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الخوارزميات

هي مجموعة من الخطوات المحددة لايجاد حل لمشكلة ما او ( Algorithm)الخوارزمية •
انجاز عمل ما

ي سميت بهذا الاسم نسبة الى العالم المسلم محمد بن موسى الخوارزمي الذي ابتكرها ف•
القرن التاسع عشر الميلادي 

خدام بعد انتشار اجهزة الحاسوب الحديثة، ادت الخوارزميات الى تطور الحوسبة اي است•
الحاسوب في اجراء العمليات الحسابية ومعالجة البيانات واتمتة المهام

ا تؤدي قد تختلف الخوارزميات في طريقة حل مشكلة ما مثل خوارزميات فرز الاعداد لكنه•
الى نفس النتيجة، وكلما كانت خطوات الحل اقل كلما كانت الخوارزمية افضل
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كتابة الخوارزميات

دام اي الخوارزميات تم تطويرها قبل لغات البرمجة، لذا يمكن كتابة الخوارزميات باستخ•
لغة مثل اللغة الانجليزية او العربية حتى يستطيع اي شخص فهمها

:هنالك اكثر من طريقة لصياغة الخوارزميات اهمها•
وهي طريقة رمزية لصياغة الخوارزمية باستخدام لغة قريبة من ( Pseudocode)الكود الزائف •

راتلغات البرمجة مع ازالة بعض التفاصيل ذات العلاقة بالحاسوب مثل التصريح عن المتغي

ال وهي طريقة بيانية لصياغة الخوارزمية باستخدام بعض الاشك( Flowchart)المخطط الانسيابي •
مثيل الهندسية والاسهم التي توضح تسلسل الخطوات نحو الحل واهم هذه الاشكال هو المستطيل لت

العمليات وشبه المنحرف لتمثيل البيانات والمعين لتمثيل القرارات

(التكرار)تحتوي الخوارزمية عادة على سلسلة من العمليات والقرارات والحلقات •
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رموز المخطط الانسيابي

البداية او النهاية•

ادخال او اخراج•

عملية معالجة•

اتخاذ قرار•
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مثال على الكود الزائف

:خوارزمية ايجاد عدد الاشخاص في غرفة ما•
N= 0نفترض ان •

لكل شخص في الغرفة•
N + 1 =Nنقوم بتعيين •

:يمكن تحسين كفاءة الخوارزمية كما يلي•
N= 0نفترض ان •

لكل شخصين في الغرفة•
N + 2 =Nنقوم بتعيين •

اذا بقي  شخص واحد في الغرفة•
N + 1 =Nنقوم بتعيين •
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مثال على المخطط الانسيابي

البداية:BوAخوارزمية ايجاد مجموع العددين •

Aادخل 

Bادخل 

احتساب المجموع 
A + B

النهاية

المجموع
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خوارزمية البحث عن اكبر عدد: مثال

هو اكبر عدد Nنفترض ان•

اول عدد في القائمة=  Nنقوم بتعيين•

N>اذا كان العدد التالي من القائمة  •
العدد= Nنقوم بتعيين •

اذا كان العدد هو العدد الاخير في القائمة•
Nنقوم بطباعة •

غير ذلك نعيد الخطوات من الخطوة الثالثة•

البداية

N =اول عدد في القائمة

Nطباعة 

N =العدد

النهاية

العدد 

التالي
N <

العدد 

الاخير؟

نعم

نعم

لا

لا
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خوارزمية حساب مساحة ومحيط الدائرة: تمرين

حساب مساحة ، ارسم المخطط الانسيابي لخوارزميةMicrosoft Visioباستخدام برنامج •
:ومحيط الدائرة وفق المعادلات التالية

3.14( * r)نصف القطر( * r)نصف القطر ( = A)مساحة الدائرة •

3.14( * r)نصف القطر * 2( =C)محيط الدائرة •
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خوارزمية فحص العدد زوجي او فردي: تمرين

، ارسم المخطط الانسيابي لخوارزمية فحص اذا كان Microsoft Visioباستخدام برنامج •
بدون 2علما بان العدد الزوجي يقبل القسمة على ( odd)او فردي ( even)العدد زوجي 

باق
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خوارزمية اجراء العمليات الحسابية الاربعة: تمرين

، ارسم المخطط الانسيابي لخوارزمية اجراء العمليات Microsoft Visioباستخدام برنامج •
:بناء على اختيار المستخدمBوAالحسابية الاربعة على العددين 

A + B= النتيجة فان)+( الاختيار هو عملية الجمع اذا كان•

- A= فان النتيجة ( -)الاختيار هو عملية الطرح اذا كان• B

A * B= النتيجة ان ف*()الاختيار هو عملية الضرب اذا كان•

A / B= فان النتيجة )/( الاختيار هو عملية القسمة اذا كان•
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تخوارزمية تحويل الحرارة من مئوي الى فهرنهاي: تمرين

تحويل درجة ، ارسم المخطط الانسيابي لخوارزميةMicrosoft Visioباستخدام برنامج •
:وبالعكس وفق المعادلات التالية( F)الى فهرنهايت ( C)الحرارة من مئوي 

32+ ((C)مئوي * F( = )9/5)فهرنهايت •

(32–( F)فهرنهايت * )5/9( = C)مئوي •
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خوارزمية ايجاد التقدير لمعدل العلامات: تمرين

، ارسم المخطط الانسيابي لخوارزمية ايجاد التقدير Microsoft Visioباستخدام برنامج •
:لمعدل علامات طالب في مواد الفيزياء والكيمياء والاحياء وفق الحدود التالية

ممتاز90-100•

جيد جدا80-89•

جيد70-79•

مقبول50-69•

غير مرض50اقل من •

30ددهم عدل المخطط الانسيبابي للخوارزمية السابقة لتشمل كافة الطلاب في الصف وع•
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الخوارزميات وحل المسائل

:  هنالك مسائل كثيرة يمكن حلها بواسطة الخوارزميات مثل•
(Sorting)فرز البيانات •

(Searching)البحث عن البيانات •

(Text Processing)معالجة النصوص •

(Numerical Analysis)التحليل العددي •

ث عن بعض المسائل تكون معقدة ولا يمكن حلها بواسطة الخوارزميات، لذا نلجأ الى البح•
مثل التعرف على ( AI)افضل الحلول وليس الحل المثالي باستخدام الذكاء الاصطناعي 

الصوت والصورة والتشخيص الطبي
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الفرق بين الخوارزمية والبرنامج

الخوارزمية تكون اقرب الى لغة الانسان بينما البرنامج اقرب الى لغة الحاسوب•

كتب باحد يمكن كتابة الخوارزمية بالكود الزائف او المخططات الانسيابية بينما البرنامج ي•
لغات البرمجة

: يمكن تحويل الخوارزمية الى برنامج، بعبارة اخرى•

(Data Structure)هيكل بيانات ( + Algorithm)خوارزمية ( = Program)البرنامج 
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برامج الحاسوب

هو سلسلة من التعليمات المكتوبة باحد لغات(Computer Program)برنامج الحاسوب •
البرمجة لتنفيذ مهمة معينة على الحاسوب

، ويطلق على تعليمات (software)يطلق على برامج الحاسوب مصطلح البرمجيات •
(source code)البرنامج مصطلح الكود المصدر 

غة هي كتابة الكود البرمجي باستخدام احد لغات البرمجة مثل ل( programming)البرمجة •
جافا وسي وبايثون

حل او يجب على المبرمج قبل كتابة الكود ان يقوم بتحديد الخطوات التي تؤدي الى ال•
الخوارزمية التي سوف يستخدمها في البرنامجصياغة 
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البرمجةعناصر لغة 

:تتألف لغة البرمجة من مجموعة من العناصر اهمها•
(Basic Syntax)بناء البرنامج •
(Keywords)الكلمات المحجوزة •
(Data Types)انواع البيانات •
(Variables)المتغيرات •
(Input/Output)الادخال والاخراج  •
(Operators)العوامل •
(Decision Making)اتخاذ القرار •
(Loops)الحلقات •
(Arrays)المصفوفات •
(Strings)السلاسل •
(Functions)الدوال •
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لغة بايثون

وحة لغة برمجة عالية المستوى، سهلة التعلم، متعددة الاستخدامات، مفت( Python)بايثون •
(OOP)المصدر، كائنية التوجه 

1989في عام ( Guido van Rossum)قام بتطويرها الهولندي جويدو فان روزم •
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ميزات بايثون

ة الكود على تعمل لغة بايثون على كافة انظمة التشغيل مثل لينكس وويندوز، ويمكن كتاب•
نظام تشغيل وتشغيله على نظام آخر دون اجراء تعديلات

الاسطر تمتاز لغة بايثون بانها لغة سهلة القراءة والفهم، ويمكن كتابة الكود بعدد اقل من•
مقارنة بلغات برمجة اخرى

متعددة، والامن تستخدم لغة بايثون في العديد من التطبيقات مثل برمجة الويب، والوسائط ال•
السيبراني، والذكاء الاصطناعي

(Interpreter)يتم تنفيذ النصوص المكتوبة بلغة بايثون سطرا سطرا باستخدام المفسر •

تعد لغة بايثون اكثر لغات البرمجة استخداما من قبل المبتدئين وحتى الخبراء•
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ادوات البرمجة

الخطوة الاولى للعمل مع اي لغة برمجة هي اعداد الادوات اللازمة للبرمجة•

لانشاء Visual Studio Codeمثل ( IDE)يستخدم معظم المبرمجين بيئة تطوير متكاملة •
البرامج وكتابة الكود لانها توفر ميزة الاكمال التلقائي والكشف عن الاخطاء

سر بايثون الذي قبل البدء بكتابة الكود باستخدام  المحرر او بيئة التطوير، يجب تثبيت مف•
يقوم بترجمة الكود الى تعليمات برمجية يمكن للحاسوب تنفيذها

www.python.orgيمكن الحصول على مفسر بايثون مجانا من موقعه على الانترنت •

مجانا من موقعه على الانترنت Visual Studio Codeيمكن الحصول على برنامج •
https://code.visualstudio.com

في Python extension، يجب تثبيت Visual Studio Codeبعد تثبيت برنامج •
غة بايثون البرنامج لاضافة ميزة الاكمال التلقائي والكشف عن الاخطاء عند كتابة الكود بل
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بناء البرنامج

في تحديد بداية الكود ونهايته بدلا من( indentation)تستخدم لغة بايثون المسافات البادئة •
في لغات البرمجة الاخرى{ }الاقواس المتعرجة 

(tab)كمسافة بادئة بدلا من علامة التبويب ( whitespace)فراغات 4يفضل استخدام •

for i in range(1,11):

    print(i)

    if i == 5:

        break
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التعليقات

لتوضيح ما يقوم به جزء من الكود او لعدم تنفيذه ( Comments)تستخدم التعليقات •

يتم تجاهل التعليقات بالكامل اثناء تنفيذ البرنامج•

في بداية السطر#تبدأ التعليقات في لغة بايثون بالرمز •

# This is a comment

# print out Hello

print("Hello")
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الكلمات المحجوزة

هي كلمات معرفة مسبقا لا يمكن استخدامها في تسمية( Keywords)الكلمات المحجوزة •
لانها جزء من بناء البرنامج( functions)او الدوال ( variables)المتغيرات 
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المتغيرات

في تخزين القيم بشكل مؤقت في الذاكرة( Variables)تستخدم المتغيرات •

م تحديد نوع لا يتم التصريح عن المتغيرات في لغة بايثون مثل لغات البرمجة الاخرى، ويت•
البيانات للمتغيرات بشكل تلقائي 

وثابت الجاذبية( Pi)هي متغيرات قيمتها ثابتة مثل ثابت الدائرة ( Constants)الثوابت •

غة بايثون يفضل تسمية الثوابت بالاحرف الكبيرة لان الثوابت غير معرفة مسبقا في ل•

number = 25

name = "Ali"

PI = 3.14

GRAVITY = 9.8
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المتغيرات

هي اسماء لتعريف المتغيرات والدوال( Identifiers)المعرفات •

:في تسمية المعرفات يجب اتباع القواعد التالية•
ان يحتوي المعرف على احرف صغيرة او كبيرة او ارقام وعلامة الشرطة السفلية فقط•

ان لا يبدأ المعرف برقم وانما حرف او علامة الشرطة السفلية•

ان لا يكون المعرف احد الاسماء المحجوزة•

لا يوجد تحديد لطول المعرف•

nameاي ان كلمة ( case-sensitive)لغة بايثون من اللغات المميزة لحالة الحرف •
في تسمية المتغيراتNameتختلف عن 
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انواع البيانات

عدد بدون كسور عشرية(: Integer)العدد الصحيح •

عدد مع كسور عشرية(: Float)العدد الحقيقي •

(")او مزودجة ( ')نص محاط بعلامتي اقتباس مفردة (: String)السلسلة •

(False)او خاطئة ( True)قيمة صائبة (: Boolean)القيم المنطقية •

( Tuple)والمجموعة ( List)تتضمن لغة بايثون انواع اخرى من البيانات تشمل القائمة •
(Dictionary)والدليل ( Set)والمجموعة الجزئية 

age = 42

price = 76.5

message = "Hello, Python!"

is_raining = True
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الادخال والاخراج

جتحتوي لغة بايثون على مجموعة من الدوال المعرفة مسبقا مثل دوال الادخال والاخرا•

تم في طباعة نص او قيمة على الشاشة، وعند طباعة اكثر من قيمة ي()printتستخدم دالة •
الفصل بين القيم باستخدام الفاصلة

endلتحديد القيمة الفاصلة في طباعة اكثر من قيمة، والوسيطsepالوسيط يمكن استخدام•
('n\'سطر جديد القيمة الافتراضية هي )لتحديد القيمة النهائية بعد طباعة القيم 

print("Hello, Python!")

print(42)

print("Value:", 3.14)

print("Hello", "Python", sep="-")  # Output: Hello-Python

print("Hello", end=" ")

print("World")  # Output: Hello World
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الادخال والاخراج

لنص في بداية النص لتنسيق النص او دمج المتغيرات والعبارات في اfيستخدم الحرف •
{ }باستخدام الاقواس المتعرجة 

مثل تحديد عدد المنازل العشرية باستخدام fيمكن ايضا تنسيق الاعداد باستخدام الحرف •
لتقريب العدد الحقيقي الى اقرب منزلتين عشريتين2f.:الصيغة 

name = "Ali"

age = 20

# Using f-string

print(f"My name is {name} and I am {age} years old.")

PI = 3.14159265

print(f"Pi is approximately {PI:.2f}")
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الادخال والاخراج

في ادخال نص او قيمة من المستخدم مع طباعة رسالة على الشاشة()inputتستخدم دالة •

لتحويلها الى عدد صحيح او ()intلتحويل النص او القيمة المدخلة الى عدد نستخدم دالة •
لتحويلها الى عدد حقيقي()floatالدالة 

age = int(input("Enter your age: "))

price = float(input("Enter product price: "))

name = input("Enter your name: ")

age = input("Enter your age: ")
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الادخال والاخراج: تمارين

ثم طباعة رسالة ترحيب على ( name)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال اسم المستخدم •
Hello, Aliيقوم البرنامج بطباعة الرسالة Aliالشاشة، مثلا اذا ادخل المستخدم كلمة 

(sum)ثم ايجاد مجموع العددين ( b)والعدد ( a)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال العدد •

ثم حساب ( quantity)والكمية ( price)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال سعر المنتج •
(total)السعر الاجمالي 

ثم تحويل درجة الحرارة من ( temp)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال درجة الحرارة •
f = (temp * 9/5 ) + 32باستخدام المعادلة ( f)الى فهرنهايت ( c)مئوي 

(  a)ثم حساب مساحة الدائرة ( radius)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال نصف القطر •
a = 3.14 * radius ** 2باستخدام المعادلة 
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العوامل

قيمهي رموز خاصة او كلمات تستخدم في تنفيذ العمليات على ال( Operators)العوامل •

(Arithmetic)العوامل الحسابية •
يقوم بجمع العددين(: +)الجمع •

يقوم بطرح العدد الثاني من العدد الاول(: -)الطرح •

يقوم بضرب العددين(: *)الضرب •

يقوم بقسمة العدد الاول على العدد الثاني(: /)قسمة الاعداد الحقيقية •

يقوم بقسمة العدد الاول على العدد الثاني(: //)قسمة الاعداد الصحيحة •

يرجع باقي قسمة العدد الاول على العدد الثاني(: %)باقي القسمة •

يقوم برفع العدد الثاني الى العدد الاول(: **)القوة او الأس •
x = 10

y = 3

sum = x + y

product = x * y

remainder = x % y 30



العوامل

(Comparison)عوامل المقارنة •
يفحص اذا كانت القيمتين متساويتين(: ==)يساوي •

يفحص اذا كانت القيمتين غير متساويتين(: =!)لا يساوي •

يفحص اذا كانت القيمة الاولى اصغر من الثانية(: >)اصغر من •

يفحص اذا كانت القيمة الاولى اكبر من الثانية(: <)اكبر من •

يفحص اذا كانت القيمة الاولى اصغر من او يساوي الثانية(: =>)اصغر من او يساوي •

يفحص اذا كانت القيمة الاولى اكبر من او يساوي الثانية(: =<)اكبر من او يساوي •

a = 5

b = 10

is_equal = a == b

is_less_than = a < b

is_greater_than = a > b
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العوامل

(Logical)العوامل المنطقية •
Trueاذا كان كلا الشرطين Trueيرجع (: and)منطق و •

Trueاذا كان احد الشرطين Trueيرجع (: or)منطق أو •

وبالعكسFalseاذا كان الشرط Trueيرجع (: not)منطق النفي •

age = 25

is_adult = age >= 18 and age <= 60

is_raining = True

has_umbrella = False

should_go_outside = not is_raining or has_umbrella
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العوامل

(Assignment)عوامل التعيين •
يقوم بتعيين القيمة الى المتغير(: =)التعيين •

يقوم بعملية الجمع ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =+)التعيين مع الجمع •

يقوم بعملية الطرح ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =-)التعيين مع الطرح •

يقوم بعملية الضرب ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =*)التعيين مع الضرب •

يقوم بعملية القسمة ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =/)التعيين مع قسمة الاعداد الحقيقية •

يقوم بعملية القسمة ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =//)التعيين مع قسمة الاعداد الصحيحة •

يقوم بعملية باقي القسمة ثم تعيين النتيجة الى المتغير(: =%)التعيين مع باقي القسمة •

x = 10

x += 5  # Equivalent to x = x + 5

x *= 5  # Equivalent to x = x * 5
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اتخاذ القرار

تستخدم الجمل الشرطية في اتخاذ القرارات بناء على الشروط المذكورة•

لف بناء على تؤدي الجمل الشرطية الى التحكم في انسياب البرنامج من خلال تنفيذ كود مخت•
الشرط ان كان صائبا او خاطئا

:الجمل الشرطية في لغة بايثون•
ifجملة •

elseجملة •

elifجملة •
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ifجملة 

(True)لتنفيذ الكود اذا كان الشرط صائبا ifتستخدم جملة •

(else ifاختصارا للكلمتين )elifاو جملة elseيمكن ان يتبعها بشكل اختياري جملة •

age = 20

if age >= 18:

    print("You are an adult.")

age = 25

if age >= 18 and age <= 60:

    print("You are in the working age group.")
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elseجملة 

(False)خاطئا elifاو جملة ifفي جملة لتنفيذ الكود اذا كان الشرطelseتستخدم جملة •

age = 20

if age >= 18:

    print("You are an adult.")

else:

    print("You are a child.")

age = 25

if age >= 18 and age <= 60:

    print("You are in the working age group.")

else:

    print("You are not in the working age group.")
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elifجملة 

سابقةelifاو جملة ifعند فحص اكثر من شرط وتأتي بعد جملة elifتستخدم جملة •

elifالسابقة خاطئا، يتم فحص الشرط في جملة elifاو جملة ifاذا كان الشرط في جملة •
لتنفيذ الكود اذا كان الشرط صائبا

score = 85

if score >= 90:

    print("A")

elif score >= 80:

    print("B")

elif score >= 70:

    print("C")

elif score >= 60:

    print("D")

else:

    print("F")
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الجمل الشرطية: تمارين

(negative)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عدد ثم فحص هل العدد سالب •

(odd)او فردي ( even)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عدد ثم فحص هل العدد زوجي •

ثم فحصها، اذا كانت ( password)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال كلمة المرور •
python123 يتم طباعة(Access granted) غير ذلك يتم طباعة ،(Access denied)

حسابية على اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عددين ثم يقوم المستخدم باختيار العملية ال•
اتجلايجاد الن( الجمع، الطرح، الضرب، القسمة)العددين بادخال رمز العملية الحسابية 

، واذا كان (positive)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عدد ثم فحص هل العدد موجب •
(odd)او فردي ( even)العدد موجبا هل العدد زوجي 
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الحلقات

تستخدم الحلقات لتكرار تنفيذ الكود عدة مرات او حتى يتحقق الشرط•

فوفاتتعد الحلقات من لبنات التحكم الاساسية في لغة بايثون وتستخدم عادة مع المص•

:   تدعم لغة بايثون نوعين من الحلقات•
تستخدم لتكرار تنفيذ الكود عدد معين من المرات: forحلقة •

تستخدم لتكرار تنفيذ الكود طالما الشرط يتحقق : whileحلقة •
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forحلقة 

forقة في توليد سلسلة ارقام لتحديد عدد مرات تنفيذ الكود في حل()rangeتستخدم دالة •
•range(stop) : وتنتهي عند 0تؤدي الى توليد سلسلة ارقام تبدأ منstop-1

•range(start, stop) : تؤدي الى توليد سلسلة ارقام تبدأ منstartوتنتهي عندstop-1 

•range(start, stop, step) : تؤدي الى توليد سلسلة ارقام تبدأ منstart وتنتهي عندstop-1 مع
كل دورةstepزيادة بمقدار 

for i in range(10):

    print(i)

for i in range(1, 10):

    print(i)

for i in range(1, 10, 2):

    print(i)
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forحلقة 

في توليد سلسلة ارقام بترتيب تنازلي او عكسي()rangeدالة يمكن استخدام •

يمكن استخدام الحلقات داخل حلقات اخرى، وفي هذه الحالة تدعى حلقات متداخلة •
(nested loops)

(2D)تستخدم الحلقات المتداخلة عادة مع المصفوفات ذات البعدين •

for i in range(3):

    for j in range(3):

        print(i, j)

for i in range(1,5):

    for j in range(i):

        print("*", end=" ")

    print()
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for i in range(10, 0, -1):

    print(i)



forحلقة 

:يمكن التحكم بانسياب الحلقة باستخدام جملتين هما•
تؤدي الى انهاء الحلقة رغم تحقق شرط التكرار: breakجملة •

ةتؤدي الى تجاوز بقية الكود في الدورة الحالية والانتقال الى الدورة التالي: continueجملة •

for num in range(5):

    if num == 3:

        break

    print(num)

for num in range(5):

    if num == 3:

        continue

    print(num)
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whileحلقة 

يتم ( False)وعندما يصبح خاطئا ( True)اذا كان الشرط صائبا whileيستمر تنفيذ حلقة •
انهاء الحلقة

(infinite loop)لانهاء الحلقة التي يتحقق بها الشرط باستمرار breakتستخدم جملة •

count = 0

while count < 5:

    print(count)

    count += 1

while True:

    user_input = input("Enter 'quit' to exit: ")

    if user_input == 'quit':

        break

    else:

        print("You entered:", user_input)
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الحلقات: تمارين

اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عدد من المستخدم ثم طباعة جدول الضرب للعدد•

10الى 1من ( odd)اكتب برنامج بلغة بايثون لطباعة الاعداد الفردية •

ثم طباعة النتيجة10الى 1اكتب برنامج بلغة بايثون لجمع الاعداد الفردية من •

10وحتى 1اكتب برنامج بلغة بايثون لطباعة جدول الضرب للاعداد من •

استخدام اكتب برنامج بلغة بايثون لطباعة مثلث قاعدته في الاعلى ورأسه في الاسفل ب•
*الرمز 

مع ( sum)اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال عدد من المستخدم واضافة العدد الى المجموع •
ثم طباعة المجموع0تكرار عملية الادخال طالما كان العدد لا يساوي 
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القوائم

في لغات اخرى، لكن ( arrays)في لغة بايثون مثل المصفوفات ( Lists)تستخدم القوائم •
لاعداد القوائم تستطيع تخزين عدة قيم في المتغير من انواع بيانات مختلفة تشمل ا

والنصوص وحتى قوائم اخرى

وفصلها عن بعض [ ]لانشاء قائمة يجب تحديد سلسلة من القيم بين قوسين مربعين •
باستخدام الفاصلة

للعنصر 0الذي يبدأ بالرقم ( index)يمكن الوصول الى عناصر القائمة باستخدام الفهرس •
الاول

fruits = ["apple", "banana", "orange"]

numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

mixed = [1, "apple", True]

first_fruit = fruits[0]  # Access the first element

second_number = numbers[1]  # Access the second element]

45



القوائم

والعنصر قبل الاخير 1-يمكن الوصول الى العنصر الاخير في القائمة باستخدام الفهرس •
وهكذا2-باستخدام الفهرس 

القوائم قابلة للتعديل اي يمكن تعيين قيمة جديدة للعنصر باستخدام الفهرس•

+يمكن دمج قائمتين او اكثر مع بعض باستخدام الرمز •

()printيمكن طباعة القائمة باستخدام دالة •

last_fruit = fruits[-1]  # Access the last element

fruits[0] = "kiwi"  # Change the first element to 'kiwi'

print(fruits)

print(numbers)

all_items = fruits + numbers  # Concatenate 'fruits' and 'numbers' lists
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القوائم

inيمكن فحص هل العنصر موجود في القائمة باستخدام الكلمة •

forيمكن استعراض عناصر القائمة باستخدام حلقة •

fruits = ["apple", "banana", "orange"]

for fruit in fruits:

    print("I love", fruit)

numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

sum = 0

for num in numbers:

    sum += num

print("The sum is:", sum)

fruits = ["apple", "banana", "orange"]

if "apple" in fruits:

    print("Yes, 'apple' is in the list.")
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القوائم

()lenيمكن تحديد طول القائمة او عدد عناصرها باستخدام دالة •

forيمكن تعديل عناصر القائمة باستخدام حلقة •

numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

print(len(numbers))

numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

for i in range(len(numbers)):

    numbers[i] += 1

print(numbers) # [2, 3, 4, 5, 6]

48



القوائم: تمارين

10الى 1لطباعة قائمة تحتوي على الاعداد من اكتب برنامج بلغة بايثون•

ثم طباعة [5 ,45 ,34 ,26 ,10]اكتب برنامج بلغة بايثون لايجاد مجموع عناصر القائمة •
(sum)القائمة والمجموع 

ثم [12 ,45 ,67 ,8 ,23 ,56]اكتب برنامج بلغة بايثون للبحث عن اكبر عدد في القائمة •
(max)طباعة القائمة واكبر عدد

الى مربع العنصر ثم [5 ,4 ,3 ,2 ,1]اكتب برنامج بلغة بايثون لتعديل عناصر القائمة •
4يصبح 2طباعة القائمة، مثلا اذا كان العنصر في القائمة 

ثم [84 ,92 ,76]اكتب برنامج بلغة بايثون لايجاد معدل علامات طالب في قائمة مثلا •
والتقدير باستخدام الاحرف ( average)طباعة المعدل 
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الدوال

هي وحدة من الكود التي تؤدي مهمة معينة ويمكن اعادة استخدامها( Function)الدالة •

ل المثال تتيح الدوال تقسيم البرنامج الى وحدات يمكن فهمها وادارتها بسهولة، على سبي•
وين الدائرةدالة رسم الدائرة ودالة تل: يمكن تقسيم برنامج لرسم دائرة وتلوينها الى دالتين

ثم تسمية الدالة وتحديد المتغيرات defيتم تعريف الدالة في لغة بايثون باستخدام الكلمة •
( )او المدخلات بين الاقواس ( parameters)الوسيطة 

(arguments)تستخدم الدالة عبر استدعائها بالاسم مع القيم الفعلية •

def greet(name):

    print("Hello, " + name)

greet("Alice")  # Calling the greet function with the argument "Alice"
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الدوال

ن قيميمكن تعيين قيم افتراضية للمتغيرات الوسيطة في الدالة عند استدعائها بدو•

في تعريف الدالة لارجاع القيم او النتائجreturnتستخدم جملة •

def add(a, b):

    return a + b

result = add(3, 5)

def greet(name="Guest"):

    print("Hello, " + name)

greet()         # Prints "Hello, Guest"

greet("Alice")  # Prints "Hello, Alice"
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الدوال

وصول اليها المتغيرات التي يتم تعريفها في داخل الدالة تدعى متغيرات محلية ولا يمكن ال•
(local scope)من خارج الدالة 

وصول اليها المتغيرات التي يتم تعريفها في خارج كل الدوال تدعى متغيرات عامة ويمكن ال•
(global scope)من اي جزء في الكود 

global_var = 10

def my_function():

    local_var = 5

    print(global_var)  # Accessing a global variable

    print(local_var)   # Accessing a local variable

my_function()
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الدوال: تمارين

وتقوم nالتي تستقبل العدد print_numbersاكتب برنامج بلغة بايثون لتعريف الدالة •
n-1وحتى 0بطباعة الاعداد من 

وترجع مربع العدد، nالتي تستقبل العدد squareاكتب برنامج بلغة بايثون لتعريف الدالة •
4ترجع القيمة square(2)مثلا الدالة 

Trueوترجع القيمة nالتي تستقبل العدد is_evenاكتب برنامج بلغة بايثون لتعريف الدالة •
ترجع is_even(2)اذا كان غير ذلك، مثلا الدالة Falseاذا كان العدد زوجي او القيمة 

Trueالقيمة 

التي تستقبل سعر السلعة calculate_priceاكتب برنامج بلغة بايثون لتعريف الدالة •
(item_price ) ونسبة الضريبة(tax_rate ) وترجع السعر(price)
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الوحدات النمطية

هي ملف يحتوي على مجموعة من الدوال والمتغيرات المعرفة( Module)الوحدة النمطية •

ومشاركة تتيح الوحدات النمطية تقسيم الكود الى ملفات اصغر يمكن صيانتها بسهولة،•
الكود واعادة استخدامه في برامج مختلفة 

عديد من الوظائف تحتوي لغة بايثون على مكتبة قياسية غنية بالوحدات النمطية التي توفر ال•
(   math, random, os, datetime)مثل المختلفة 

importيتم استيراد الوحدة النمطية بالكامل في لغة بايثون باستخدام الكلمة •
import math

num = 25

result = math.sqrt(num)

print(f"The square root of {num} is {result}")

radius = 3

area = math.pi * radius ** 2

print(f"The area of the circle with radius {radius} is {area}") 54



الوحدات النمطية

fromيمكن استيراد بعض الدوال والمتغيرات من الوحدة النمطية باستخدام الكلمة •

او مختصر للوحدة ( alias)استيراد الوحدة النمطية بالكامل مع استخدام اسم بديل يمكن•

from math import sqrt, pi

num = 25

result = sqrt(num)

print(f"The square root of {num} is {result}")

radius = 3

area = pi * radius ** 2

print(f"The area of the circle with radius {radius} is {area}")
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import math as m

print(f"Factorial of 5 is {m.factorial(5)}")



التاريخ والوقت

في العمل مع التاريخ والوقتdatetimeتستخدم الوحدة النمطية •

fاو باستخدام الحرف ()strftimeتنسيق التاريخ والوقت باستخدام الدالة يمكن•

from datetime import datetime

current_datetime = datetime.now()

print("Current Date and Time:", current_datetime)
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from datetime import datetime

current_datetime = datetime.now()

formatted_date = current_datetime.strftime("%Y-%m-%d %H:%M:%S")

print("Formatted Date:", formatted_date)

# Using f-string

print(f"Formatted Date: {current_datetime:%Y-%m-%d %H:%M:%S}")



الملفات

في فتح الملف للتأكد من اغلاقه بشكل تلقائي بعد الاستخدامwithتستخدم جملة •

(append)او الاضافة ( write)او الكتابة ( read)يمكن فتح الملف للقراءة •

# Open a file in read mode ('r')

with open('example.txt', 'r') as file:

    content = file.read() # or use readlines() to get a list of lines

print(content)
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# Open a file in write mode ('w')

with open('example.txt', 'w') as file:

    file.write('This is a new content!\nYou can add more lines too.')

# Open a file in append mode ('a')

with open('example.txt', 'a') as file:

    file.write('\nThis line is appended to the file.')



الملفات

()readlineاو دالة forيمكن قراءة الاسطر من الملف باستخدام حلقة •

with open('example.txt', 'r') as file:

    # Read lines using a loop

    for line in file:

        print(line.strip()) # removes leading and trailing whitespaces
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with open('example.txt', 'r') as file:

    # Read the first line

    line1 = file.readline().strip()

    # Read the second line

    line2 = file.readline().strip()

    # Read the third line

    line3 = file.readline().strip()

print("Line 1:", line1)

print("Line 2:", line2)

print("Line 3:", line3)



الملفات: تمارين

ثم نسخ المحتوى الى الملف source.txtاكتب برنامج بلغة بايثون لقراءة محتوى الملف •
destination.txt

ي الملف اكتب برنامج بلغة بايثون لادخال ثلاثة اعداد من المستخدم ثم كتابة هذه الاعداد ف•
output.txtوكل عدد في سطر

ثم ايجاد مجموع هذه numbers.txtاكتب برنامج بلغة بايثون لقراءة الاعداد من الملف •
الاعداد علما بان كل عدد في سطر

الملف اعداد من المستخدم وكتابة هذه الاعداد فيلادخال ثلاثة اكتب برنامج بلغة بايثون •
input.txtثم قراءة الاعداد من الملف وايجاد مجموع هذه الاعداد
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