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شماره ي 3 29 مهر 1400

کـد نـامـه 
ویـژه ي دانـش جـویان مـبانی بـرنـامـه سـازي نیم سـال اول 1401-1400 دانـشکـده ي مـهندسی کامپیوتـر دانـشگاه صـنـعـتی شـریف

به نام خداوند بخشنده ي مهربان

تاریخچه ي برنامه نویسی کامپیوتر 
زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی از هـفتاد سـال پیش تـا امـروز، راه دور و درازي را پشـت  سـر گـذاشـته انـد. امـروز که 

می تـوانیم بـه راحتی بـا کلماتی معنی دار و سـاده حـرف دلـمان را بـه لـپ تـاپـمان بـگوییم، شـاید بیش تـر از هـر 

وقتی بـاید قـدردان انـسان هـاي فـداکاري بـاشیم که بـا کامپیوتـرهـاي غـول پیکر و زبـان نـفهم دوران خـودشـان 

سـروکله می زدنـد و راه را بـراي مـا هـموار می کردنـد. در این شـماره از کدنـامـه قـصد داریم کمی از مسیري که 

طی شده تا زبان هایی مثل سی پا به این دنیا بگذارند را با یک دیگر بررسی کنیم. با کدنامه همراه باشید.  

تقویم درس در 
هفته ي پیش رو

2 آبان 

تعطیل رسمی

4 آبان 

دستورات شرط و حلقه

8-9 آبان 

مهلت تمرین 2 و 
انتشار تمرین 3 - شرط 

و حلقه

      چرا بهتر است کدي که می نویسیم، «تمیز» باشد؟ 
ممکن اسـت تـصور کنید که بـه کدي که می نـویسید، مسـلط هسـتید و نیازي نیست حـتما کد را بـه شکلی تمیز و مـنظم نـگارش کنید، امـا در واقعیت، 
بسیاري از پـروژه هـاي بـرنـامـه نـویسی بـه شکل تیمی و بـه همـراه اعـضایی که لـزومـا بـا آن هـا دوستـ یا آشـنا نیستید، انـجام می شـونـد. هـم تیمی هـاي شمـا، لـزومـا 
از نـحوه ي بـرنـامـه نـویسی شـما آگـاهی کامـل نـدارنـد و در نتیجه هـم کاري در نـوشـتن کد بـه سـخت تـرین شکل ممکن صـورت می پـذیرد. هـم چنین، ممکن 
اسـت فـردي پـس از شـما، ادامـه ي سـاخـت بـرنـامـه را بـه عهـده بگیرد و در صـورت تمیز نـبودن کد شـما، رفـع ایرادات کد بـراي وي، بسیار سـخت خـواهـد شـد. 

افزون بر آن، ممکن است خودتان چند سال بعد، به سبک متفاوتی کد زده و به راحتی متوجه کارکرد برنامه هاي سال هاي پیش خود، نشوید. 

در شماره ي بعدي کدنامه، به طور مفصل، در خصوص کدنویسی تمیز و اهمیت آن، صحبت خواهد شد.

?
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تاریخچه ي برنامه نویسی کامپیوتر 
زهرا آذر 

اصلا چه  شد که انسان ها به سراغ برنامه نویسی رفتند؟ 

سـوال فـوق، اولین سـوالی  اسـت که بـاید در رابـطه بـا تـاریخچه ي بـرنـامـه نـویسی 
از خـود بـپرسیم. بـراي پـاسـخ دادن بـه آن، نـگاهی بـه زنـدگی یک دانـشمند 
پیش از شـروع بـرنـامـه نـویسی می انـدازیم. بـراي مـثال یک فیزیک دان بـراي 
آن که چـند عـدد بـزرگ را بـا هـم جـمع یا تـفریق کند و روي آن هـا مـحاسـباتی 
انـجام دهـد، مـجبور بـه سـاعـت هـا مـحاسـبه بـود؛ بـمانـد که بـعد از این هـمه 
مـحاسـبه، هیچ تضمینی نـبود که خـطایی در این میان رخ نـداده بـاشـد. چـه  بـسا 
زمـانی که یک دانـشمند بـاید صـرف مـحاسـبات تکراري می کرد، بیش از 
زمـانی بـود که بـه کشفیات جـدید می پـرداخـت. در نتیجه، انـسان هـا بـه این فکر 
افـتادنـد که وقـت ارزشـمند خـودشـان را بـا کارهـاي تکراري یا بـه عـبارتی دیگر 
کارهـایی که داراي الـگوي ثـابتی بـودنـد، هـدر نـدهـند و هـمان طـور که در 
طــول تــاریخ، ابــر و بــاد و مــه و خــورشید و فلک را بــه  جــاي خــود 
بـه کارگـرفـته بـودنـد، مـحاسـبات را نیز بـه مـوجـود دیگري بسـپارنـد. پیدا کردن آن 
مـوجـود، خـودش قـصه ي مفصلی دارد؛ ولی مـا فـعلا بـه این که چـه طـور بـا آن 
مـوجـود صـحبت کردنـد می پـردازیم، زیرا این جـا بـود که بـرنـامـه نـویسی بـه 
 وجـود آمـد. پـس فـعلا قـبول کنید که مـوجـودي بـه اسـم کامپیوتـر یا رایانـه  را بـا 
اســتفاده از چــند مــوجــود دیگر بــه نــام gate هــاي منطقی ســاخــتند و 
می خــواســتند بــا آن صــحبت کنند، ولی او حــرف هــاي کمی را می فهمید. 
بـنابـراین در بـرنـامـه نـویسی - هـمان طـور که در فـلوچـارت کشیدن بـه وضـوح 
مـشاهـده  کردید - مـا یک عملیات که الـگوي مشخصی دارد را بـه شکل یک 
الـگوریتم قـابـل  فـهم بـراي رایانـه در می آوریم. اولین عملیاتی که بـه این شکل 
درآمـده و بـه کامپیوتـرهـا سـپرده  شـد، جـمع زدن سـاده بـود، ولی در حـال  حـاضـر 
بـا پیشرفـت هـایی که در سـخت افـزار و ریاضیات بـه  وجـود آمـده  اسـت، حتی 
تـوانسـته ایم عملیاتی مـثل «صـحبت  کردن» را - که بـه نـظر بسیار پیچیده و 
غیرقـابـل الـگویابی اسـت - بـا پیدا کردن قـواعـدش، بـه شکل یک الـگوریتم 

درآورده و به رایانه ها بیاموزیم.   

از «صفر و یک» تا «هوش مصنوعی» 

این سـوال که «اولین زبـان بـرنـامـه  نـویسی دقیقا چـه بـود»، سـوالی اسـت که 
نمی تـوانیم بـه راحتی پـاسخی بـراي آن پیدا کنیم؛ چـه بـسا کسی در خـلوت 
خـودش زبـانی ابـداع کرده و بـه گـوش کسی هـم نـرسیده  بـاشـد. امـا، اولین زبـان 
بـرنـامـه نـویسی شـناخـته  شـده را شخصی بـه اسـم Ada Lovelace بـراي 
کمک بـه یک ریاضی دان در مـحاسـبه ي اعـداد بـرنـولی ابـداع کرد. این اتـفاق 
حـدود 100 سـال پیش از سـاخـته  شـدن اولین کامپیوتـرهـاي مـدرن رخ داد و بـه 

نوعی از اولین قدم ها در این مسیر بود. 

می تـوان گـفت پیشرفـت زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی - بـه طـور سـامـان یافـته - 
وقتی شــروع شــد که فــردي بــه اســم John von Neumann، دو 

اصل اساسی زیر را براي توسعه ي برنامه نویسی ارائه کرد: 

1. اولین اصـل که «تکنیک بـرنـامـه ي مشـترك» نـام دارد، بـه طـور کلی تـاکید 
می کند که سـخت افـزار بـاید هـرچـه سـاده تـر بـاشـد و پیچیدگی هـا بـه نـرم افـزار 

واگذار شود.   

2. اصـل دوم بـا نـام «انـتقال کنترل بـه صـورت شـرطی»، بـه بـرنـامـه نـویس اجـازه 
می دهـد که چـندین بـلوك بـه اسـم «زیرروال» در بـرنـامـه ي خـود داشـته بـاشـد و 
بـه عـبارت دیگر بـراي بـخش هـاي خـاصی از بـرنـامـه اش، اسـامی اي انـتخاب کند 
تـا هـروقـت لازم شـد آنـها را صـدا بـزنـد. در ادامـه ي درس، بـا این مـفهوم بیش تـر 

آشنا خواهید شد. 

می تـوان زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی پـس از آن را بـه پـنج نسـل تقسیم کرد. در 
ادامه، با سبک و سیاق زبان هاي هر نسل آشنا می شویم: 

نسل اول 

اگـر بـه یک قـطعه کد از زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی نسـل اول (که احـتمالا روي 
نـوعی کاغـذ خـاص یا کارت، پـانـچ  شـده  اسـت) نـگاه کنید، چیزي جـز صـفر و 
یک نـخواهید دید. این زبـان هـا در واقـع بـدون هیچ واسـطه اي بـا سـخت افـزار 
صـحبت می کنند و بـه همین دلیل، بـه آن هـا زبـان مـاشین نیز گـفته می شـود. 
پـاسـخ بـه این سـوال که کامپیوتـر همین صـفر و یک هـا را چـه طـور مـتوجـه 
می شـود، مـوضـوع درس «مـدارهـاي منطقی» و دروس پـس از آن اسـت که در 
تـرم هـاي آینده بـا آن هـا آشـنا می شـوید؛ هـر چـند اگـر عجـله دارید، می تـوانید 

دوباره سري به شماره ي دوم کدنامه بزنید و با این دید، آن  را مطالعه کنید.   

نسل دوم 

احـتمالا اسـم زبـان Assembly را در گـوشـه و کنار دنیاي بـرنـامـه نـویسی 
زیاد شنیده اید. این زبـان که مـربـوط بـه نسـل دوم از زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی 
می شـود، وظیفه ي مـهم نـجات بشـر از صـفر و یک  را بـر عهـده  داشـته  اسـت. 
الـبته، اگـر پـس از یادگیري یک زبـان سـطح  بـالاتـر بـه این زبـان مـراجـعه کنید، 
نـه تـنها اسمبلی نـاجی بـزرگی بـه نـظر نـخواهـد رسید، بلکه کار شـما را سـخت تـر 
هـم خـواهـد کرد؛ ولی اگـر از دید بـرنـامـه نـویسانی که فـقط بـا اعـداد بـاینري 
سـروکار داشـتند بـه این زبـان نـگاه کنید، همین که چـند کلمه  ي معنی دار در 

آن می بینید، یعنی معجزه!   

هـر دسـتور اسمبلی، دقیقا مـعادل یک دسـتور زبـان مـاشین اسـت؛ بـه همین 
دلیل می گـوییم دسـتورات زبـان اسمبلی رابـطه یا تـناظـر یک بـه یکی بـا 
زبـان مـاشین دارنـد و این یعنی بـرخـلاف زبـان هـاي نسـل اول، بـه بـرنـامـه اي 
احتیاج داریم که این زبـان را بـه زبـان مـاشین، مـعادل سـازي کند که بـه آن 
Assembler گـفته می شـود (خـود اسـمبلر هـم یک بـرنـامـه اسـت که 
می تـوانـد بـه زبـان مـاشین نـوشـته  شـده بـاشـد). بـه کمک این زبـان، می تـوانیم 
جـواب سـوال مـعروف «خـود اولین کامـپایلر، بـه چـه زبـانی نـوشـته  شـده  اسـت؟» 
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را بـدهیم، زیرا اسمبلی نیازي بـه کامـپایلر نـداشـته و مـا را از حـلقه ي بـاطـل 
«خــودش را چــه کسی کامــپایل می کند؟»، خــارج می کند. (دقــت کنید که 
فـرآیند اسـمبل کردن، بسیار سـاده تـر از کامـپایل کردن اسـت. اسـمبلر بـه طـور 
خـط بـه خـط، کد اسمبلی را بـه کد مـاشین تـبدیل کرده و اجـرا می کند؛ ضـمنا، 
هـر دسـتور اسمبلی را دقیقا بـه یک دسـتور بـاینري بـرمی گـردانـد. این در حـالی 
اسـت که کامـپایلر بـرنـامـه را بـه طـور کامـل بـه زبـان مـاشین تـبدیل کرده و 
سـپس آن را اجـرا می کند؛ هـم چنین، ممکن اسـت کامـپایلر هـر دسـتور را بـه 

چندین دستور ماشین تبدیل کند.) 

نسل سوم 

نـوبتی هـم که بـاشـد، نـوبـت زبـان C خـودمـان اسـت. این زبـان و بسیاري از 

مشـتقات آن ازجـمله ++C و Java، از این نسـل هسـتند. این نسـل از 
زبـان هـا، ایراد بـزرگی که بـر زبـان هـاي نسـل قبلی وارد بـود را تـا حـدودي 
بـرطـرف می کنند؛ زبـان مـاشین و همچنین اسمبلی، کامـلا وابسـته بـه مـعماري 
کامپیوتـر هسـتند، در حـالی که کد نـوشـته شـده بـه زبـان C را می تـوان در 
رایانـه هـایی بـا مـعماري هـاي مـتفاوت اسـتفاده کرد. از آن جـایی که در این تـرم 
بـا زبـان C بسیار سـر و کار خـواهید داشـت، در این جـا تـاریخچه ي این زبـان را 

کمی مفصل تر بررسی می کنیم. 

 C تاریخچه ي زبان

حـدود 55 سـال قـبل، زبـان BCPL بـراي نـوشـتن نـرم افـزارهـاي سیستم عـامـل 

و همین طـور کامـپایلرهـا ابـداع شـد. چـند سـال پـس از آن، زبـان B بـر مـبناي آن 

 Unix زبـان سـاخـته شـده و از آن بـراي سـاخـت اولین نـسخه هـا ي سیستم عـامـل

اسـتفاده شـد. سـپس، فـردي بـه نـام Dennis Ritchie بـا بـرطـرف کردن 

نـقص هـاي این دو زبـان، زبـان C را بـراسـاس آن هـا ابـداع کرد. ریچی از این 

زبـان بـراي نـوشـتن نـسخه هـاي بـعدي سیستم عـامـل Unix بهـره  گـرفـت، امـا 

زبـان C مـانـدگـارتـر از والـدینش بـود و بـعدهـا از آن بـراي نـوشـتن انـواع 
سیستم عـامـل هـا اسـتفاده شـد. جـالـب اسـت بـدانید اکثر سیستم عـامـل هـاي فعلی 
نیز بـا همین زبـان یا یکی از مشـتقات آن نـوشـته  شـده انـد. امـا، همین پـراسـتفاده 
 بـودن C، سـبب دردسـر شـد؛ زیرا پـس از مـدتی، نـسخه هـاي مـتعددي از آن 
بـراي سـخت افـزارهـاي مـختلف بـه  وجـود  آمـد. در همین زمـان بـود که سـازمـان 
اسـتانـداردهـاي ملی آمـریکا و سـپس سـازمـان بین المللی اسـتانـدارد بـه میدان 
آمـدنـد و نـسخه ي اسـتانـدارد و مسـتقل از سـخت افـزاري را بـراي C تـصویب 

کردنـد. این نـسخه «ANSI C» نـام دارد. پـس از آن، این اسـتانـدارد بـه 

مـرور بـه روزرسـانی شـد و نـسخه هـاي دیگري مـانـند C99 و C11 بـه وجـود 

 C17 نیز حـدود سـه سـال پیش بـا نـام C آمـدنـد. آخـرین نـسخه ي اسـتانـدارد
منتشر شد.   

نسل چهارم 

زبـان هـاي نسـل چـهارم، در اصـل در ادامـه ي زبـان هـاي نسـل سـوم و بـراي 
طـراحی بـرنـامـه هـایی بـا کارایی خـاص طـراحی شـده انـد. بـراي مـثال، مـتلب 
(MATLAB) زبـانی اسـت که بـه طـور خـاص بـراي انـجام مـحاسـبات عـددي 
سـاخـته  شـده  اسـت. این زبـان هـا بـه بـرنـامـه نـویس امکان آن را می دهـند که 
کم تـر بـا جـزئیات درگیر شـده و بـا یک خـط کد، کار ده هـا خـط از یک زبـان 
نسـل سـوم را انـجام دهـند؛ در نتیجه، سـرعـت تـوسـعه ي بـرنـامـه بـا زبـان هـاي این 

نسل، بسیار بالاست.   

نسل پنجم 

این نسـل از زبـان هـا که کم تـر از سی سـال اسـت که پـا بـه عـرصـه ي زبـان هـاي 
بـرنـامـه نـویسی گـذاشـته انـد، بـرخـلاف چـهار نسـل قبلی، نیازي بـه بـرنـامـه نـویسی 
که الـگوریتم حـل مسـئله را بـنویسد، نـدارنـد! در واقـع، این زبـان هـا فـقط بـا 
دانسـتن مسـئله آن  را بـراي مـا حـل می کنند. هـمان طـور که از این تـعریف 
می تـوان حـدس زد، زبـان هـاي نسـل پنجـم بیش تـر بـراي سـاخـت ابـزارهـاي 
مـربـوط بـه هـوش مـصنوعی اسـتفاده می شـونـد. ویژگی دیگري که می تـوان 
بـراي این زبـان هـا در نـظر گـرفـت، ابـزارهـاي بـصري آن هـا بـراي تـوسـعه ي 
بـرنـامـه اسـت؛ الـبته، هـنوز نمی تـوانیم حـد و مـرز دقیقی بـراي این نسـل از 

زبان ها تعیین کنیم.  

دیدیم که در طـول این هـفتاد سـال، زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی روز بـه روز بیشتر 
بـه زبـان انـسان شـبیه  شـده، کار را بـراي بـرنـامـه نـویسان راحـت تـر کرده و از 
طـرفی، امکان تـوسـعه ي بـرنـامـه هـاي پیشرفـته تـري را نیز بـه مـا داده انـد. حـال 
وقـت آن اسـت که بـا عـامـل دیگري که بـرنـامـه نـویسی را در سـال هـاي اخیر 

آسان کرده  است آشنا شویم: 

تاریخچه ي IDEها 

تـصور کنید بـراي کد  زدن بـاید ابـتدا بـرنـامـه ي خـود را در یک ویرایشگر مـتن 
بــنویسید، آن را save کنید و بــا اســتفاده از یک کامــپایلر که بــرنــامــه ي 
مجـزایی اسـت، اجـرا کنید و چک کنید که کار می کند یا خیر؛ اگـر کار کرد 
که هیچ و اگـر درسـت کار نکرد، خـطاهـایی که کامـپایلر بـه شـما می دهـد را 
روي کاغـذ بـنویسید، دوبـاره سـراغ ویرایشگر مـتن بـروید و تـا زمـانی که تـمام 

خطاهاي برنامه رفع شود، این کارها را تکرار کنید.   

حـالا بـه یک بـرنـامـه نـویس بیست یا سی سـال بـزرگ تـر از خـودتـان مـراجـعه 
کنید و شیوه ي کد زدن را در آن زمــان، از او بــپرسید. (اگــر چنین کسی در 

دسترستان نیست، یک بار دیگر داستان کوتاه ترسناك بالا را بخوانید.) 

حــالا که بــه عــمق فــاجــعه پی  بــردید، درك می کنید که چــرا بــرخی 
بـرنـامـه نـویس هـا دسـت  بـه کار شـده انـد و بـراي راحتی همکارهـاي خـودشـان، 
بـرنـامـه هـایی بـه اسـم IDE یا هـمان «محیط تـوسـعه ي یکپارچـه» را طـراحی 

کرده اند.   
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اولین IDEهـا تـنها دو وظیفه ي اصلی ویرایش کد و کامـپایل کردن آن  را 
بـه عهـده داشـتند. بـا افـزایش تـوان سـخت افـزاري رایانـه هـا، زمینه بـراي طـراحی 
IDEهـایی که بـه روش هـاي گـونـاگـون بـه بـرنـامـه نـویس کمک کنند (مـانـند 
CodeBlocks)، فــراهــم شــد. در حــال حــاضــر، این بــرنــامــه هــاي 
دوسـت داشـتنی کلمات اصلی زبـان را بـرایمان رنگی می کنند، دنـبالـه ي کلماتی 
که تـایپ می کنیم را حـدس می زنـند، در خـطایابی و debug کردن کد بـه 

ما کمک می کنند و کم مانده  است به جایمان کد بزنند. 

پیشرفـت و تـنوع زبـان هـاي بـرنـامـه نـویسی و IDEهـا و هـم چنین پیشرفـت هـاي 
سـخت افـزاري و افـزایش حـافـظه ي کامپیوتـرهـا، دنیاي کامپیوتـري اي که امـروز 
در اطــرافــمان می بینیم را شکل داده انــد و کار را بــراي مــا بسیار ســاده تــر 
کرده انـد. پـس دفـعه ي بـعدي که بـا زبـانی که بی شـباهـت بـه زبـان آدمیزاد 
نیست، کدي می نــویسید و بــا یک دکمه آن را اجــرا می کنید، بــه یاد تــمام 

خون دل هایی که در این مسیر خورده  شده اند، باشید! 

آشنایی با خطاهاي متداول در کوئرا 
سید پارسا نشایی 

شـما که در حـال خـوانـدن این مـقالـه هسـتید، بـه احـتمال بسیار زیاد، تـمرین 
صـفر خـود را در Quera بـارگـذاري یا هـمان آپـلود کرده اید. بـارگـذاري در 
کوئـرا بـه جـاي روش هـاي سنتی مـانـند ایمیل، سـبب می شـود تـا بـتوانید 
آرشیوي از ارسـال هـاي خـود را مـشاهـده کرده و هـر یک از آن هـا که بیش تـر 
می پـسندید را بـه عـنوان ارسـال نـهایی بـراي مـشاهـده تـوسـط دسـتیاران 
آمــوزشی، تیک بــزنید. (تــوجــه کنید که تــمام ارســال هــاي شــما - حتی 
ارسـال هـاي غیر نـهایی - تـوسـط دسـتیاران آمـوزشی، قـابـل مـشاهـده انـد، امـا تـنها 
ارسـال هـاي نـهایی شـما، مـلاك نـمره دهی و ارزیابی درس خـواهـد بـود و سـایر 
ارسـال هـاي شـما، تـوسـط دسـتیاران نـادیده گـرفـته خـواهـند شـد.) آپـلود تـمرین 
صـفر تـوسـط شـما در کوئـرا، مـزایایی بـراي دسـتیاران آمـوزشی نیز دارد، از جـمله 
تصحیح راحـت  تـر پـاسـخ هـاي شـما بـه کمک قـابلیت دانـلود دسـته بـندي شـده ي 
سـوال هـا در کوئـرا و نیز مـشاهـده ي دقیق تـر و راحـت تـر میزان تـاخیر هـر یک از 
دانـش جـویان در تـحویل تـمرین. امـا، مـوارد فـوق تـنها مـوارد اسـتفاده از 
Quera نیستند و در تـمرین هـاي یک بـه بـعد درس، دلیل اصلی اسـتفاده از 
Quera، وجـود «داور خـودکار آنـلاین» بـراي کدهـاي ارسـالی تـوسـط شـما 

است. 

داور (judge) خودکار آنلاین 

از تـمرین یک بـه بـعد، تـمرین هـا پـس از ارسـال تـوسـط شـما، بـلافـاصـله بـه 
صـورت خـودکار تـوسـط کوئـرا داوري می شـونـد و نـمره ي سـوال بـه شـما اعـلام 

می شـود تـا بـتوانید مـتناسـب بـا نـمره ي کسب شـده، پـاسـخ خـود را بهـبود بخشید 
و مجـددا آن را ثـبت (submit) کنید. پـس از آپـلود هـر فـایل پـاسـخ، وضعیت 
پـاسـخ بـه «در حـال داوري» تغییر می کند و اگـر پـس از چـند ثـانیه، صـفحه را 
refresh کنید، نـمره ي سـوال (غـالـبا از 100) در جـلوي اسـم سـوال در 
لیست «ارسـال هـا» بـه شـما نـمایش داده خـواهـد شـد. تـوجـه کنید که در صـورتی 
که نـمره ي کسب شـده در آخـرین ارسـال (submission ) شـما، بیش از 

نـمره ي کسب شـده در submissionاي بـاشـد که هـم اکنون بـه عـنوان 
«ارسـال نـهایی» در نـظر گـرفـته شـده اسـت، ارسـال جـدید شـما، بـه صـورت 

خودکار، به عنوان ارسال نهایی در نظر گرفته خواهد شد. 

بــا کلیک روي نــمره، می تــوانید لیستی از test caseهــا را بــه هــمراه 

نـمره ي شـما در هـریک، مـشاهـده کنید. هـر test case، یک ورودي 
نـمونـه اسـت که بـه کد شـما داده شـده اسـت و خـروجی کد شـما بـا خـروجی 
مـورد انـتظار، تطبیق داده شـده و در صـورت عینا یکسان بـودن، نـمره ي آن را 
دریافـت خـواهید کرد. اخـذ نکردن نـمره ي هـر تسـت کیس، می تـوانـد بـه یکی از 

دلایل زیر باشد: 

خــطاي Wrong Answer - کد شــما خــروجی درســت را تــولید •
نکرده است و احتمالا یکی از نکات سوال تمرین را در نظر نگرفته اید. 

خـطاي Compilation Error - حـتما از زبـان C بـه جـاي زبـان •

++C استفاده کنید، وگرنه ممکن است به این خطا برخورید. 

خـطاي Syntax Error - دسـتوري را در زبـان C اشـتباه نـوشـته اید. •
با کامپایل کردن دوباره روي دستگاه خود، اشکال را بیابید. 

خــطاي Time Limit Exceeded - اجــراي هــر کد، بــاید در •
زمـانی که بـالاي سـوال مـشخص شـده، بـه اتـمام بـرسـد؛ در غیر این 
صـورت، لازم اسـت کد خـود را بهینه کنید تـا در زمـان کوتـاه تـري اجـرا 
شـود. در شـماره هـاي آینده ي کدنـامـه، بـا تکنیک هـایی بـراي رفـع این خـطا 

آشنا خواهید شد. 

خـطاي Memory Limit Exceeded - اجـراي هـر کد، بـاید •
حـافـظه اي کم تـر از محـدودیت اعـلام شـده در بـالاي سـوال را اشـغال کند. 
بـراي حـل این مشکل، لازم اسـت انـدازه ي «آرایه»هـاي کد - که بـعدا بـا 

آن ها آشنا می شوید - را کم تر کنید. 

خـطاي Runtime Error - سـایر خـطاهـاي ممکن، هـم چـون تقسیم •
عـدد بـر صـفر و یا - هـمان گـونـه که بـعدا خـواهید خـوانـد - دسـترسی بـه 
 crash عـناصـري از آرایه که مـوجـود نیستند، که در حـالـت عـادي بـاعـث

کردن بـرنـامـه ي C شـما و خـروج نـاگـهانی از آن می شـونـد، در این دسـته 
جاي می گیرند. 
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