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در قســمت قبلى اين مجموعه به طور خلاصه به معرفى زبان برنامه نويســى پايتون پرداختيم و چند نمونه ســاده و ابتدايى از برنامه هاى پايتون را بررســى 
كرديم. در اين قسمت با مفاهيم جديدى آشنا خواهيم شد و برنامه به نسبت كاملى را پياده سازى خواهيم كرد. اين برنامه يك بازى بسيار ساده Tic-Tac-Toe را 
شبيه سازى مى كند. اگرچه اين بازى منطق پيچيده و خاصى ندارد، اما سيستم تفكيك كد، فراخوانى توابع، وارد كردن ماجول ها و... را به شما خواهد آموخت. 
اين بازى از يك صفحه شطرنجى 3 × 3 تشكيل شده كه بازيكنان به نوبت با حروف X يا O يكى از خانه هاى آن را اشغال مى كنند. هدف هر بازيكن قرار دادن 
سه علامت در كنار هم به صورت سطرى، ستونى يا قطرى است. در بازى شبيه سازى شده ما بازيكن با حرف X در برابر كامپيوتر با حرف O بازى خواهد كرد.

   احمد شريف پور

اين مار  خوش  خط و خال 

آشنايي و كار 
با زبان برنامه نويسي 
پايتون

(Divide & Conquer) تقسيم و غلبه
يكى از روش هاى بســيار پركاربرد در حل مســئله و طراحى الگوريتم، 
روش تقســيم و غلبه است. در اين روش هر مسئله به مسائلى ريزتر تقسيم 
مى شود و اين روند آن قدر ادامه مى يابد تا به مسائلى بسيار ساده با راه حل 
آســان برســيم. حل هر مســئله ريز، به صورت جداگانه پياده سازى شده 
و ســپس از جمع آن ها راه حل نهايى به دســت مى آيد. در برنامه نويســى 
پايتون اين تقســيم بندى ها در مرحله نخســت شــامل تفكيك كل برنامه به 
تعدادى ماجول و ســپس تفكيك ماجول ها به تعدادى شىء (Object) يا تابع 
Func) اســت. ما مسئله بازى Tic-Tac-Toe را به صورتى مانند شكل1  on)

تفكيك مى كنيم. 
ابتدا كل مسئله به سه بخش اساسى تقسيم مى شود كه عبارتند از: حلقه 
اصلى روند اجراى بازى، بخشى جهت تعامل با بازيكن (كاربر) و در نهايت 
بخشــى براى كنترل و مديريت صفحه بازى. هر يك از اين بخش ها در فايل 
جداگانه اى به نام ماجول نوشــته مى شــوند و وظايف مربوط به خود را از 
طريق تعدادى تابع به انجام مى رسانند. فعلاً نگران اين اصطلاحات نباشيد. 

در پايتون همه چيز ساده ت  ر از آن است كه به نظر مى رسد.

قسمت دوم

تفكيك بازي به قسمت هاي مختلف شكل1

برنامه نويسي
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ماجول مربوط به بازيكن
كد فهرست 1 را در IDLE يا هر ويرايشگر متن دلخواهى نوشته و آن را 
با نام player.py ذخيره كنيد. شــماره هاى خطوط را وارد نكنيد. ما از آن ها 

براى توضيحات بعدى استفاده كرده ايم.

خــط 1، يك توضيح يا Comment اســت. علامت # در هر كجاى خط قرار 
بگيرد، پايتون عبارات بعد از آن را ناديده مى گيرد. از توضيحات به طور معمول 
براى تقســيم كردن كد به بخش هاى قابل فهم براى انســان و شرح روند اجراى 

برنامه استفاده مى شود تا مطالعه كد و ويرايش هاى بعدى آن ساده تر شود.
func يكى از عناصر اساســى  on خط 2 يك تابع را تعريف مى كند. تابع يا
هر زبان برنامه نويسى است. حتى در زبان هاى برنامه نويسى شىء گراى كنونى 
subrou) وظيفه اصلى تقسيم بندى و تفكيك كد را انجام  ne) نيز توابع يا روال ها
مى دهند. تابع قســمتى از كد اســت كه با گرفتن ورودى هاى مشخص، خروجى 
مشخصى را توليد مى كند يا كارى را به انجام مى رساند. تابع به خودى خود اجرا 
نمى شــود. براى استفاده از يك تابع بايد آن را صدا زد يا به اصطلاح فراخواند. 
در پايتون تعريف تابع (كه داراى مقدار برگشتى است) با تعريف روال (كه فاقد 
مقدار برگشتى است) تفاوتى ندارد. به طور كلى تعريف تابع در پايتون به شكل 

زير انجام مى شود:

def  <function_name> ( [list of arguments] ):

 function body

 return [List of values to return]

بــه تورفتگى بدنه تابع، اختيارى بودن آرگومان هاى ورودى و مقادير 
خروجى توجه كنيد1. توجه داشــته باشــيد كه نام توابع و متغيرها نبايد از 
بين كلمات كليدى پايتون (فهرســت 2) انتخاب شــود. همچنين اســتفاده از 
علامت هــاى _ و __  (زيــر خط تكى و زيرخط دوتايى) در ابتداى نام تابع يا 

متغير، ويژگى هاى خاصى را به آن ها نســبت خواهد داد كه بررســي آن در 
اين مقاله نمي گنجد. 

 Get_Player_Name همان گونــه كه از پرانتــز خالى جلوى نام تابــع
مشخص است، اين ت  ابع آرگومان ورودى ندارد. ما از اين تابع براى دريافت 

نام بازيكن و نمايش پيغام خوشامد استفاده خواهيم كرد.
در خط 3 از فرمان raw_input براى گرفتن يك رشــته يعنى نام كاربر 
استفاده شده است. در سرى x.2 پايتون براى گرفتن اعداد از ()input و براى 
گرفتن رشــته ها از ()raw_input استفاده مى شود. اما در سرى x.3 پايتون 
دستور raw_input حذف شده و تنها از دستور input استفاده مى شود كه 
در هر صورت يك رشــته را برمى گرداند و تبديل نوع داده ورودى به عدد 
يا ســاير انواع بايد توســط برنامه نويس صورت بگيرد. دستورات input و 
raw_input هر دو از توابع درونى پايتون هســتند. اين توابع يك آرگومان 

ورودى دارند كه يك رشته است. اين رشته به  عنوان پيام براى كاربر نمايش 
داده شده و جواب كاربر مقدار برگشتى تابع است. در اين جا مقدار برگشتى 
(يا همان پاســخ كاربر) به متغير name نســبت داده مى شود. پايتون تعداد 
زيادى تابع توكار يا درونى دارد كه گستره وسيعى از عمليات پركاربرد را 

به انجام مى رسانند.
 در پايتون لازم نيســت پيش از اســتفاده از متغير آن را تعريف كرد. 
با نخســتين دستور انتساب، متغير تعريف شــده و نوع آن بر اساس مقدار 
نســبت داده شده تعيين مى شود. در اينجا متغير name خود به خود از نوع 

رشته خواهد بود.
در خط 4 از دســتور print براى چاپ پيام خوشــامد اســتفاده شــده 
اســت. بــه علامت ’\‘ در انتهــاى خط توجه كنيد. همان طور كه در شــماره 
گذشــته اشــاره شــد، از ايــن علامت براى شكســتن خطــوط طولانى به 
تعدادى خط منطقى اســتفاده مى شــود. همچنين توجه داشــته باشــيد كه 
 ‘\n’ انتقــال خروجى دســتور چاپ به ســطر بعد، در حين اجرا بــا عبارت
انجام مى شــود. نكته آخر در اين دســتور علامت ’s%‘ اســت. براى جاى 
دادن داده هاى خاص نظير اعداد و رشــته هاى ذخيره شــده در يك متغير، 
در دل يك رشــته (به عنوان مثال، رشــته اى كه قرار اســت چاپ شــود) از 
اين گونه علامت ها اســتفاده مى شــود. از ’d%‘ و ’f%‘ نيز براى جاى گذارى 
اعداد صحيح و اعشــارى اســتفاده مى شــود. سيســتم ايــن جاى گذارى 

به فرم زير است:

“ string   %<s|d|f|…>  string “   % ( 

<variable> [,variable , variable, . . .] )

يعني هر عبارت بعد از علامت % بيرون رشته، به ترتيب جايگزين يكى 
از علامت هاى موجود در رشــته خواهد شد. اگر مجموعه دستورات زير را 

در نظر بگيريم:

score = 86

field = “mathematic”

print “I got %d in %s” % (score , field)

I got 86 in mathema» خواهد بود. c» خروجى آن برابر
در نهايت، در خط 6 توســط كلمه كليدى return، مقدار متغير name به 

صدا زننده تابع بازگردانده مى شود.
خط 8 تعريف يك تابع جديد اســت و همان گونه كه از نام آن بر مى آيد، 
تعامــل بــا بازيكن براى انجام يك نوبت از بازى را به عهده دارد. پرانتز پس 

ماجول مربوط به بازيكن فهرست1

######### Getting Player›s Name ##########

def Get_Player_Name():

    name = raw_input(“Enter your name plaese: “)

    print “Hi %s , you will play against computer.  \

    \nyour mark is ‹X›” %name

    return name

######### Play One Turn ##################

def Play_One_Turn(b,player):

    while 1:

        # Player Turn

        place=input(“Your Turn %s.Enter Location:\n\

(Enter comma seperated values like 2,3):  “ %player)

        x,y = place[0] , place[1]

        if x < 1 or x > 3:

            print “Error . . . \nX is invalid”

            continue

        if y < 1 or y > 3:

            print “Error . . . \nY is invalid”

            continue

        if b[x-1][y-1] == “ “:

            b[x-1][y-1] = “X”

            break

        else:

            print “This point is aquired by: %s” %b[x][y]

    return
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از نام تابع نشان مى دهد كه اين تابع دو مقدار ورودى دارد. ما اين دو مقدار 
 b در نظر گرفته ايم. مقدار player و نام بازيكن b را بــه ترتيــب صفحه بازى
به اصطلاح به تابع پاس شده است تا از روى آن، نقطه مورد نظر بازيكن با 
نقاط خالى صفحه مقايســه شود. نام بازيكن هم براى نمايش پيغام ها مورد 

استفاده قرار خواهد گرفت. 
 در خــط 9 حلقه تعامل با كاربر آغاز مى شــود. ايــن حلقه تا زمانى كه 
كاربر يك نقطه مناســب (آزاد و در محدوده صفحه بازى) را انتخاب نكرده 
باشد، ادامه خواهد يافت. همان گونه كه در قسمت قبل ديده ايد يكى از راه هاى 
خروج از حلقه دســتور break است كه كنترل عمليات را به خط بعد از حلقه 

منتقل مى كند. 
در خط 11 محل مورد نظر كاربر پرســيده مى شــود. بازيكن بايد محل 
را بــه صورت يك جفت عدد كه با كاما (،) از يكديگر جدا شــده اند وارد كند. 
متغيــر حاصل يعنى place از ديد پايتون يك توپل (tuple) اســت. توپل در 
زبان پايتون بسيار شبيه  ليست است، اما تفاوت آن با ليست غير قابل تغيير 
بودن آن است؛ يعني عناصر يك  ليست را مى توان ويرايش كرد، اما عناصر 
موجود در توپل را نمى توان تغيير داد. بعدها درباره توپل بيشــتر صحبت 
خواهيم كرد. تنها نكته مهم اين اســت كه براى ارجاع به عناصر  ليســت يا 
توپل از علامت [] در جلوى نام  ليست يا توپل استفاده مى شود. توجه كنيد 
كه مانند غالب زبان هاى برنامه نويســى انديس توپل ها و  ليســت ها  از عدد 

صفر آغاز مى شود.
بنابرايــن، در خط place[0] ،13 عضو نخســت توپــل را به عنوان x و 

place[1] عضو دوم آن را به عنوان y جدا مى كند. 

در خطوط 14 تا 19، مقادير x و y كنترل مى شوند تا در محدوده صفحه 
باشند. اگر اعداد در محدوده صفحه بازى (3×3) نباشد يك پيغام خطا چاپ 
con حلقه گردش بعدى را انجام مى دهد. در  nue شــده و به كمك دســتور
con باعث مى شود  nue دستور ،while و چه از نوع for هر حلقه، چه از نوع
كه روند فعلى حلقه قطع شده و كنترل دوباره به ابتداى بدنه حلقه بازگردد.

در خط 20 كنترل مى شــود كه آيا محل انتخاب شــده (كه اكنون مطمئن 
هستيم در محدوده صفحه بازى است) قبلاً اشغال شده يا خير؟ اگر اشغال 
 break نشــده باشــد، علامت مختص بازيكن در آن ثبت شــده و با دستور
از حلقه خارج مى شــويم. چون انديس  ليســت ها و توپل ها از صفر شــروع 

مى شود براى كنترل صفحه بازى از x و y يك واحد كم كرده ايم.
خط 23 اســتفاده از دستور else را نشان مى دهد. در صورتى كه شرط 
if آخر درســت نباشد، كنترل به دســتور else منتقل مى شود. در اين حالت 
پيامى مبنى بر اشــغال بودن نقطه مورد نظر چاپ شــده و حلقه دوباره از 

ابتدا اجرا مى شود.
همان طــور كه در خط 25 مشــاهده مى كنيد، اين تابع مقدار برگشــتى 
ندارد. نكته مهمى كه هميشــه بايد به خاطر داشــته باشــيد اين است كه در 
پايتون ليســت هاي پاس شــده به تابع نظير b، به صورت «ارجاع به محل» يا 
By Reference مورد استفاده قرار خواهند گرفت و بنابراين هر تغييرى در 

 (board اينجا يعنى صفحه اصلى بازى) آن به طور مستقيم به متغير اصلى
اعمال خواهد شد و در نتيجه به مقدار بازگشتى نيازى نخواهد بود.

and  assert  break  class
continue  def  del  elif
else  except  exec  finally
for  from  global  if
import  in  is  lambda
not  or  pass  print
raise  return  try  while

كلمات كليدي پايتون فهرست2

ماجول مربوط به صفحه بازي فهرست3

######### Creating the Board #############

def Create_Board():

    b=[]

    for i in range(3):

        b.append([])

        for j in range(3):

            b[i].append(“ “)

    return b

######### Printing the Board #############

def Print_Board(b):

    s=””

    for j in range(2,-1,-1):

        s=s+”\n-------------\n|”

        for i in range(3):

            s= s+ “ “ + b[i][j]+ “ |”

    s=s+”\n-------------\n”

    print s

    return

########## Checking for Winner ###########

def Check_Winner(b):

    for sign in [“X” , “O”]:

        #check rows

        for i in range(3):

            score=0

            for j in range(3):

                if b[i][j] == sign :

                    score += 1

            if score == 3 :

                return sign

        #check columns

        for j in range(3):

            score=0

            for i in range(3):

                if b[i][j] == sign :

                    score += 1

            if score == 3 :

                return sign

        #check diameters

        score1=score2 =0

        for i in range(3):

            if b[i][i]== sign:

                score1 +=1

            if b[i][2-i] == sign:

                score2 += 1

        if score1 == 3 or score2 == 3:

            return sign

    #check if board is full

    empty = 0

    for i in range(3):

        for j in range(3):

            if b[i][j] == « «:

                empty += 1

    if empty == 0:

        return “No one”

    return None
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ماجول مربوط به صفحه بازى
در فهرست 3، ماجول دوم كه سازنده و كنترل كننده صفحه بازى است، 
نمايش داده شــده است. اين ماجول را تايپ كرده و با نام board.py ذخيره 
كنيد. با يك نگاه كلى و با توجه به توضيحاتى كه تا كنون داده ايم، مشــخص 
مى شــود كه اين ماجول ســه تابع براى ســاخت صفحه نمايش، چاپ آن و 
كنترل برنده بازى تعريف مى كند. در خط 3 متغيرى به نام b از نوع ليســت 

تعريف مى شود. اين متغير در اين مرحله هيچ عضوى ندارد.
در خط 4 با يك دستور for حلقه اى با سه بار تكرار تعريف مى شود كه 
در خط 5 به كمك متد append يك  ليســت تهى ديگر را به  ليســت b اضافه 
مى كند. در دو خط بعدى با يك حلقه for ديگر، به اين  ليست داخلى، سه رشته 

با مقدار ” ” افزوده مى شود. در نهايت متغير b به فرم زير در خواهد آمد:

b= [[“ “,“ “,“ “],[“ “,“ “,“ “],[“ “,“ “,“ “]]

همان طــور كه پيش تر توضيح داديم براى دسترســى به عناصر داخل  
ليســت از انديس ها و علامت [] اســتفاده مى كنيم. بنابراين، b[0] نخســتين 
عضو b است كه خود يك  ليست ديگر است و b[1][2] به سومين عضو در 
دومين عضو b اشــاره مى كند. ما از اين تجريد براى شبيه سازى مختصات 
يا همان x و y صفحه بازى استفاده كرده ايم. به عبارت ديگر، عنصر نخست 
b نماينده ستون نخست يا x=1 و به عنوان مثال، عنصر دوم نماينده ستون 
دوم خواهد بود. به همين شــكل مقدار b[2][1] نماينده محتويات نقطه اى با 

مختصات (3،2) خواهد بود.
 ليست ها كه از قسمت قبل با تعريف آن ها آشنا شده ايد، از پركاربردترين 
انواع بنيادى پايتون هســتند.  ليســت در واقع چيزى شــبيه آرايه در ساير 
زبان ها اســت، با اين تفاوت كه لازم نيســت از ابتدا اندازه آن را مشــخص 
كنيد يا نوع داده آن را تعريف كنيد و همچنين هنگام اجراى برنامه مي توانيد 
هم خود  ليســت و هم عناصر آن را تغيير دهيد. همان گونه كه ديديد با متد 

append مى توان هر چيزى را به  ليست اضافه كرد.

در خط 10 تابع ديگرى براى چاپ صفحه نمايش تعريف مى شــود. در 
خط 11 متغير s از نوع رشته و با مقدار تهى تعريف شده است. 

خط 12 نمونه ديگرى از كاربرد ()range را نشــان مى دهد. همان طور 
كه به احتمال حدس زده ايد، ()range هم يكى از توابع داخلى پايتون اســت. 
در اين خط، تابع ()range سه آرگومان گرفته است كه به ترتيب عدد شروع ، 
عدد پايان و ميزان تغيير در هر مرحله است. فرم كلى دستور ()range مانند 

زير است:

range ( [start ,] <stop> [,step] )

اكنــون مى دانيد كــه عبارت فوق يعني آرگومان stop يا پايان  ليســت 
توليدى الزامى ولي آرگومان شروع و مقدار افزايش در هر مرحله اختيارى 
اســت. نتيجه خروجى range(2,-1,-1) در اينجا ليســتي با مقدار [ 0 , 1 , 2 ] 
اســت. دليل اســتفاده از اين  ليست معكوس اين است كه هنگام چاپ،  ليست 
از بــالا بــه پايين يعنى از خانه هايي به مختصــات (1,3)، (2,3) و (3,3) چاپ 
مى شــود در حالى كه مقادير موجود در متغير b به ترتيب از (1,1)، (1,2) و 
الى آخر شــروع مى شــوند. مجموعه خطوط 13 تا 16 با تركيب عناصر b و 
كاراكترهاى “-“ و ”|“ جدول هايي شبيه شكل 2 را براى بازى به وجود آورده و 
چاپ مى كنند. به دليل طولانى بودن تابع سوم ما از توضيح خط به خط آن 
صرف نظر مى كنيم. اين تابع به رغم ظاهر طولانى، منطقى بسيار ساده دارد. 
به طور خلاصه اين كه در خط 21 حلقه اى تعريف مى شود كه تنها دوبار يك 

بــار با مقدار X (نماينده بازيكن) و بــار ديگر با مقدار O  (نماينده كامپيوتر) 
اجرا خواهد شد. در خطوط 22 تا 29، با يك سرى حلقه  for امتياز X يا O در 
همه ســطرها محاسبه مى شود كه اگر تنها در يك سطر برابر 3 بود، علامت 
X يــا O با دســتور return به عنوان برنده به صدا زننــده تابع بازگردانده 
شــده و عملكــرد تابع تمام مى شــود. در خطوط 31 تــا 37 همين كار براى 
ستون ها انجام مى شود. در نهايت در خطوط 39 تا 46، قطرهاى صفحه بازى 
كنترل مي شــود. رســيدن كنترل اجرا به خط 48، به اين معنى خواهد بود كه 
بازى تاكنون هيچ برنده اى نداشــته است. در اين جا كل صفحه براى وجود 
خانه هاى خالى بررســي مى شود كه در صورت عدم، وجود بازى مساوى 
اعلام خواهد شد. در صورتى كه صفحه بازى هنوز جاى خالى داشته باشد، 
مقدار None يا هيچ، كه از مقادير از پيش تعريف شده پايتون است، برگشت 

داده مى شود.

ماجول اصلى
فهرســت 4 ماجول اصلى يا كنترل كننده برنامه را نشــان مى دهد. اين 
مجموعــه كــد را تايپ كرده و با نام main.py در كنار ســاير فايل ها ذخيره 
كنيد. به خط 1 كه با علامت !# شــروع شــده اســت، به اصطلاح شــى بنگ 
يا shebang گفته مى شــود. اين خط در محيط هاى لينوكســى به سيســتم 
عامــل اعلام مى كند كه بــراى اجراى اين اســكريپت (در صورتى كه به آن 
مجوز اجرا داده شــده باشــد) از چه مفســر يا مترجمى اســتفاده كند. در 
 comment سيســتم ويندوز يا ســاير موارد اين خط همانند يك توضيح يا

ديده مى شود.
خطــوط 4 و 5 و6 ماجول هــا و توابع مورد نظــر  را بارگذارى مي كنند. 
دستور import براى استفاده از ماجول ها به كار مى رود. اين دستور براى 
يافتن ماجول مورد نظر نواحى خاصى از سيستم را جست وجو مى كند. يكى 
از اين نواحى پوشه يا فولدرى است كه فايل import كننده در آن قرار دارد. 
 import است. دستور Standard Library ناحيه ديگر كتابخانه استاندارد يا

به دو صورت قابل اجرا است. روش اول به شكل زير است:

import <module> [,module ,module , . . .]

روش دوم نيز مطابق نمونه زير است:
from <module name> import <function|variable|class> 

[,function|variable|class, . . .]

شبيه سازي صفحه بازي شكل2



تفــاوت اين دو حالت در اين اســت كه روش نخســت خــود ماجول را 
به صورت يك موجوديت وارد اســكريپت فعلى مى كند و براى اســتفاده از 
اجزاى آن بايد از سيســتم نقطه گذارى اســتفاده كرد. نظير آنچه در خط 21 
و دســتور ()random.randint ديده مى شود. اما در حالت دوم بخش مورد 
نظر به طور مســتقيم وارد اســكريپت فعلى شــده و بدون نام بردن ماجول 
مادر آن قابل اســتفاده است. همانند خط 11 كه در آن ()Print_Board كه از 
ماجول board وارد شــده بود، به طور مســتقيم مورد استفاده قرار گرفته 
اســت. در خط random  ،4 كه يكى از كتابخانه هاى استاندارد پايتون است، 
بارگذارى مى شــود. همان طور كه قبلاً گفته شد، كتابخانه استاندارد پايتون 
طيف وسيعى از كاربردها را به سادگى براى كاربر فراهم مي كند. كتابخانه 
random توابعى در زمينه كار با اعداد تصادفى فراهم كرده است. سه خط 

نخست بخش اصلى، نام بازيكن را پرسيده و پس از خوشامد  گويى، صفحه 
بازى را ايجاد و چاپ مى كند. پس از آن حلقه بازى شروع مى شود. اين حلقه 
در خطوط 15 تا 18 و خطوط 28 تا 31 در صورت برنده شدن يك بازيكن يا 
پرشــدن صفحه شكسته مى شود. در اين حلقه به ترتيب در خط 13 بازيكن 
از طريق تابع ()Play_One_Turn يك نوبت بازى مى كند. سپس در خط بعدى 
صفحه بازى چاپ شــده و وجود يا عدم وجود برنده بررســي مى شــود. 
ســپس نوبت به كامپيوتر مى رســد كه با يك حلقه while و استفاده از اعداد 
تصادفى ســعى مى كند، يك خانه صفحــه را انتخاب كند. تابع ()randint كه 
در كتابخانه random تعريف شده است، با گرفتن دو عدد صحيح، يك عدد 
صحيح تصادفى بين آن دو (يا مساوى يكى از آن ها) توليد خواهد كرد. پس 
از خروج از اين حلقه، صفحه بازى دوباره چاپ شده، برنده كنترل مى شود 

و حلقه اصلى از نو شروع به كار خواهد كرد.  
اگرچــه اين برنامه چندان كاربردى نبود و در بســيارى از قســمت ها 
مى توان آن را به گونه اى بهتر پياده ســازى كرد، اما حاوى نكته هاي بسيار 
مهمى درباره كار با زبان پايتون است. اگرچه كل كدهاى اين مقاله از سايت 
مجله قابل دريافت اســت، اما توصيه مى كنيم دست كم يك بار آن ها را تايپ 
كنيد تا با خطاهاى احتمالى حين تايپ و رفع اشــكال برنامه نيز آشنا شويد. 
در قسمت بعدى با بخش هايى پركاربرد از كتابخانه استاندارد پايتون آشنا 
خواهيد شد و برنامه قسمت بعد، استفاده مفيدتر و جالب ترى از چرخه هاى 

پردازنده شما خواهد كرد.

پى نوشت:
1- در نوشــتن فرم كلى دســتورات علامت < > به معناى اجبارى، [ ] به 

معناى اختيارى و علامت | به معناى يا است. ماجول اصلي فهرست4

#! /usr/bin/env python

######### importing required modules #####

import random

from board import Create_Board , Print_Board , Check_Winner

from player import Get_Player_Name , Play_One_Turn

########## Main Section #####################

player=Get_Player_Name()

board = Create_Board()

Print_Board(board)

while 1:   

    Play_One_Turn(board,player)

    Print_Board(board)

    winner = Check_Winner(board)

    if winner <> None:

        print “Game Over \n%s won the game . . . “ %winner

        break

    while 1:

        # Computer Turn

        x = random.randint(1,3)

        y = random.randint(1,3)

        if board[x-1][y-1] == “ “:

            board[x-1][y-1] = “O”

            print “Computer Turn . . .”

            break

    Print_Board(board)

    winner = Check_Winner(board)

    if winner <> None:

        print “Game Over \n%s won the game . . . “ %winner

        break

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

216
آبان

1389

شبكه
S

H
A

B
A

K
E

H
[N

ET
W

O
R

K
]


