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  مقدمه ناشر
  

ا॥ت ದ ଒ࣥوا৯د  با ਯࣣࡶࢹت عاฮی ਪ୓ی ঍ ଏଷ భتاب ड़ؤ૘०ه ਜอঘ඼່ی ප෉ری دশباඟ໋ان ඼ෙ০انआط ਌ज़ی اఊرات 
کان پوॳش دগد. ऒوا૛ণه ଯد ا೮ ห ࡭ور راই یਖی و علਜอঘ඼່ هૐग़روز جا ଘ ی୓  

  وعلਖی ঍ଽتاب دশباඟ໋ان ඼ෙ০ان،یک ત඼່ت ೰دید ॲغਚی 
حمد و سپاس ايزد منان را كه با الطاف بيكران خود اين توفيق را به ما ارزاني داشت تا بتوانيم در راه 

هايي  گام و آموزشيارتقاي دانش عمومي و فرهنگي اين مرز و بوم در زمينه چاپ و نشر كتب علمي 
  هرچند كوچك برداشته و در انجام رسالتي كه بر عهده داريم، مؤثر واقع شويم.

توسعه روزافزون آن، شرايطي را به وجود آورده كه هر روز شاهد تحولات  سرعتگستردگي علوم و
نياز به منابع مختلف از جمله كتاب  ،اساسي چشمگيري در سطح جهان هستيم. اين گسترش و توسعه

برجسته رساني، بيش از پيش  ترين راه دستيابي به اطلاعات و اطلاع ترين و راحت عنوان قديميرا به 
  نموده است.

در اين راستا، واحد انتشارات مؤسسه فرهنگي هنري ديباگران تهران با همكاري اساتيد، مؤلفان، 
 تلاش نموده   عه در زمينه هاي گوناگون و مورد نياز جام محققان و مترجمان، متخصصان، پژوهشگران

اسب در اختيار علاقمندان قرار براي رفع كمبودها و نيازهاي موجود، منابعي پربار، معتبر و با كيفيت من
  د.ده

وسركارخانم مريم حيدري -ايمان فرهي پرشگفتي آقاي جناب" تأليف داريد دست كتابي كه در
شايسته است از  وگشته نشر ديباگران تهران منتشر  درما همكاران تلاش  است كه با "سروستاني

  يكايك اين گراميان تشكر و قدرداني كنيم.
  ما باشيد راهنمايبا نظرات خود مشوق و 

با ارائه نظرات و پيشنهادات وخواسته هاي خود،به ما كمك كنيد تا بهتر و دقيق تر در جهت رفع 
نيازهاي علمي و آموزشي كشورمان قدم برداريم.براي رساندن پيام هايتان به ما از رسانه هاي ديباگران 

ناسنامه تهران شامل سايتهاي فروشگاهي و صفحه اينستاگرام و شماره هاي تماس كه در صفحه ش
  كتاب آمده استفاده نماييد.   

  مدير انتشارات  
  مؤسسه فرهنگي هنري ديباگران تهران
dibagaran@mftplus.com 



 مقدمه
 

 فرصتی برای آغاز یک مسیر تازه 

های شما را زنده کند؟ یا مهارتی بیاموزید که درهای شغلی و  افزاری بسازید که ایده اید نرم آیا تا به حال خواسته

 رویتان بگشاید؟زمان به  خلاقیت را هم

تواند  نویسی است که یادگیری آن می های برنامه ترین و در عین حال قدرتمندترین زبان یکی از ساده پایتون

 ای شما باشد. ی عطفی در مسیر فردی و حرفه نقطه

نویسی به زبان پایتون آشنا خواهید  های لازم برای برنامه گام با مفاهیم، ابزارها و مهارت به در این کتاب، شما گام

نویسی نیاز ندارید؛ تنها ابزار واقعی مورد نیاز،  ای در برنامه زمینه شد. برای استفاده از این کتاب به هیچ پیش

 است. علاقه، پشتکار و کمی کنجکاوی

  برای یادگیری عمیقساختاری 

های ساده، تا  ای به دنیایی تازه است؛ از آشنایی با مفاهیم ابتدایی و کدنویسی هر فصل از کتاب همانند دریچه

 های تعاملی. ها و تمرین طراحی پروژه

شود تا روند یادگیری شفاف و  گام توضیح داده می به بخش و گام در ابتدای هر پروژه، مراحل کار به صورت بخش

کردن باشد. سپس در پایان، کد نهایی به صورت یکجا ارائه خواهد شد تا تصویر کامل و نهایی پروژه را  ابل دنبالق

 .در اختیار داشته باشید

ای تدوین شده که حتی با صرف زمانی کوتاه در روز، بتوانید پیشرفت ملموس را تجربه کنید.  این مسیر به گونه

های خود را نه تنها بیاموزید، بلکه در قالب  کنند مهارت ده به شما کمک میش های ارائه کدها و پروژه نمونه

 آوری کنید. کارهای قابل نمایش نیز جمع نمونه

 از ایده تا عمل 

نویس در  شود؛ اما تفاوت میان رؤیابین و برنامه نویسی اغلب با یک انگیزه یا رویا آغاز می شروع یادگیری برنامه

 «دهم دارم انجام می»ی  به مرحله «خواهم یاد بگیرم می»ی  شما را از مرحلهاست. این کتاب  عمل کردن

 برد. می



 دو کلید موفقیت در یادگیری 

ساعت تمرین مستمر، بهتر از چند ساعت پراکنده و نامنظم  حتی روزانه نیم ؛تعهد به تمرین روزانه .5

 باشید.است. یک زمان ثابت برای یادگیری در نظر بگیرید و به آن پایبند 

های مجازی به اشتراک بگذارید.  دستاوردهایتان را بنویسید یا در جمعثبت و پیگیری پیشرفت؛  .4

 کند. برد و هم نقاط قوت و ضعف شما را آشکار می این کار هم انگیزه را بالا می

 همراهی بیشتر 

ها  هایی که در طول سال تجربهی کتاب حاضر سرآغازی برای یادگیری پایتون است. با این حال، بر اساس  مطالعه

صورت تصویری  دانیم که برخی مخاطبان نیاز دارند محتوای آموزشی را به ایم، می آموزش و تدریس به دست آورده

ی ویدئویی نیز آماده شده تا بتوانید مفاهیم  و تعاملی هم دنبال کنند. به همین دلیل، در کنار این کتاب، یک دوره

 له مشاهده کنید و درک بهتری از روند کار داشته باشید.مرح به هر فصل را مرحله

ایم که مانند یک  قرار داده« خلاصه دستورات پایتون»ی ویژه با عنوان  علاوه بر این، در انتهای کتاب یک ضمیمه

کند. هر زمان که وسط پروژه یا تمرین، نیاز به یادآوری سریع یک دستور یا ساختار  ، عمل می«ی تقلب برگه»

 وجوی طولانی، آن را پیدا کرده و ادامه دهید. توانید بدون جست تید، میداش

دهدد کده    هدف ما این است که شما در مسیر یادگیری دچار سردرگمی یا اتلاف وقت نشوید. انتخاب این کتاب نشان می

شما در این مسیر باشدیم.   ی منابع تکمیلی، همراه برای زمان و تلاش خود ارزش قائل هستید و ما نیز متعهدیم که با ارائه

   ، farkiantech.comسدایت   هدا و پشدتیبانی بیشدتر را از طریدق وب     روزرسدانی  توانید ویددئوها، بده   به همین منظور، می

، و کانددال یوتیددوب  t.me/far_amooz، کانددال تلگددرام  instagram.com/farkiantechصددفحه اینسددتاگرام  

youtube.com/channel/farkiantech .دنبال کنید 

 حالا نوبت شماست 

نویسی، همانند سرزمینی ناشناخته است که پشت هر خط کد، برای خلق، حل مسئله و تغییر فرصتی  دنیای برنامه

افزار، ابزار  داند فردای شما چه نرم کس نمی نهفته دارد. شاید امروز با چند کلمه ساده در پایتون شروع کنید، اما هیچ

 یا حتی شغلی را رقم خواهد زد.

گیرید نخستین گام را بردارید. هر صفحه و هر تمرین، شما  ای نوشته شده که تصمیم می حظهاین کتاب برای آن ل

تاپ یا کامپیوتر خود  کند. پس تأخیر را کنار بگذارید، لپ تر می تان نزدیک های شخصی را یک قدم به هدف و ایده

 تان باشد. فصل تازه زندگیرا آماده کنید و با ما وارد اولین فصل شوید؛ شاید این فصل، اولین صفحه از 

 تان باشد. های زندگی ترین مهارت ی آغاز پرورش یکی از مهم امید است که این سفر، نقطه

 

Big Like!  

http://www.farkiantech.com/
http://instagram.com/farkiantech
http://t.me/Far_Amooz
http://youtube.com/channel/farkiantech
http://youtube.com/channel/farkiantech



