علم رباتيک از سه شاخه اصلی تشکيل شده است:

1- الکترونيک ) شامل مغز ربات(
2- مکانيک )شامل بدنه فيزیکی ربات(

3- نرم افزار )شامل قوه تفکر و تصميم گيری ربات(
دو رشته دانشگاهی نيز تحت عنوان رباتيک و مکاترونيک1 وجود دارد، كه به مسائلی از قبيل سنسورها، مدارات، 

بازخورها )Feedback(، پردازش اطلاعات و بسط و توسعه ربات ها می پردازد. 

ربات ها كاربرد های مختلفی در جایگاه های متفاوت مانند صنعت، پزشکی، نظامی و… دارند. نياز امروز صنایع 
ایجاب می كند كه بسياری از امور به وسيلة ربات ها و با حداقل دخالت انسان و یا حتی بدون دخالت نيروی 
انسانی انجام شود. در صنعت، گاهی اوقات نياز است كه كارهایی انجام شود كه انسان به هيچ وجه، توانایی 
انجام آنها را ندارد. در این موارد ربات ها می توانند بهترین راه حل و مددرسان آدمی باشند. ربات ها معمولاً در 

ترتیب مراحل طراحی یک ربات را با شماره گذاری روی نقطه چین مشخص کنید :
...........برنامه نویسی و هوشمندسازی ربات

...........طراحی و انتخاب قسمت های مکانیکی نظیر اسکلت و قسمت های متحرک
...........طراحی و انتخاب قسمت های الکترونیکی نظیر حسگرها و کنترل کننده ها

چه تفاوتی بین دو رشته رباتیک و مکاترونیک وجود دارد؟

كنجكاوي

كنجكاوي

1ـ از سال جاري رشته مکاترونيک در هنرستان هاي فني و حرفه اي در 5 استان كشور اجرا می شود.

فناوری های نوین
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یکی از راهکارهایی كه برای نجات مصدومان زلزله استفاده می شود، به كاربستن رباتيک و علوم رایانه در عمليات 
امداد و نجات است. از طریق این فناوری  می توان به مصدومان گرفتار در زیر آوار دسترسی پيدا كرده و جان 

آنها را نجات داد بدون اینکه به گروه امداد و نجات آسيبي وارد شود.
این ربات ها به گونه ای طراحی شده اند كه می توانند مسير خود را در شکاف های باریک و از ميان آوار به جا مانده 
از ساختمان یافته و در لا به لای آنها به جستجوی مصدومان حادثه بپردازند. پيکرة این ربات ها به یک دوربين 
و یک ميکروفون برای دریافت داده ها از ميان ویرانی ها مجهز شده است. علاوه بر این مجهز به یک حسگر 
حرارتی هستند تا حرارت بدن مصدوم را تعيين كرده، وضعيت مصدوم را مشخص كنند. حسگر، این امکان را 
نيز فراهم می سازد كه درصورت عدم وجود منبع نور در زیر آوار نيز از وضعيت مصدوم باخبر شوند. این ربات ها 

دو نمونه از کارهایي را بنویسید که فقط به وسیلۀ ربات قابل انجام است. كنجكاوي

6-2-2- ربات های صنعتی 

6-2-3- ربات های خانگی 

6-2-4- ربات های انسان نما

6-2-5 -ربات های امدادگر

امروزه ربات ها در صنایع گوناگون نظير جوشکاری، نقاشی، اتصال قطعات، جابه جاكردن قطعات، بسته بندی ، 
بازرسی و تست محصولات مورد استفاده قرار می گيرند. ربات ها این اعمال را با سرعت و دقت و قدرت تحمل 

بالاتري نسبت به انسان انجام می دهند.

ربات هایی هستند كه در منزل خدمات مختلفی از قبيل جارو كشيدن، شستشوی كف، چمن زنی، نگهبانی از 
منزل و ... را انجام می دهند.

هستند.  واقعی  انسان  از  تقليدی  انسان نما  ربات های 
راه رفتن، حفظ تعادل و دویدن، تشخيص گفتار و قابليت 
صحبت كردن، قدرت بينایی و پردازش تصویر، داشتن 
قوه لامسه، سازگاری با محيط های گوناگون و ... اعمال 
بسيار پيچيده ای هستند كه یک انسان آنها را به راحتی 

انجام می دهد؛ ولی ربات ها در ابتدای راه هستند.

مواردی استفاده می شوند كه بتوانند كاری را بهتر از یک انسان انجام دهند یا در محيط پر خطر فعاليت نمایند. 
مثل اكتشافات در مکان های خطرناک مانند آتش فشان ها كه می توان آن را بدون به خطر انداختن جان انسان ها 

انجام داد. همچنين می توان از ربات های مين یاب برای خنثی كردن مين ها در مناطق جنگی استفاده نمود.
ربات ها با توجه به كاربردشان انواع مختلفی دارند كه در ادامه به برخی از آنها اشاره می كنيم.

شکل6-3: ربات انسان نما که توسط مهندسان ایرانی 
طراحی شده است.

فناوری های نوین
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به کمک دوستان خود کاربردهای ربات و علم رباتیک را در هر یک ازصنایع زیر بنویسید.

هر یک از ربات های زیر شکل خاص خود را دارند. تصاویر زیر مربوط به چه نوع ربات هایی هستند؟
به کمک دوستان خود، ویژگی خاص هر کدام از ربات های زیر را بیان کنید.

کاربرد حیطه کاری

راه و ترابری

كشاورزی 

توليد خودرو

نظامی

فضایی

پزشکی

فیلم" ربات امدادگر" را مشاهده کنید. فيلم

شکل6-4: ربات امدادگر در شرایط محیطی نامناسب به جستجوی مصدومین می پردازد.

فعالیت 
کلاسی

با طراحی منعطف، در شرایط برخورد با مانع و یا افتادن از ارتفاع و از دست دادن 
تعادل، خواهند توانست با چرخش پيکرة خود مجدداً به وضعيت متعادل و مناسب 

برای حركت بازگردند.

فعالیت 
کلاسی

فناوری های نوین
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دارد.  ویژه ای  جایگاه  رباتيک  زمينة  در  ما  كشور  امروزه 
جوانان و محققان ایرانی ربات های بسياری ساخته و در 
بسياری از مسابقات شركت كرده اند. در سال های اخير تيم 
رباتيک ایران در رقابت های جهانی رشته ربات شبيه ساز 

امداد، موفق به كسب مقام قهرمانی جهان شده است. 

رباتیک  مسابقات  لیگ هایی  چه  در  ایران  در 
برگزار می شود؟ 

كنجكاوي

ربات ها با اینکه می توانند در حل بسياري از مشکلات، به انسان ها كمک كنند، گاهي مشکل ساز هم بوده اند. 
قوانين رباتيک نيز مانند همة قوانين، تنظيم كنندة رفتار انسان است. توصيه می شود همة كساني كه می خواهند 

به نوعي در طراحي و برنامه ریزي یک ربات سهيم باشند، از این قوانين تبعيت كنند:

6-2-6- مزایای رباتیک

6-2-٧-قوانین سه گانه رباتیک

یک ربات می تواند كارهایی كه انسان ها قادر به انجام آن هستند، ساده تر و بدون خطا انجام  دهد. علاوه بر 
این ربات ها می توانند كارهای خطرناک مانند نظارت بر تأسيسات انرژی هسته ای یا كاوش یک آتش فشان را 
امکان پذیر سازند. ربات ها می توانند كارها را دقيق تر از انسان ها انجام دهند و روند پيشرفت در علم پزشکی و 
سایر علوم كاربردی را سرعت  بخشند. به ویژه در امور تکراری و خسته كننده مانند ساختن صفحه مدار، ریختن 

چسب روی قطعات یدكی و... سودمندتر هستند.
نقش  ربات ها  كه  دارند  تأكيد  نکته  این  بر  مطالعات  همة  است.  افزایش  حال  در  سرعت  به  ربات ها  كاربرد 
فزاینده ای در جوامع مدرن ایفا كرده اند. آنها به انجام كارهای خطرناک، تکراری، پرهزینه و دقيق می پردازند تا 

انسان ها را از انجام آنها بازدارند.

مزایاي استفاده از ربات ها:
1
2
3

یادداشت

 1   ربات ها ممکن است دچار چه مشکلاتي شوند؟كنجكاوي
 2  ربات ها ممکن است براي انسان ها چه مشکلاتي به وجود آورند؟

شکل6-5: نمایی از مسابقات ربوکاپ در ایران

فناوری های نوین
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6-2-٨- نرم افزارهای برنامه نویسی
همان طور كه گفتيم علم رباتيک شامل چندین علم مرتبط  به هم بوده كه علم رایانه یا نرم افزار از مهم ترین آنها 
است. یک برنامة رایانه ای به ربات، قدرت تصميم گيری و كنترل می دهد. یک ربات به كمک فرامين داده شده 
می تواند از اطلاعاتی كه از پيرامون خود دریافت می كند، بهتر استفاده كند.كارشناسان نرم افزار قوه تفکر را 
مناسبی  تصميم  خاص،  موقعيت های  در  تا  می كنند  شبيه سازی  ربات  برای  رایانه ای  برنامه های  به وسيله 

گرفته و آن را انجام دهد.

بخش نرم افزاری هر ربات شامل دستورات و فرامینی است که برنامه نویس در قالب الگوریتم به ربات اعمال 
می کند، تا کاری را انجام دهد . به بیان دیگر برای هوشمند ساختن هر ربات نیاز به برنامه ریزی کردن ربات 

داریم که این کار با برنامه نویسی میسر می شود.

یادداشت

واسطه  به  یا  برساند  آسيب  انسان  هستی  به  نباید  ربات  یک  1ـ 
بی تحركی، زندگی یک انسان را به مخاطره بياندازد.

2ـ یک ربات باید از دستوراتی اطاعت كند كه به وسيلة انسان به 
او داده می شود ؛ جز در مواردی كه با قانون یکم در تضاد هستند.

3ـ یک ربات باید تا جایی كه با قوانين یکم و دوم در تضاد نباشد از 
خود محافظت كند1.

 1ـ ایزاک آسيموف نویسنده داستان های علمی تخيلی، قوانين سه گانه رباتيک را به این صورت تعریف  كرده است.

طراحان  و  مهندسان  اگر  شما   نظر  1  به 
سوگندنامه  پزشکان،  مانند  هم  رباتیک 
داشتند، به چه مواردی باید اشاره می کردند؟

فعالیت 
کلاسی

قبل  فعالیت  در  شما  اینکه  به  توجه  2  با 
میثاق نامه اي  کردید،  اختراع  ربات  یک 
سه گانه  قوانین  به  آن  در  که  بنویسید 

رباتیک اشاره کند.

فناوری های نوین
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 ) Assembly( برای طراحی یک ربات مستقل، از ميکروكنترلر استفاده می شود كه زبان مختص آن زبان اسمبلی 
 ،)Basic(  است. اگر نياز باشد ربات برای برنامه ریزی به رایانه متصل شود، از زبان های برنامه نویسی مانند بيسيک
سی(C( و اسمبلی استفاده می شود، برای برنامه نویسی ربات می توان به نرم افزارهایی مانند BASCOM و 

Codevision AVR  اشاره نمود.

Codevision AVR شکل6-7: قطعه برنامه در

قطعه برنامه كوچکی كه با یک كليد، LED یا موتوری را خاموش و روشن می كند. 

$regfile = "m8def.dat"
$crystal = 1000000
config portb.0 = output
config portc.5 = input
do
if pinc.5=1 then
set portb.0
if pinc.5=0 then
reset portb.0
loop
end

بدون کمک برنامه نویسی نمی توانیم ربات های هوشمند بسازیم.

چه نرم افزارها و زبان های برنامه نویسی دیگری برای برنامه ریزی ربات ها وجود دارد؟ كنجكاوي

یادداشت

BASCOM شکل6-6:  تصویری از محیط برنامه نویسی

فناوری های نوین
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پویانمایی "رایانش ابری" را مشاهده و عبارت زیر را تکمیل کنید.
رایانش ابری به زبان ساده عبارت است از ذخيره سازی و........................ به اطلاعات و برنامه ها به وسيله ................. 

و نه روی دیسک سخت رایانه شخصی

 در تعریف رایانش ابری كلمه ابر (Cloud( استعاره ای برای اینترنت است. همة داده ها، پردازش و اطلاعات روی 
شبکه اینترنت هستند و شما هر جا كه هستيد، با هر وسيله ای كه توانایی برقراری ارتباط اینترنتی را داشته 

باشد، مانند رایانه خانگی، لپ تاپ، تلفن همراه، تبلت و …. می توانيد از این داده ها استفاده كنيد.
فرض كنيد از تعدادی افراد متخصص كه در شهرها و كشورهای مختلف زندگی می كنند، بخواهيد كه با هم 
روی اطلاعاتی كار كنند، تغييرات لازم را اعمال نمایند و همه این افراد هم بتوانند تغييرات را مشاهده كنند. 
شما تنها از طریق اینترنت می توانيد با یکدیگر ارتباط داشته باشيد و به طورهم زمان به اطلاعات دسترسی یافته 

و روی آن اطلاعات كار كنيد. در این رابطه سؤالات زیر در ذهن ما شکل می گيرد:
1- اكنون این اطلاعات را كجا ذخيره می كنيد كه همه به آن دسترسی داشته باشند؟ 

2- چگونه اطلاعات، تغييرات آنها و نظرات افراد را جمع آوری می كنيد؟ 
3- افراد چطور به این اطلاعات دسترسی پيدا كنند؟

 )Cloud Computing( 6-3- رایانش ابری

قبل از آمدن رایانه ها و شبکه ها، اگر به اطلاعات خاصی 
نياز داشتيد، باید به مکان نگهداری آن مراجعه می كردید 
و زمان و هزینه بسيار زیادی را صرف یافتن اطلاعات 
شدن  دیجيتال  و  رایانه ها  شدن  فراگير  با  می كردید. 
آسان تر  اطلاعات  از  بهره گيری  و  دسترسی  اطلاعات، 
شد؛ اما با ظهور اینترنت و سرویس های مبتنی بر وب، 
تحولی بسيار ارزشمند در زمينه فناوری اطلاعات ایجاد 
ثانيه  اینترنت می توانيد ظرف چند  از  با استفاده  شد. 
آورید؛  دست  به  را  نيازتان  مورد  اطلاعات  و  تصاویر 
هميشه به اسناد و اطلاعاتتان دسترسی داشته باشيد 
با  ارتباط باشيد.   با دوستانتان در  و در تمام لحظات 
پيشرفت فناوری اطلاعات این امکان فراهم شده است 
كه بدون داشتن سخت افزارها و نرم افزارهای گران، در 
هر جا و هر زمانی بتوان به منابع اطلاعاتی دسترسی 
داشت و كارهای محاسباتی سنگين را انجام داد. رایانش 

ابری، شکل تکامل یافته این امکانات بوده است.

شکل 6-8: رایانش ابری و اشتراک منابع

فيلم

فناوری های نوین
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فرض كنيد شركتی كه كار فروش، صادرات و واردات محصول خاصی را به عهده دارد، برای ارایه گزارش فروش ،صادرات 
و واردات محصولات شركت باید اطلاعات را از نقاط مختلف جمع آوری كند. شركت از نرم افزار اداری اكسل استفاده 
می كند و هر كاربر گزارش خود را در فایلی وارد نموده، به دفتر مركزی شركت ایميل می كند. حالا باید یک تيم از 
كارمندان آشنا به فرایندهای كسب و كار و همچنين مسلط به اكسل داشته باشيم كه از این گزارش ها اطلاعات لازم را 
جمع آوری كنند و در نهایت گزارشی مدیریتی، دقيق و با حداقل اشکال تهيه نمایند. كه این خود نيازمند صرف زمان 

و البته هزینه هنگفتی است.
راه حل دیگر، استفاده از سرویسی است كه:

1ـ كار جمع آوری اطلاعات را انجام دهد.
2ـ روی وسيله ای مانند تلفن همراه، تبلت و یا لپ تاپ كار كرده و از بستر اینترنت استفاده كند.

3ـ نياز به هزینه خرید نرم افزار، سرور، پهنای باند و همچنين استخدام تيم پشتيبانی نداشته باشد.
4ـ اطلاعات را با در نظر گرفتن مسائل امنيتی و حقوق دسترسی افراد در همه جا در دسترس قرار دهد.

5  ـ اطلاعات را تجميع كند.
اینجاست كه رایانش ابری می تواند نقش حياتی را ایفا كند. یعنی از سرویسی استفاده كنيم كه همه این امکانات را 
فراهم كند و خيلی هم گران نباشد. در واقع ما با توجه به نياز خود امکانات را اجاره می كنيم و برای خرید امکانات هزینه 
نمی كنيم؛ بنابراین كافی است وسيلة شما چه رایانه شخصي باشد و چه تلفن همراه و یا حتي یخچال، به یک رابط 
نرم افزاری مجهز شود تا با استفاده از سرویس های برخط و دسترسی به اینترنت، به راحتی از توان محاسباتی موجود برای 

انجام كارهای دیجيتالی خود بهره گيرید.

با هم کلاسی خود فکر کنید و جدول زیر را تکمیل نمایید. بنویسید استفاده از فناوری رایانش ابری چه 
مزایایی دارد و چه کارهای زمان بر و پرهزینه ای را می توان ارزان تر و در زمان کوتاه تری انجام داد.

كنجكاوي

مزیتشماره

نياز به هزینه برای خرید سخت افزار پرقدرت نداریم.1 

 2

 3

GoogleDocs در Sheets شکل 6-9: محیط

فناوری های نوین
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آیا رایانش  ابری برای همه مناسب است؟ چرا؟ كنجكاوي

ببينيم  اجازه دهيد  برای همه كاربران مناسب نيست.  از سرویس های دیگر  ابری هم مانند بسياری  رایانش 
كاربران چه مزایایی از به كارگيری رایانش ابری كسب می كنند و چرا برخی از كاربران نهایی باید در استفاده از 

برنامه های كاربردی مبتنی بر وب، پرهيز كنند.

6-3-1-  نقاط قوت رایانش  ابری

وقتی شما به سمت استفاده از ابر می روید، به امکانات زیر دست پيدا می كنيد:

• هزینه های رایانه ای کمتر

شما برای اجرای برنامه های كاربردی مبتنی بر وب، نيازی به استفاده از یک رایانه قدرتمند و گران قيمت 
ندارید. از آنجایی كه برنامه های كاربردی بر روی رایانه شخصی اجرا نمی شوند بلکه بر روی ابر اجرا می شوند، 
رایانه شما نيازی به توان پردازشی زیاد و یا فضای دیسک سخت ندارد. شما می توانيد از رایانه ارزان تر، با دیسک 
 DVD یا CD سخت كوچک تر، حافظه كمتر و دارای پردازنده ساده تر استفاده كنيد. رایانه شما حتی نياز به درایو

هم ندارد، زیرا نياز به ذخيره كردن هيچ نوع سند و برنامه نرم افزاری نيست.

نوع سرویسشرح استفادهردیف

حسابداری از برنامه excel مجموعه GoogleDocs استفاده می كند و اسناد 1
حسابداری را روی رایانه خود ذخيره می كند.

جهانگردی كه در هر شهر به یک كافی نت مراجعه می كند و با استفاده از رایانش 2
ابری خاطراتش را در صفحه شخصی اش ثبت می كند.

3
شخصی كه می خواهد در اوقات فراغت خود در هر محلی كه باشد نقاشی رایانه ای 
خود را كامل كند. این شخص همه جا یک نوت بوک كوچک به همراه دارد كه امکان 

نصب بسياری از برنامه های گرافيکی سنگين مثل CorelDraw را ندارد.

پردازش ابری به شما اجازه می دهد به تمام برنامه های كاربردی و اسناد خود، از هر جای دنيا دسترسی پيدا 
كنيد و شما را از وابستگی به استفاده از رایانه روی ميز كارتان رهایی می بخشد و به شما كمک می كند با 

دیگران همکاری كنيد. 
پردازش ابری، یک تغيير بسيار عمده را در چگونگی ذخيره سازی اطلاعات و اجرای برنامه های كاربردی به وجود 
آورده است. در پردازش ابری به جای قرار گرفتن برنامه های كاربردی و داده ها بر روی یک رایانه شخصی، همه 
چيز بر روی ابر قرار داده می شود كه مجموعه ای متشکل از چندین رایانه و سرور است وما از طریق اینترنت 

به آنها دسترسی داریم.

در جدول زیر شرح استفاده  از سرویس رایانش ابری آمده است. در هر مورد نوع سرویس رایانش ابری که 
می تواند دسترسی به نرم افزار ) برنامه کاربردی( یا حافظه )اسناد( باشد، را مشخص کنید.

كنجكاوي

فناوری های نوین
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پژوهش

• کارایی توسعه یافته
رایانه های یک سيستم رایانش ابری، سریع تر راه اندازی می شوند، زیرا آنها دارای فرایندها و برنامه های كمتری هستند و 

از حافظه كمتری استفاده می كنند.

• هزینه های نرم افزاری کمتر
به جای خرید برنامه های نرم افزاری گران قيمت برای هر رایانه، شما می توانيد تمام نيازهای خود را به صورت رایگان 

برطرف كنيد. امروزه بيشتر برنامه های رایانه ای رایانش ابری، نظير Google Docs، كاملًا رایگان هستند.

1   برنامه Google Docs چه امکاناتی دارد؟
2  به جاي کدام برنامه می توان از Google Docs استفاده کرد؟

• ظرفیت نامحدود ذخیره سازی
رایانش ابری ظرفيتی نامحدود برای ذخيره سازی در اختيار شما قرار می دهد. دیسک سخت 200 گيگابایتی 
فعلی رایانه شخصی شما در مقایسه با صدها پتابایت )یک ميليون گيگابایت( كه از طریق ابر در دسترس شما 

قرار می گيرد، اصلًا چيزی به حساب نمی آید. 

• دسترسی جهانی به اسناد
آیا تا به حال كارهای مهم خود را از محيط كار به منزل برده اید؟ و یا تاكنون به همراه بردن یک یا چند فایل 
مهم را فراموش كرده اید؟ این موضوع در رایانش ابری رخ نمی دهد؛ زیرا شما اسناد و فایل های مهم خود را 
همراهتان حمل نمی كنيد. در عوض، این اسناد و فایل ها بر روی ابر می مانند و شما می توانيد از هرجایی كه 

یک رایانه و اتصال اینترنتی وجود داشته باشد، به آن دسترسی پيدا كنيد. 

شکل 6-10: رایانش ابری

فناوری های نوین
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نقاط قوت رایانش ابری را در شکل زیر بنویسید.

• در اختیار داشتن آخرین و جدیدترین نسخه 
یکی دیگر از مزایای مرتبط با اسناد در پردازش ابری این است كه وقتی شما یک سند را در خانه تان ویرایش 
می كنيد، این نسخه ویرایش شده همان چيزی است كه وقتی در محل كار خود به آن دسترسی می یابيد، 
مشاهده می كنيد. ابر همواره، آخرین نسخه از اسناد شما را نگهداری می كند و تا وقتی شما به اینترنت و ابر 

متصل باشيد، هيچ گاه در معرض خطر استفاده از یک نسخه تاریخ گذشته نخواهيد بود.

• ساده تر شدن همکاری گروهی 
به اشتراک گذاشتن اسناد، باعث همکاری شما برای كار روی آنها می شود. برای بسياری از كاربران، این یکی از 
مهم ترین مزایای استفاده از پردازش ابری محسوب می شود زیرا چندین كاربر به طور هم زمان می توانند بر روی 

اسناد و پروژه ها كار كنند، به دليل اینکه اسناد بر روی ابر ميزبانی می شوند.

• مستقل از سخت افزار
شما دیگر مجبور نيستيد به یک شبکه یا یک رایانه خاص محدود باشيد. كافی است رایانه خود را تغيير دهيد و 
مشاهده كنيد كه برنامه های كاربردی و اسناد شما به همان شکل قبلی، بر روی ابر هستند؛ حتی اگر از ابزاری 
مانند تلفن همراه یا تبلت نيز استفاده كنيد، باز هم اسناد به همان شکل در اختيار شما هستند. دیگر نيازی 
به خرید یک نسخه خاص از یک برنامه برای یک وسيله خاص، یا ذخيره كردن اسناد با یک فرمت مبتنی بر 
یک ابزار ویژه ندارید. فرقی نمی كند كه شما از چه نوع سخت افزاری استفاده می كنيد زیرا اسناد و برنامه های 

كاربردی شما در همه حال به یک شکل هستند.

شکل 6-11: نقاط قوت رایانش ابری

فعالیت 
کلاسی

فناوری های نوین
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 یک تیم برنامه نویسی در حال نوشتن برنامه برای سیستم نرم افزاری یک شرکت بزرگ هستند. اعضای تیم 
در شهرهای مختلف هستند و هر کدام روی بخشی از برنامه کار می کنند. برای حفظ سازگاری بخش های 
مختلف برنامه باید همیشه آخرین نسخه نوشته شده هر بخش از برنامه، در دسترس اعضا باشد. شما چه راه 

حلی پیشنهاد می کنید؟

كنجكاوي

6-3-2- نقاط ضعف رایانش ابری

در مواردی ممکن است كه شما نخواهيد از رایانش ابری استفاده كنيد. برای این موضوع دلایلی وجود دارد كه 
به چند نمونة آن اشاره می كنيم:

• رایانش ابری نیاز به اتصال دائمی به اینترنت دارد.
در صورتی كه شما نتوانيد به اینترنت متصل شوید، پردازش ابری غيرممکن خواهد بود. از آنجایی كه شما باید برای 
ارتباط با برنامه های كاربردی و اسناد خود به اینترنت متصل باشيد، اگر ارتباط اینترنتی نداشته باشيد، نمی توانيد به 

هيچ چيزی، حتی اسناد خودتان دسترسی پيدا كنيد. وقتی شما آفلاین هستيد، رایانش ابری كار نمی كند.

• رایانش ابری با اتصال های اینترنتی کم سرعت کار نمی کند.
 Dial-up به همان شکلی كه در بالا اشاره شد، ارتباط اینترنتی كم سرعت نظير نمونه ای كه در سرویس های
دیده می شود، استفاده از رایانش ابری را با دردسرهای فوق العاده ای همراه می كند و اغلب اوقات، استفاده از 
آن را غيرممکن می سازد. برنامه های كاربردی تحت وب و همچنين اسنادی كه بر روی ابر ذخيره شده اند برای 

دانلود شدن به پهنای باند بسيار زیادی نياز دارند. 

• پردازش ابری در مواردی می تواند کند باشد.
حتی در یک ارتباط اینترنتی سریع نيز، برنامه های كاربردی تحت وب می توانند گاهی اوقات كندتر از دسترسی 
به همان برنامه نرم افزاری از طریق یک رایانه شخصی عمل كنند. تمام جنبه های یک برنامه، از جمله واسط 
و سند فعلی، باید بين رایانه یا رایانه های موجود بر روی ابر مبادله شود. اگر در آن لحظه، سرورهای ابر بسيار 
شلوغ باشند یا اگر اینترنت یک روز كند را پشت سر بگذارد، شما نمی توانيد به همان دسترسی سریعی برسيد 

كه در یک برنامه رایانه شخصی وجود دارد.

• ویژگی های برنامه ها در ابر ممکن است محدود باشند.
این وضعيت در حال تغيير است اما بسياری از برنامه های كاربردی مبتنی بر وب به اندازة همتای دسک تاپ خود 
 PowerPoint دارای ویژگی ها و امکانات غنی نيستند. به عنوان مثال، شما می توانيد كارهای بسيار زیادی با برنامه
انجام دهيد كه امکان انجام همه آنها به وسيلة برنامه Google Docs وجود ندارد. اصول این برنامه ها یکسان هستند، 
اما برنامة كاربردی كه روی ابر قرار دارد، فاقد بسياری از امکانات پيشرفته PowerPoint است. اگر شما یک كاربر با 

تجربه و حرفه ای هستيد، ممکن است نخواهيد از رایانش ابری استفاده كنيد.

فناوری های نوین
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یک آموزشگاه رایانه می خواهد دوره نرم افزارهای اداری شامل نرم افزارهای office برگزار کند. به نظر شما 
این آموزشگاه می تواند به جای نصب نرم افزارها از سرویس رایانش ابری استفاده کند، چرا؟ 

6-3-3- چه کسانی نباید از رایانش ابری استفاده کنند؟
پيش از این نقاط ضعف رایانش ابری را بيان كردیم. دقيقاً به همان دلایل رایانش ابری برای همه قابل استفاده 

نقاط ضعف 
رایانش ابری

• در رایانش ابری داده های ذخیره شده ممکن است از امنیت کافی برخوردار نباشند.
با استفاده از رایانش ابری، تمام داده های شما بر روی ابر ذخيره می شوند. این داده ها تا چه حد ایمن هستند؟ 
آیا كاربران غيرمجاز می توانند به داده های مهم و محرمانه شما دسترسی پيدا كنند؟ شركت رایانش ابری اظهار 
می كند كه داده ها امن هستند اما هنوز برای اطمينان كامل از این موضوع خيلی زود است. از نظر تئوری، 
داده های ذخيره شده بر روی ابر ایمن هستند و بين چندین ماشين توزیع شده اند. اما در صورتی كه داده های 
تمام  اینکه  اختيار نخواهيد داشت، )مگر  یا محلی در  فيزیکی  شما مفقود شوند، شما هيچ نسخه پشتيبان 
اسناد ذخيره شده بر روی ابر را بر روی رایانه شخصی خود دانلود كنيد كه معمولاً كاربران كمی چنين كاری 

می كنند(؛ بنابراین اتکّا به ابر، شما را در معرض خطر قرار می دهد.

نقاط ضعف رایانش ابری را در شکل زیر بنویسید.

شکل 6ـ12: نقاط ضعف رایانش ابری

فعالیت 
کلاسی

كنجكاوي

فناوری های نوین
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نيست. در اینجا به فهرست كوتاهی از این دسته از كاربران اشاره می كنيم:
• کاربرانی که به اینترنت مناسب دسترسی ندارند.

رایانش ابری به ابر اینترنتی و دسترسی به اینترنت وابسته است. اگر شما به اینترنت دسترسی ندارید، یا اینکه 
شما از یک اینترنت كم سرعت، مثل یک ارتباط Dial-up استفاده كنيد امکان استفاده از رایانش ابری را از دست 
خواهيد داد. یک ارتباط اینترنتی كُند، هنگامی كه بخواهيد به برنامه های كاربردی بزرگ و اسناد دسترسی پيدا 

كنيد از هر چيزی بدتر است.

• افرادی که به مسائل امنیتی حساس هستند. 
امروزه، ما فکر می كنيم كه رایانش ابری امن است اما نمی توانيم این موضوع را تضمين كنيم. این امکان وجود 
دارد كه سيستم های مبتنی بر ابر، هک شوند و اسنادی كه بر روی ابر و برنامه های كاربردی مبتنی بر ابر قرار 
دارند در دسترس افراد غيرمجاز قرار گيرند. اگر اسناد شما محرمانه هستند، نباید به رایانش ابری اطمينان 

كنيد. وقتی محرمانه بودن اسناد برای شما اهميت دارد، هيچ چيزی را جایگزین آن نکنيد.

• کسانی که به برنامه های کاربردی فعلی بسیار وابسته هستند.
 این موضوع احتمالاً مهم ترین دليل برای عدم استفاده از برنامه های كاربردی تحت وب محسوب می شود. شما 
از نرم افزارهای اداری مایکروسافت استفاده می كنيد. بسياری از برنامه های كاربردی مبتنی بر وب به طور كامل 
با فرمت نرم افزارهای اداری مایکروسافت سازگار نيستند. ممکن است باز كردن سند Word یا Excel در یک 

برنامه كاربردی تحت وب، یا بالعکس، دشوار یا حتی غيرممکن باشد.

حسابداران یک شرکت بزرگ با حجم زیادی از اطلاعات محرمانه شرکت سر و کار دارند. حفاظت از این 
اطلاعات اولویت اول شرکت است. آیا سرویس رایانش ابری برای این شرکت مناسب است؟

كنجكاوي

»   سیستم حسابداری یکپارچه مدارس  « را بررسی کنید. پژوهش

6-4- رایانش سبز

زباله های الکترونيکی )E-Waste(، به دستگاه ها یا قطعات  الکترونيکی غيرقابل استفاده ای ، اطلاق می شود كه 
برخي حاوی مواد خطرناک مانند سرب و جيوه هستند؛ كه برای سلامت انسان و محيط زیست مضر هستند . 
این زباله ها اكثراً غيرقابل تجزیه بوده و در محيط زیست باقی می مانند. امروزه با گسترش استفاده از گوشی های 

هوشمند، رایانه و تبلت ها، توجه به این آلاینده های زیست محيطی افزایش یافته است.
رایانش سبز )Green Computing( یعنی استفاده از رایانه و منابع آن به صورت سازگار با محيط زیست. به این 
معني كه هم در چرخه توليد، هم در زمان استفاده و هم در برخورد با زباله های الکترونيکی توليدشده  كمترین 
آلودگی زیست محيطی ایجاد شود. در راستای رایانش سبز و كاهش اثرات به جای مانده از زباله های الکترونيکی، 
دانشمندان و فعالان محيط زیست همواره به دنبال راهکارهایی برای حذف این نوع زباله ها از محيط زیست 

فناوری های نوین
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پژوهش

انسان بوده اند. یکی از راهکارهای پيشنهادی، بازیافت این زباله ها یا استخراج مواد قابل استفاده از آنهاست. 
اما بازیافت غيراصولی این زباله ها در كشورهای درحال توسعه ، كه بزرگ ترین قبرستان تجهيزات رایانه ای 

مستعمل هستند ، كمک چندانی به حذف این آلاینده ها در محيط زیست نکرده است.
كه  موادي هستند  زیست تخریب پذیر  مواد  است.  زیست تخریب پذیر  الکترونيک  قطعات  توليد  دوم  راهکار 
در محيط زیست به كمک باكتری خوار به مواد ساده تري تجزیه مي شوند. محققان به دنبال ساخت قطعات 
قادر  برای مثال دانشمندان  بازیافت شوند.  به خودی خود  الکترونيکی هستند كه در طبيعت تجزیه شده و 
به ساخت ترانزیستوری از نانو الياف سلولز شده اند؛ كه علاوه بر ارزان قيمتی و قابل حمل بودن، به راحتی 
در طبيعت تجزیه شده و با محيط زیست سازگار است. نکته جالب آن است كه با رها كردن این ترانزیستور 

در محيط طبيعی، قارچ ها آن را تجزیه كرده و به كودهای امن و قابل استفاده تبدیل می كنند.
بازیافت  زمينه  در  شركت  چند  و  است  گرفته  صورت  فعاليت هایی  نيز  ایران  ما  كشور  در  زمينه  این  در 
بهره برداری  به  الکترونيک كشور در مشهد  بازیافت  اقدام كرده اند. نخستين كارخانه  الکترونيک  زباله های 
رسيد . در این كارخانه، زباله های الکترونيک مانند موبایل و رایانه های مستعمل به پسماندی شامل طلا، 
مس، قلع و سرب تبدیل شده و برای مصارف صنعتی به چرخه توليد باز می گردند. این فعاليت ها هرچند 
كم و انگشت شمار هستند ولی آغازگر مسيری سبز برای حفظ محيط زیست و ایجاد محيطی سالم برای 

انسان هاست.  زندگی 

با جستجو در اینترنت یک راهکار دیگر برای کاهش اثرات زباله های الکترونیکی در محیط زیست ارائه 
دهید.

فعالیت 
فرض کنید یکی از رایانه های کارگاه به صورتی آسیب دیده که امکان تعمیر آن وجود ندارد کلاسی

و باید از رده خارج شود. برای دور انداختن آن،  چه روشی را پیشنهاد می کنید؟ آن را در 
کلاس مطرح نمایید.

فناوری های نوین
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الف( درستی و نادرستی جملات زیر را تعیین کنید:
 1 یک ربات حتماً دارای سخت افزار است.

 2 زبان مختص ميکروكنترلر زبان اسمبلي است. 
 3 بدون كمک برنامه نویسی نمی توانيم ربات های هوشمند بسازیم.

 4 در رایانش ابری، داده ها روی رایانه شخصی قرار دارد.
 5 همه می توانند با هر سطح امنيتی از رایانش ابری استفاده كنند. 

ب( جاهای خالی را پر کنید:
 6  برای كنترل ربات از ................ و ............................. استفاده می شود.

 7 عمل ربات ها به وسيلة ............................ و ............................... كنترل می شود.
 8 برای جوشکاری و اتصال قطعات از ربات ................. استفاده می شود. 

 9 برای هوشمند ساختن ربات نياز به ............................. ربات داریم.

ج( به سؤالات زیر پاسخ دهید:
10  ویژگی های یک ربات كدام ند؟

11  سه شاخه علم رباتيک چه هستند؟
12 در چه مواردی از ربات ها استفاده می شود؟

13 در چه مواردی نمی توان از رایانش ابری استفاده كرد؟

ارزشیابی پایانی فصل ششم

فناوری های نوین
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