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KIRISH

Texnik tizimlarda axborot texnologiyalari igtisodda, boshqarishda, alogada,
ilmiy tadqgiqotlarda, ta’limda, xizmat ko‘rsatish sohasida, tijorat, moliya va inson
faoliyatining boshqga sohalarida go‘llanilishining rivoji axborotlashtirish va jamiyat
rivojini belgilovchi yo‘nalish hisoblanadi. Kompyuter texnikasining go‘llanishi
evaziga erishiluvchi samara axborot ishlanishi ko‘lamining oshishi bilan ortib
boradi.

Bugungi kunda mamlakatimizda olib borilayotgan keng ko‘lamli islohotlar
ko‘p jihatdan uzluksiz ta’lim tizimini shakllantirishni taqozo etadi. Yangicha
fikrlaydigan, bozor sharoitlarida muvaffagiyatli xo‘jalik yurita oladigan malakali,
chuqur bilimli mutahassislarni, aynigsa, axborot texnologiyalaridan keng
foydalana oladigan malakali kadrlarni tayyorlash davr talabi bo‘lib qolmoqda.

Jamiyatning jadal sur’atlarda rivojlanishi axborot texnologiyalarini barcha
sohalarga joriy etish bilan chambarchas bog‘lig. Bu esa yosh mutaxassis
kadrlardan zamonaviy dasturlash texnologiyalarini bilishni talab etadi.

Darslik kadrlar tayyorlash milliy dasturi “Ta’lim to‘g‘risida”gi O‘zbekiston
Respublikasi gonunining goidalariga muvofiq holda amalga oshirilgan bo‘lib,
milliy tajribaning tahlili va zamonaviy dasturlash tizimidagi jahon miqyosidagi
yutuglar asosida tayyorlangan.

Darslikning birinchi bobida zamonaviy dasturlash tillari va texnologiyalari,
ularning ishlatilishi va tasnifi hagida to‘liqg ma’lumotlar berilgan.

Darslikning ikkinchi bobida Borland C++ Builder 6 integrallashgan sohasi,
uning tashkil etuvchilari, dasturni o‘rnatish jarayoni va komponentalar palitrasi
hagida bayon etilgan.

Darslikning uchinchi bobida C++ dasturlash tilining asosiy konstruktsiyalari
va ulardan foydalanish hususiyatlari, ma’lumotlarning toifalari, standart
funksiyalar, shuningdek, konsol va vizual muhitlarda dasturlarni tuzishga alohida

e’tibor berilgan.



Darslikning to‘rtinchi bobida Borland C++ Builder 6 dasturlash tizimida
chizigli jarayonlarni dasturlash va operatorlar tasnifi batafsil bayon etilgan.

Darslikning  beshinchi bobida C++ Builder 6 dasturlash tizimida
tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash, shartsiz o‘tish operatori, shartli o‘tish
operatori va tanlash operatorlari misollar yordamida to‘lig bayon etilgan.

Darslikning oltinchi bobida C++ Builder 6 dasturlash tizimida takrorlanuvchi
jarayonlarni dasturlash, avval sharti tekshiriladigan takrorlanish jarayoni, sharti
keyin tekshiriladigan takrorlanish jarayoni va parametrli takrorlanish jarayonlariga
aloxida e’tibor berilgan.

Darslikning yettinchi bobi Borland C++ Builder 6 dasturlash tizimida
massivlar bilan ishlashga bag‘ishlangan. Massiv tushunchasi va uning turlari, C++
tilida massivlarni tavsiflash va massiv elementlarini xotiraga Kiritish misollarda
batafsil bayon etilgan.

Darslikning sakkizinchi bobida C++ tilida struktura toifasi va ularni
tavsiflash, struktura elementi va ular ustida bajariladigan amallar, shuningdek, C++
dasturlash tilida aralash toifani go‘llash misollarda batafsil keltirilgan.

Darslikning to‘qqgizinchi bobida C++ da funktsiya va protseduralar,
strukturaviy dasturlashni amalga oshirish va muxandislik masalalarini obektga
mo‘ljallangan dasturlarga tadbiq etish vazifalariga e’tibor garatilgan.

Darslikning o‘ninchi bobida C++ dasturlash tizimida ma’lumotlarning faylli
va murojaat toifasi bilan ishlash, murojaat toifasi va uni dasturdagi o‘rni batafsil
yoritilgan.

Darslikning o°n birinchi bobida C++ algoritmik tilida sinflar va obyektlarning
tavsiflari keltirilgan. Abstraksiya, vorislik va polimorfizmga ta’riflar berilgan.

Darslikning o‘n ikkinchi bobida Borland C++ Builder 6 ning grafik
imkoniyatlari, texnik masalalarni vizuallashtirish usullari, grafik modullarning
imkoniyatlari va ulardan foydalanish hagida batafsil bayon gilingan.

Darslikning o‘n uchinchi bobida Borland C++ Builder 6 integrallashgan

sohasida ma’lumotlar bazasini yaratish, dastur yordamida ma’lumotlar bazasini



import va eksport qilish, shuningdek komponentalari yordamida texnik tizimdagi

ma’lumotlar bazasini qayta ishlash batafsil yoritilgan.



| BOB. TEXNIK TIZIMLARDA ZAMONAVIY DASTURLASH
TEXNOLOGIYALARI

Tayanch se‘zlar: dasturlash, dasturlash tillari, obyektga yo ‘naltirilgan
dasturlash texnologiyalari, dasturlash tillarining tasnifi, ochiq kodli dasturlash

tillari

1.1. Dasturlash tillari va ularning kelib chiqgishi

Birinchi dasturlashtirilgan hisoblash mashinalar yaratilganidan beri, insoniyat
sakkiz mingdan ziyod dasturlash tillarini ishlab chiggan. Har yili ularning soni
ortib bormoqda. Ba’zi tillar o‘zlarining ishlab chiquvchilarining oz sonli
foydalanuvchilar tomonidan ishlatilishi mumkin, boshga dasturlash tillari esa
millionlab  foydalanuvchilar tomonidan dasturiy ilovalar yaratish uchun
foydalaniladi.

Dasturlash tillari kompyuter dasturlarini yozish uchun mo‘ljallangan bo‘lib,
ular o‘z ichida ma’lum qoidalar to‘plamini mujassamlashtirgan va shu asosida
kompyuterning muayyan hisoblash jarayonini bajarishiga imkon beradi va turli
obyektlarning boshqaruvini tashkil qgiladi. Ko‘pchilik dasturlash tillari
ma’lumotlar strukturalarini aniqlash, boshqarish va hisoblash jarayonini nazorat
qgilish uchun maxsus konstruktsiyalardan foydalanadi.

Dasturlash tillari rivojlanish darajasiga ko‘ra bir nechta davrlarga bo‘linadi.
Birinchi davr tillari 50-yillargachan bo‘lgan davr, birinchi kompyuterlar paydo
bo‘lgan vaqtda yaratilgan. Ularga misol gilib Assembler tilini olish mumkin.

Ikkinchi davr tillari 50-60 yillarga to‘g‘ri keladi. Bu vagtda Assemblerning
yangi ko‘rinishi yaratildi va unga o°‘zgaruvchi tushunchasi kiritildi. Ushbu tildan
foydalanish tufayli dasturlarning bajarilish tezligi va ishonchliligi oshdi.

Uchinchi davr — 60-yillarda yuqori darajali universal tillar paydo bo‘la
boshladi, ular yordamida turli sohadagi masalalarni echish imkoniyati ko‘paydi.

Bu tillarning mukammal konstruktsiyalari, soddaligi, kompyuter turiga bo‘g‘lig
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bo‘Imaganligi dasturchilarning ish unumdorligini oshirdi. Bu tillarning ko*pchiligi
hozirgi kunda ham ishlatiladi.

70-yillar to‘rtinchi davr tillarining yaratilish davri deb hisoblanadi. Ushbu
tillar yirik loyihalarni amalga oshirish uchun mo‘ljallangan bo‘lib, ular asosan
muayyan sohadagi masalalarni echish uchun qulaydir. Dasturlarda muammoga
yo‘naltirilgan til vositalari yordamida vazifalar bajariadi, ya’ni bitta funktsiya
orgali amallar ifodalanadi.

1949 yilda Jon Mouchli yugori darajali dasturlash tillarining dastlabkilariga
asos bo‘lgan Short Code sistemasini ishlab chiqdi. 1951 yilda Greys Xopper
birinchi bo‘lib A-O kompilyatorini yaratdi.

1954 yilda FORTRAN (FORmula TRANSslation) tili yaratildi. Bu dastur IBM
kompaniyasida Djon Bekusa boshchilida yaratilgan. Fortran asosan ilmiy va
muhandislik hisob-kitoblari uchun keng go‘llaniladi.

1958 yilda LISP (LISt Processing language — “Ro‘yxatni gayta ishlash tili”)
dasturlar chizigli ro‘yxatlar bilan ifodalangan. Djon Makkarti tomonidan yaratilgan
yugori darajali dasturlash tili hisoblanadi.

1959 yilda COBOL (Common Business Oriented Language-umumiy tijoratga
yo‘naltirilgan til) tili o‘ylab chiqildi. Bu til yuqori darajali biznesga yo‘naltirilgan
dasturlash tili hisoblanadi. Bu dasturlash tili Greys Xopper boshchiligida
yaratilgan.

1960 yili ALGOL tili yaratilgan bo‘lib, ALGOritmic Langauge-algoritmik til
degan ma’noni anglatadi va ilmiy-texnik masalalarni hisoblashlarda go‘llaniladi.

1964 yilda Jon Kemeni va Tomas Kurts boshchiligida Dartmut universitetida
BASIC dasturlash tili ishlab chigildi. Bu til sodda, o‘rganishga oson va murakkab
bo‘Imagan hisoblashlarni bajarishga mo‘ljallangan.

1971 yilda PASCAL tili e’lon qilingan bo‘lib, fransuz olimi Blez Pascal
nomiga qo‘yilgan. Toifali xildagi masalalar yechimini olishda tartiblangan

dasturlar tuzishda go‘llaniladi.



1960-1970 vyillarda dasturlash tillarining asosiy g‘oyalari va tushunchalari
ishlab chiqildi. Shu asosida hozirgi zamonaviy dasturlash tillari yaratilmogda va

takomillashtirilmoqda.

1.2. Zamonaviy dasturlash tillari

Hozirgi kunda xalq xo‘jaligining ko‘plab masalalarini kompyuter yordamida
yechish uchun mo‘ljallangan zamonaviy dasturlash tillari mavjud. GitHub halgaro
saytining dunyoning axborot texnologiyalari soxasida yoqori o‘rinlarda turadigan
kompaniya dasturchilari o‘rtasida o‘tkazilgan so‘rovnomada eng mashhur
dasturlash tillar1 reytingida e’lon qilingan ro‘yhatdan foydalanib, ba’zi bir
zamonaviy dasturlash tillarini ko‘rib chigamiz:

1. JavaScript — multiparadigmali dasturlash tili hisoblanib, obyektga
yo‘naltirilgan, funktsional uslublarni qo‘llab-quvvatlaydi®. JavaScript — yugori
darajali dasturlash tili bo‘lib, ishlash jarayonida mijoz brauzerida ya’ni oxirgi
foydalanuvchining kompyuterida buyruglar gayta ishlaydi, bu esa serverdagi yukni
kamaytiradi va dastur ishlash tezligini oshiradi. JavaScript Netscape kompaniyasi
tomonidan ishlab chigilgan. Bu dasturlash tili Internet texnologiyalarida keng
go‘llaniladi.

2. Java — chuqur darajada klasslarga asoslangan (class-based), obyektga
yo‘naltirilgan (object-oriented) dasturlash tili bo‘lib imkoni boricha oson ko‘chirib
yurishga va ko‘plab platformalarda ishlashga moslashtirilgan. Java dasturlash tili
Sun Microsystems kompaniyasi tomonidan ishlab chigilgan. Keyinchalik bu
kompaniyani Oracle kompaniyasi tomonidan sotib olgan. 1995 yili birinchi rasmiy
ko‘rinishi chiggan. Java ilovalari odatda maxsus bayt kodlarda amalga
oshirilganligi sababli, ular virtual Java mashinasi yordamida har ganday kompyuter
arxitekturasida ishlashlari mumkin. Java dasturlash tili Jeyms Gosling tomonidan

yaratilgan bo‘lib boshlang‘ich davrda elektron qurilmalarini dasturlash uchun

! Axel Rauschmayer. Speaking JavaScript. O‘Reilly Media. USA 2014. p 3-5.
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ishlab chigilgan. Keyinchalik mijoz va server dasturlarini yozish uchun
foydalanilgan. Java dasturlash tili veb sohasida uzoq vaqtdan beri foydalanib
kelinaytogan, bargaror va kuchli tillardan biri hisoblanadi. Javani barcha
platformalar, operatsion tizimlar va qurilmalarda keng foydalaniladi.

3. Python — yuqori darajadagi dasturlash tili bo‘lib, soddaligi, o‘qilishi va
sintaksisi tufayli eng oson til hisoblanadi. 80-yillarda Gvido van Rossum
tomonidan ishlab chigilgan. Python odatda dasturchilarni gisga vaqtda ko‘p
miqgdorda oson o‘qiladigan va funksional kodlarni yozishini ta’minlaydigan skript
til sifatitida foydalaniladi, birog u dinamik, hamda obyektga yo‘naltirilgan,
protsedurali va funksional dasturlashni ham ta’minlaydi. Tez moslashuvchanligi
hisobiga, Python bugungi kunda yuqori darajada keng go‘llaniladigan dasturlash
tillaridan biri hisoblanadi. VVeb ilovalarni yaratishda keng foydalaniladi.

4. Ruby - dinamik, ochig kodli (open-sorce), obyektga yo‘naltirilgan
dasturlash tili bo‘lib, 90-yillarda kompyuter olimi Yukihiro Matsumoto tomonidan
ishlab chigilgan eng yosh tillardan biri hisoblanadi. Bu tilda o‘gish va yozish
uchun sodda sintaksisdan foydalanilgan, juda ko‘p buyruglarni o‘rganib chigish
shart emas. Shuning hisobiga, bu tilni o‘rganish nisbatan oson. Tilning o‘zi
obyektga yo‘naltirilgan bo‘lsada, protsedurali, funksional va imperativ dasturlashni
ta’minlashligi bu tilni juda ham tez moslashuvchi tillardan giladi. Veb ilovalarni
yaratishda keng foydalaniladi.

5. PHP (Hypertext Preprocessor — “PHP: gipermatnli prosessor”) dinamik
veb-saytlarni yaratish va rivojlantirish uchun eng keng targalgan tillardan biridir.
PHP 1995-yilda ishlab chiqilgan. PHP ma’lumotlarni serverda gayta ishlaydi va
natijada foydalanuvchi kerakli ma’lumotlarni HTML shaklida oladi. PHP — ochiq
kodli dasturlash tili, shuning uchun minglab modullarning tayyor andozalari yozib
go‘yilgan, ularni kerakli funksiyalarga moslashtirilishi mumkin?. U juda ko‘p
mavjud ma’lumotlar bazasini boshqgarish tizimlari bilan birgalikda o‘zaro ishlash

imkonini beradi (MySQL, MySQL.i, SQL.ite, PostgreSQL, Oracle (OCI8), Oracle,

2 Matt Doyle. Beginning PHP 5.3. Wiley Publishing, Inc. USA 2010. p 3-8.
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Microsoft SQL Server, Sybase, ODBC, mSQL, IBM DB2, Cloudscape va Apache
Derby, Informix, Ovrimos SQL, Lotus Notes, DB++, DBM, dBase, DBX,
FrontBase, FilePro, Ingres I, SESAM, Firebird/InterBase, Paradox File Access,
MaxDB).

6. C++ — kompilaysiyalanadigan, statik usulda kiritilgan umumiy magsadli
dasturlash tilidir. 1979-yili Bell Labsda Biyarne Stroustrup tomonidan C dasturlash
tilining imkoniyatlarini kengaytirish va OOP (object Oriented Programming)
xususiyatini kiritish magsadida ishlab chiqarilgan. Boshida “C with Classes” deb
atalgan, 1983-yili hozirgi nom bilan ya’ni C++ deb o‘zgartirilgan. C++ tili
operatsiyon tizimlarga alogador gisimlarni, klient-server dasturlarni, kompyuter
o‘yinlarini, kundalik ehtiyojda qo‘llaniladigan dasturlarni va shu kabi turli
magqsadlarda ishlatiladigan dasturlarni ishlab chiqarishda qo‘llaniladi. C ++ tilining
erkin va tijorat magsadidagi turli platformalar uchun juda ko‘p qo‘llanishi
mumkin. Masalan, x86 platformasida bu GCC, Visual C ++, Intel C ++
kompilyatori, Embarcadero (Borland) C ++ Builder va boshgalar.

7. CSS (ingl. tilidan Cascading Style Sheets— kaskadli uslublar jadvallari) —
belgilash tili yordamida yozilgan hujjat ko‘rinishini tasvirlab berish uchun
mo‘ljallangan dasturlash tili. Veb sahifalarning bo‘laklarga bo‘lish va veb
saytlarning dizaynini yaratish uchun ishlab chigilgan. Bo‘laklarga bo‘lish veb
saytlardagi ma’lumotlardan foydalanish darajasini oshiradi va tashqi ko‘rinishini
zamonaviy texnologiyalardan foydalanish imkoniyatini oshiradi. Bu dasturlash
tilida ishlab chigilgan veb sahifalarni qulaylik tomoni shundaki o‘qgish uchun katta
ko‘rinishda, bosmaga chiqarish uchun ma’lum format ko‘rinishida va mobil
telefonlarga mundarija asosida ketma-ketlikda ko‘rsatishni har hil dizaynlarda
amalga oshirish imkoniyatini yaratadi.

8. C# — (ci sharp) obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tilidir. 1998-2001
yillarda Anders Heilesberg boshchiligidagi muhandislar guruhi tomonidan
Microsoft kompaniyasida ishlab chigilgan. Microsoft .NET Framework

platformasida dasturlarni ishlab chiqish tili sifatida ishlatiladi. C# dasturini amalga
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oshirish uchun csc.exe kompilyatori shaklida.NET Frameworkning tarkibiga
Kiritilgan. C# ochiq kodli dasturlash tili hisoblanadi.

9. C — statik usulda tuzilgan kompilayatsiyalanuvchi umumiy maqgsadli
dasturlash tili. C tili 1972 vyilda Bell Labs laboratoriyasida Dennis Ritchi
tomonidan ishlab chigilgan. Boshida ishlab chigilganda UNIX operatsion tizimi
platformasiga asoslangan. Keyinchalik ko‘p platformalarda ishlash uchun
mo‘lljallangan versiyalari ishlab chigilgan. U C++, Java, C#, JavaScript va Perl
kabi dasturlash tillarining yaratilishiga asos bo‘lgan. Shuning uchun ushbu tilni
o‘rganish boshqga tillarni tushunishga olib keladi. C tili past darajadagi ilovalarni
ishlab chigishda foydalaniladi, chunki u apparat vositalar uchun dasturlar
yaratishda qulay hisoblanadi.

10. Go — Google tomonidan ishlab chigilgan keng gamrovli dasturlash tili. Go
dasturlash tilining dastlabki rivojlanishi 2007 yil sentyabr oyida boshlangan va
uning bevosita loyihasi ustida Robert Grismer, Rob Pike va Ken Thompson
ishlagan. Rasmiy ravishda, Go dasturlash tili 2009 yilning noyabr oyida keng
ommaga namoyish gilingan.

Go tili zamonaviy tagsimlangan tizimlar va ko‘p yadroli protsessorlarda
ishlaydigan yuqori sifatli dasturlarni yaratish uchun tizim dasturiy tili sifatida
ishlab chigilgan. Buni C tilini almashtirishga urinish sifatida ko rilishi mumkin.

Rivojlanish jarayonida yuqori darajadagi kompilyatsiya gilishni ta’minlashga
alohida e’tibor qaratildi. Go tilida yaratilgan dasturlar obyekt kodiga yoziladi va
virtual mashinani ishga tushirishni talab gilmaydi®.

11. Objective-C — obyektga yo‘naltirilgan kompilayatsiyalanuvchi dasturlash
tili. Bu dasturlash tili C va Smalltalk dasturlash tili paradigmalariga asoslangan
holda yaratilgan. Apple komponiyasi tomonidan foydalaniladi. Xususan, obyekt
modeli Smalltalk dasturlash tili uslubida qurilgan, ya’ni obyektlarga xabarlar
yuboriladi. Objective-C kompilyatori GCC tizimiga kiritilgan va ko‘pchilik asosiy

platformalarda mavjud.

3 Mark Lewin. Go Web Development Succinctly. Syncfusion Inc.USA 2017. p 12-16.
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Til birinchi navbatda Mac OS X (kakao) va GNUstep tizimlari uchun
foydalaniladi. OpenStep interfeysi obyektga yo‘naltirilgan ilovalarini yaratish
uchun ishlatiladi.

12. Scala — keng gamrovli dasturlash tili bo‘lib, o‘z ichiga funksional va
obyektga yo‘naltirilgan dasturlashni o‘z ichiga gamrab olgan. Dasturiy ilovalarni
yaratish uchun sodda va gisqa komponentalarga asoslangan dasturlash tili. 2003
yilda Martin Oderski tomonidan Java va .Net platformalari asosida ishlab
chigilgan. Scala dasturlash tilidan axborot texnologiyalariga tegishli juda ko‘p
kompaniyalar dasturiy ilovalarini yaratishda foydalaniladi (Coursera, LinkedIn,
Twitter, UBS).

Axborot texnologiyalarining rivojlanishi zamonaviy dasturlash tillaridan keng
foydalanishni talab etmoqda. Horijiy davlarda o‘tkazilgan so‘rovlar asosida
zamonaviy dastulash tillarining dasturiy ilovalarni yaratishda foydalanishlik

darajalari asosida quyidagi statistikani ko‘rib chigishimiz mumkin (1.1 — rasm).
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1.1-rasm. Zamonaviy dastulash tillari.

Hozirgi kunda dasturlash tillari ko‘payib bormogda va o0°‘z navbatida

dasturlash tillari ma’lum soxalardagi masalarni yechishda keng qo‘llanilmoqda.
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1.3. Dasturlash tillarining tasniflanishi

Yuqorida ko‘rib chigilgan dasturlash tillari asosida shuni aytish mumkinki,
dasturlash tillarining hammasi bir hil hususiyatga ega emas. Ba’zi dasturlash tillari
obyektga yo‘naltirilgan bo‘lsa boshgalar qurilmalarga asoslanadi. Shuni hisobga
olgan holda dasturlash tillarini quyidagi ko‘rinishda tasniflashimiz mumkin:

1. Past va yuqori darajali dasturlash tillari. Past darajali dasturlash tillariga
mashinaga bog‘liq tillar hisoblanadi. Mashinaga bog‘liq tillar, o‘z navbatida,
mashina tillari va mashinaga mo‘ljallangan tillarga ajratiladi. Ular dasturlash
tilining birinchi avlodiga kiradi. Past darajali dasturlash tillarining ikkinchi avlodi
sifatida Assembler tillarini misol keltirish mumkin. Assembler dasturlash tili
makrokomandalar yordamida avdokodlarni kiritish imkonini beradi. Misol uchun
Assembler tili yordamida dastur tuzish quyidagi ko‘rinishda amalga oshiriladi:

.386

.model flat, stdcall

option casemap:none

include \masm32\include\windows.inc

include \masm32\include\kernel32.inc

includelib \masm32\lib\kernel32.lib

.data

msg db "Hello, world", 13, 10
len equ $-msg
.data?
written dd ?
.code
start:
push -11
call GetStdHandle
push O

push OFFSET written
13



push len

push OFFSET msg
push eax

call WriteFile
push O

call ExitProcess

end start

Yugorida berilgan dastur kodi orgali ekranga Hello, world (Salom olam)
so‘zini chigarish mumkin.

Birinchi va ikkinchi avlod dasturlash tillari qurilmaning Xxususiyatlarini
hisobga olgan holda, ushbu protsessorda kerakli funktsiyalarni bajarilishini
yaxshilash imkonini beradi.

1970 vyillarga kelib axborot texnologiyalarning jadal suratlarda rivojlanishi
dasturchilardan mashina kodlarida dasturlashdan yuqori darajali dasturlash tillariga
o‘tishni talab qildi. Yuqori dasturlash tillari tilning semantik modelini ya’ni
insoning fikrlash xususiyatlarini o‘z ichiga olgan. Buning natijasida dasturlarni
o‘zgartirish va bir qurilmadan boshga qurilmalarga ko‘chirish osonlashadi. Bu
dasturlash tillarining uchinchi avlodi bo‘ldi.

To‘rtinchi va beshinchi avlod dasturlash tillari dasturning nima qilishi
kerakligini ifodalash bilan to‘ldirildi. Bunday tillarda, aksariyat hollarda, ma’lum
bir kompyuter arxitekturasi va operatsion tizim uchun dasturni gayta kompilyatsiya
gilish orgali amalga oshirildi. Yuqori darajali dasturlash tillari samaradorlikning
ustunligini ta’milaydi.

2. Xavfsiz va xavfsiz bo‘lmagan dasturlash tillari. Dasturlash tili xavfsiz
hisoblanadi gachonki, unda tuzilgan dastur kompilyator tomonidan gabul qgilinib,
mumkin bo‘lgan xatti-harakatlar chegarasidan tashgariga chigmasa. Bunda
kompilyator tomonidan qabul gilingan bo‘lishiga garamay dasturda mantiqiy
hatoliklar mavjud bo‘lishi mumkin. Mantigiy hatoliklar mavjud bo‘lishiga
qaramay tuzilgan ma’lumotlar yahlitligi buzilmasa xavfsiz dasturlash tili

hisoblanadi. Ko‘pincha toifalarni gabul gilishda va ulardan samarali foydalanishda
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hatoliklarni  to‘g‘rilash  imkonini  beruvchi go‘shimcha bibleotekalardan
foydalaniladi. Bu esa kompyuter hotirasiga to‘g‘ri murojaatni ta’minlaydi.

Xavfsiz bo‘lmagan tillarda Kiritilayotgan toifalar gaysi ko‘rinishda Kkiritilsa
shu ko‘rinishda gabul qilinadi. Xavfsiz bo‘lmagan tillarda dasturlarni
zaiflashtiruvchi holatlarni va hotiraga murojaat gilishda hatoliklarga olib keladi.

3. Kompilyatsiya va interpretatsiya qilinadigan dasturlash tillari.
Kompiliyasiya bu dasturning dastlabki kodini, kompilyator deb ataladigan maxsus
dastur yordamida magsadli mashina kodiga aylantirilishini anglatadi. Natijada
alohida fayl sifatida saqglanadi va dasturni bajarish uchun go‘shimcha modul
sifatida ishga tushurish imkonini beradi.

Interpretatsiya gilinadigan dasturlash tillari dastlabki kodni mashina kodiga
aylantirmaydi. Dastlabki kodni markaziy protsessor tomonidan to‘g‘ridan-to‘g‘ri
bajarilishi uchun maxsus interpretator dasturi yordamida amalga oshiriadi.

Ba’zi bir dasturlash tillari dasturni amalga oshirish uchun ikki xil usulni ham
foydalanadi. Kompiliyatsiya qilinadigan tillar tezkor va kichik hajmga ega
dasturlarni ishlab chigishda keng qo‘llaniladi va samaradorlikni oshiradi.
Interpretatsiya gilinadigan dasturlash tillari operatsion tizimning bir gancha apparat
qurilmalari  bilan ishlash imkonini beruvchi dasturlarni yaratishda keng
go‘llaniladi. Uning kamchilik tomoni ko‘p resurslarni talab qgilishi va bajarilish
tezligining pastligi hisoblanadi. Qo‘llanishlik sohasiga garab kompilyatsiya va
interpretatsiya gilinadigan dasturlash tillarining o‘ziga xos xususiyatlari mavjud.

4. Dasturlash paradigmasi.  Dasturlash paradigmasi bu kompyuter
dasturlarini yozish uslubini belgilovchi g‘oyalar va tushunchalar to‘plamidir
(dasturlashning  yondashuvi).  Dasturlashning asosiy modellari  sifatida
quyidagilarni ko‘rsatib o‘tish mukin:

- imperativ dasturlash;

- deklarativ dasturlash;

- tizimli dasturlash;

- funktsional dasturlash;

- mantiqiy dasturlash;
15



- Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash
Ba’zi bir dasturlash tillari ko‘rib chigilgan tasniflarning ko‘pchilik

xususiyatlarini o‘zida jamlagan bo‘lishi mumkin.

1.4. Zamonaviy dasturlash texnologiyalari

Dastlab dasturlash anchayin boshqotirma ixtiro bo‘lib, u dasturchilarga
dasturlarni kommutatsiya bloki orqali kompyuterning asosiy xotirasiga to‘g‘ridan-
to‘g‘ri kiritish imkonini berdi. Dasturlar mashina kodida ikkilik sanoq tizimida
yozilar edi. Dasturlarni mashina tilida yozishda tez-tez xatolarga yo‘l qo‘yilar edi.
Bundan tashqari, mashina kodlaridagi dastur tushunish uchun g‘oyat murakkab
edi.

Vaqt o‘tishi bilan kompyuterlar tobora kengroq qo‘llanila boshlandi hamda
yuqoriroq darajadagi protsedura tillari paydo bo‘ldi. Bularning dastlabkisi
FORTRAN tili edi. Biroq obektga mo‘ljallangan yondoshuv rivojiga asosiy ta’sirni
keyinroq paydo bo‘lgan, masalan, ALGOL kabi protsedura tillari ko‘rsatdi.
Protsedura tillari dasturchiga axborotga ishlov berish dasturini pastroq darajadagi
bir nechta protseduraga bo‘lib tashlash imkonini beradi. Pastroq darajadagi bunday
protseduralar  dasturning umumiy tuzilmasini belgilab beradi. Ushbu
protseduralarga izchil murojaatlar protseduralardan tashkil topgan dasturlarning
bajarilishini boshqaradi.

Dasturlashning bu yangi paradigmasi mashina tilida dasturlash paradigmasiga
nisbatan ancha ilg‘or bo‘lib, unga tuzilmalashtirishning asosiy vositasi bo‘lgan
protseduralar qo‘shilgan edi. Har bir protsedura ma’lumotlarga kirish usullarini
dasturlashi lozim bo‘lganligi tufayli, ma’lumotlar tagdimotining o°‘zgarishi
dasturning ushbu kirish amalga oshirilayotgan barcha o‘rinlarining o‘zgarishiga
olib kelar edi. Shunday qilib, xatto eng kichik to‘g‘rilash ham butun dasturda qator
o‘zgarishlar sodir bo‘lishiga olib kelar edi.

Modulli dasturlashda, masalan, Modula2 kabi tilda protsedurali dasturlashda

topilgan ayrim kamchiliklarni bartaraf etishga urinib ko‘rildi. Modulli dasturlash
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dasturni bir necha tarkibiy bo‘laklarga, yoki, boshgacha qilib aytganda, modullarga
bo‘lib tashlaydi. Agar protsedurali dasturlash ma’lumotlar va protseduralarni
bo‘lib tashlasa, modulli dasturlash, undan farqli o‘laroq, ularni birlashtiradi. Modul
ma’lumotlarning o‘zidan hamda ma’lumotlarga ishlov beradigan protseduralardan
iborat. Dasturning boshqa qismlariga moduldan foydalanish kerak bo‘lib qolsa,
ular modul interfeysiga murojaat etib qo‘ya qoladi. Modullar barcha ichki
axborotni dasturning boshqa qismlarida yashiradi.

Birog modulli dasturlash ham kamchiliklardan holi emas. Modullar
kengaymas bo‘ladi, bu degani kodga bevosita kirishsiz hamda uni to‘g‘ridan-
to‘g‘ri o‘zgartirmay turib modulni qgadamma-qadam o‘zgartirish mumkin emas.
Bundan tashqari, bitta modulni ishlab chiqishda, uning funksiyalarini boshqasiga
o‘tkazmay turib boshqasidan foydalanib bo‘lmaydi, garchi modulda turni belgilab
bo‘lsada, bir modul boshqasida belgilangan turdan foydalana olmaydi.

Modulli dasturlash — bu yana protseduraga mo‘ljallangan gibridli sxema
bo‘lib, unga amal qilishda dastur bir necha protseduralarga bo‘linadi. Biroq
endilikda protseduralar ishlov berilmagan ma’lumotlar ustida amallarni
bajarmaydi, balki modullarni boshgaradi.

Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash texnologiyalari — dasturiy ta’minotning
inqiroziga javob sifatida yuzaga kelgan dasturlash texnologiyalari hisoblanadi. Bu
inqirozning sababi shunda ediki, strukturali dasturlash metodlari murakkablik
darajasi borgan sari ortib borayotgan masalalar uchun dasturiy ta’minot yaratish
imkonini bera olmay qoldi. Buning natijasida turli loyihalarni bajarish rejalari
buzildi, qilinayotgan harajatlar belgilangan byudjetdan ortib ketdi, dasturiy
ta’minotning funkttsionalligi buzildi, xatoliklari ortdi.

Dasturiy ta’minotning eng muhim tomonlaridan biri — uning murakkablik
darajasidir. Biror dasturchi tizimning barcha xususiyatlarini to‘liq hisobga ola
olmaydi. Shuning uchun uni ishlab chigishda dasturchi va boshga
mutaxassislarning yirik jamoasi qatnashadi. Demak, qo‘yilgan masalaga
to‘g‘ridan-to‘g‘ri bog‘liq bo‘lgan murakkabliklarga ana shu jamoaning ishini bir

magsadga qaratilgan boshgarish ham go‘shiladi. An’anaviy dasturlash tillarida
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bunday murakkabliklarni hal qilishda “ajrat va boshgar” printsipidan
foydalanilgan. Ya’ni, masala kichik-kichik masalalarga ajratib, keyin har bir
masala uchun alohida dastur ishlab chigilgan va birlashtirilgan. Obyektga
yo‘naltirilgan dasturlash texnologiyalari esa masalaga boshqacha usulda
yondoshadi. Unda masalalarning yechish uchun kerak bo‘ladigan elementlarni
muammoli sohaning turli abstraktsiyalariga taalugli ekanligi asosiy o‘rinda turadi.
Bu abstraktsiyalar dasturchilar ishlab chigishgan. Dasturchilar tomonidan ma’lum
bir soha o‘rganilib, uning alohida obyektlari ajratib olingan. Bu obyektlar uchun
masalalarni yechishda qo‘llash mumkin bo‘lgan hususiyatlar aniglangan. Ehtiyojga
garab har bir xususiyat ustida bajarish mumkin bo‘lgan amallar aniglangan.
So‘ngra o‘rganilayotgan sohaning har bir real obyektiga mos dasturiy obyekt
ishlab chigilgan.

Ma’lumki, kompyuter yordamida hal qilinadigan har bir masala uchun
maxsus dastur ishlab chigish yozish talab gilinadi. Bunday masalalar sinfining
kengayib borishi albatta yangi-yangi dasturlar yaratishga olib keladi. Yangi
dasturlarni yaratish uchun «eski» dasturlash tillarining imkoniyati yetmay
golganda yoki dastur yaratish jarayonini mukammallashtirish uchun yangi
dasturlash tiliga ehtiyoj paydo bo‘ladi.

Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash — bu dasturlashning shunday yangi
yo‘nalishiki, dasturiy sistema o‘zaro alogada bo‘lgan obyektlar majmuasi sifatida
garaladi va har bir obyektni ma’lum bir klassga mansub hamda har bir klass
qandaydir shajarani hosil qiladi deb hisoblanadi. Alohida olingan klass
ma’lumotlar to‘plami va ular ustida bajariladigan amallarning to‘plami sifatida
garaladi. Bu klassning elementlariga fagat shu klassda aniglangan amallar orqali
murojaat qilish mumkin. Dasturdagi ma’lumotlar va ular ustida bajariladigan
amallar o‘rtasidagi o°‘zaro bog‘liglik an’anaviy dasturlash tillariga nisbatan
dasturiy sistemalarning ishonchliligini ta’minlaydi. Obyektga yo‘naltirilgan
dasturlashning eng asosiy tushunchasi obyekt va klass hisoblanadi.

Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash uzog yillar davomida an’anaviy, ya’ni

standart hisoblangan dasturlashga nisbatan xos bo‘lgan tasavvurlarni bir chetga
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go‘yishni talab giladi. Natijada obyektga yo‘naltirilgan dasturlash juda ham sodda,
ko‘rgazmaliligi yuqori bo‘lib, dasturiy ta’minot yaratishdagi ko‘plab muammolarni
hal gilishning juda ajoyib vositasiga aylanadi.

Yuqorida aytilgan fikrlarni hisobga olsak, obyektga yo‘naltirilgan dasturlash
texnologiyalari quyidagicha masalalarni hal gilishi mumkin:

» an’anaviy dasturlash tillarida mavjud bo‘lgan kamchiliklarni bartaraf qilish;

» an’anaviy dasturlash tillari yordamida yechib bo‘Imaydigan yoki juda katta
qiyinchiliklar bilan yechilishi mumkin bo‘lgan masalalarni hal gilish;

= gayta ishlash mumkin bo‘lgan ma’lumotlar va ularning tiplari doirasi
an’anaviy dasturlash tillariga nisbatan ancha keng;

» foydalanuvchilar uchun qulay bo‘lgan mulogot interfeysini yaratish;

= kiritilayotgan va chiqarilayotgan turli tipdagi ma’lumotlarni nazorat qilish;

» yangi tipdagi ma’lumotlar, klasslar va modullarni osongina tashkil etish va
ma’lumotlarni nazorat qilish;

» multimedia va animatsion vositalaridan foydalanib, turli darajadagi tovushli
va harakatli effektlarni hosil gilish va gayta ishlash;

= ma’lumotlar bazasi va undagi ma’lumotlar ustida amallarni bajarish, SQL
so‘rovnomalari yordamida ma’lumotlarni qidirib topish kabi masalalar juda
osonlik bilan hal qilish;

» OLE konteyneri yordamida Windows muhiti uchun mo‘ljallangan
ilovalardagi obeklar bilan ishlash;

» foydalanuvchilar uchun yaratilgan dasturiy ta’minotdan foydalanish uchun
yordamchi ma’lumotnomalar tizimini yaratish;

» dasturiy ta’minotni boshqa kompyuterlarga ko‘chirish uchun o‘rnatuvchi
disklarni yaratish;

= dastur matnini tashkil gilishda yuzaga kelishi mumkin bo‘lgan xatoliklar
bilan ishlash masalasini hal gilish va x.k.

Ko‘rinib turibdiki, yechilayotgan masalalarni an’anaviy dasturlash tillari
yordamida yechishda yuzaga kelishi mumkin bo‘lgan kattakon bo‘shligni obyektga

yo‘naltirilgan  dasturlash  texnologiyalari  to‘ldiradi, hamda zamonaviy
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dasturlashning ko‘plab talablariga javob beradi.

I bobga doir savollar

1. Dasturlash tillari va ularning kelib chiqgishi.

2. Dasturlash tillari ganday tasniflanadi?

3. Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash texnologiyalari nimaga asoslanadi?
4. Zamonaviy dasturlash tillariga qaysi dasturlash tillari Kiradi?

5. Ochig kodli dasturlash tillari nima uchun ishlatiladi?

Test savollari:

1. Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tillari to‘g‘ri ko‘rsatilgan qatorni
belgilang.

a) C++, Java

b) Fortran, Java

c) Assembler, C#

d) Cobol, Html

2. Go dasturlash tili gaysi kompaniya tomonidan ishlab chigilgan?

a) Microsoft

b) Google

c) C ++

d) Delphi

3. Mashina kodiga asoslangan dasturlash tili gaysi gatorda to‘g‘ri
ko‘rsatilgan?

a) Pascal

b) Assembler

c) Java

d) C#
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4. Ochiq kodli dasturlash tili to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni belgilang.
a) Go

b) C++

¢) Ruby

d) Java

5. Veb sahifalarni ishlab chigishga mo‘ljallangan dasturlash tili?
a) C++

b) Lisp

¢) FORTRAN

d) PHP
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11 BOB. BORLAND C++ BUILDER 6 INTEGRALLASHGAN SOHASI,
UNING TASHKIL ETUVCHILARI

Tayanch se‘zlar: dastur, dasturlash tizimi, komponentalar kutubxonasini,

ilova, komponentalar palitrasi, Borland C++ Builder 6 integrallashgan sohasi

2.1. Borland C++ Builder 6 dasturlash tizimi va uning asosiy

xususiyatlari

Kompyuterda dasturlash oxirgi yillarda juda tez rivojlanib dastur tuzishga
giziquvchilar soni oshib bormoqda. Dasturlashtirish vositalarining zamonaviy
texnologiyalari yuqori darajali ilovalarni yaratish imkoniyatlarini amalga oshirish
uchun garatilgan.

C++ dasturlash vositasining yaratilishi esa nafagat professional dasturchilar,
balki oddiy dastur tuzuvchilar uchun ham keng yo‘l ochib berdi. Juda gisga vaqt
ichida Borland kompaniyasi C++ning bir gator laxjalarini ishlab chiqdi. C++ ning
oxirgi laxjalarida ma’lumotlar bazasini yaratish va qayta ishlash, Internet
tarmog‘idan  foydalangan holda ma’lumotlar alamashinuvini  o‘rnatish,
dasturlashning obyektga yo*‘naltirilgan modelini keng go‘llash, vizual dasturlashda
yangi komponentalar kutubxonasini (VCL) vyaratish kabi asosiy farqli
imkoniyatlarni o‘z ichiga oladi.

Dasturlashda qulay bo‘lgan Borland C++ Builder 6 platformasini to‘ligroq
ko‘rib chigamiz. Borland C++ Builder 6 — Windows operatsion tizimida dastur
yaratishga obyektga yo‘naltirilgan dasturlash muhitidir. Borland C++ Builder 6
dasturlash mubhitida dastur tuzish zamonaviy vizual loyihalash texnologiyalariga
asoslangan bo‘lib, unda dasturlashning obyektga yo‘naltirilgan g‘oyasi
mujassamlashgan.

Borland C++ Builder 6 — bir necha muhim ahamiyatga ega bo‘lgan
texnologiyalar kombinatsiyasini o‘zida mujassam etgan:

— yuqori darajadagi mashinali kodda tuzilgan komplyator;
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— obyektga yo‘naltirilgan komponentalar modellari;

— dastur ilovalarini vizual tuzish;

— ma’lumotlar bazasini tuzish uchun yuqori masshtabli vosita.

Borland C++ Builder 6 — Windows muhitida ishlaydigan dastur tuzish uchun
qulay bo‘lgan wvosita bo‘lib, kompyuterda dastur yaratish ishlarini
avtomatlashtiradi, xatoliklarni kamaytiradi va dastur tuzuvchi mehnatini
yengillashtiradi. Borland C++ Builder 6da dastur zamonaviy vizual loyihalash
texnologiyasi asosida obyektga yo‘naltirilgan dasturlash nazariyasini hisobga
olgan holda tuziladi. Ma’lumki, dastur tuzish sermashaqqgat jarayon, lekin
Borland C++ Builder 6 tizimi bu ishni sezilarli darajada soddalashtiradi va masala
turiga garab dastur tuzuvchi ishining 50-80%ni tizimga yuklaydi.

Borland C++ Builder 6 tizimi dasturni loyihalash va vyaratish vaqtini
kamaytiradi, hamda Windows muhitida ishlovchi dastur ilovalarini tuzish
jarayonini osonlashtiradi.

Borland C++ Builder 6 o‘zida bir qancha zamonaviy ma’lumotlar bazasini
boshqgarish tizimlari, dasturlash texnologiyalarini ham ma’lumotlar bazasini
yaratishda ishlatadi.

Komponentalarning obyektga yo‘naltirilgan modeli tayyor obyektlardan
foydalanib yangi ilovalar yaratish, shu bilan birga foydalanuvchining shaxsiy
obyektlarini yaratish imkonini beradi.

Borland C++ Builder 6ning standart obyektlari 270 tadan ortiq asosiy
sinflarni  birlashtiradi. Borland C++ Builder 6 sinflari murakkab iyerarxik
strukturaga ega bo‘lgan vizual komponentalar kutubxonasini (Visual Component
Library —VVCL) tashkil giladi. VCL tarkibiga kiruvchi yuzlab sinflar mavjud.

Vizual dasturlash texnologiyasida obyekt deganda mulogat oynasi va
boshqgarish elementlari (kiritish va chigarish maydoni, buyrug tugmalari,
pereklyuchatellar va boshga) tushuniladi.

Borland C++ Builder 6da dasturlash ikkita o‘zaro ta’sir etuvchi bir-biri bilan
bog‘liq jarayon asosida tashkil gilinadi:

- dasturni vizual loyihalash jarayoni;
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- dastur kodlarini kiritish (yozish) jarayoni.

Vizual loyihalash jarayonida dasturda vyaratilayotgan ilovaning dizayni
shakllanadi. Dasturchi vizual loyihalash jarayonini bajarganda Borland C++
Builder 6 avtomatik ravishda dastur kodini yaratishni boshlaydi. Dasturchi
loyihasini ishlashi mobaynida dastur kodini C++ tilining maxsus operatorlari bilan
to‘ldiradi.

2.2. Borland C++ Builder 6 dasturini o‘rnatish jarayoni

Borland C++ Builder 6 dasturi Windows operatsion tizimida ishlashga
mo‘ljallangan. Dasturni kompyuterga yuklash uchun bir nechta gadamlarni amalga
oshirish talab etiladi.

1 qgadam. Borland C++ Builder 6 yozilgan diskni oching. Ochilgan
katalogdan bchb6.exe faylni toping. bcb6.exe faylini ustida 2 marta sichgoncha
bosing. Faylning hajmi 186 Mb tashkil etadi.

2 gadam. Kompyuterning hotirasiga bcb6.exe faylli yuklanishi uchun
arhivdan chiqarish talab gilanadi (2.1-rasm). Fayllarni vagtinchalik katologga
(C:\Temp\BCB6) yuklanishi uchun kompyuter hotirasidan 731 Mb bo‘sh joy talab
etiladi.

1= Borland C++ Builder v6.0 Enterprise “

HM=eneus g Og=zop..

PacnakyiTe B0 EQEMEHHEIR KaTanor.
Bar noHanosw|Toa 731 ME ceoSogHoro MecTa.
HCTEHOKE 2ENUCTHTCA SETOMAaTMUECKM,

zEnEuE OTreHa

2.1-rasm. Fayllarni vagtinchalik katalogga yuklash.
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Kompyuter hotirasida bo‘sh joy mavjud bo‘lsa “M3smeus” tugmasi bosiladi va
natijada jarayon ishga tushadi. Fayllarni arhivdan chigarish jarayoni quyidagi
ko‘rinishda amalga oshiriladi (2.2-rasm).

M=eneds &:
ChATemmpBCEE,

l1zeneyerue COMMORMBOrand Shared\Dataymasterxml
l1zeneueHue COMMORMBorand Shared\Datalnextcustxml
l1zeneverue COMMONBorand Shared\Dataknextitem xml
l1zeneuerHue COMMOMBorand Shared\Dataknextord xml
lMzeneuene COMMOMN\Borland SharediDatalorders xml
MzeneueHne COMMOMNBoand Shared\Datatparts xml
IM=zeneueHe COMMONBorland Shared\Datalresensatxm|
IM=zeneueHue COMMOMNBorland Shared\Datalwendors xml
IM=zeneueHue COMMOMNBorand SharediDataiwenues xml
MzenedeHre COMMOMNBorland Shared\Dataorders 302
MzenederHue COMMOMNEBorand Shared\Datalparts w02
l1zeneveHue COMMOMBOrand Shared\Data\reservat.yD2|

Mzeneus OTMenHa

2.2-rasm. Fayllarni arhivdan chigarish jarayoni.

3 gadam. Fayllar vaqtinchalik katologga yuklanganidan so‘ng ekranda
quyidagi darchlar paydo bo‘ladi:

InstallShield Whzard

§ Barland C++Builder B Setup iz preparing the |nstallShield \Wizard
F=) which will quide you thiough the program setup process. Flease
K wat

Checking ‘Windows(R) Installer Version
il Cancel

2.3-rasm. InstallShield Wizard darchasi.

A MneT nogrotoska K yeranoske...
| %2
Y

OrtteHa

2.4-rasm. Windows Installer darchasi.
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Welcome to Borland C++Builder 6,

Bnrl and. Enterprise Edition

The installation wizard will install Borland C++Builder 6
on your computer. To continue, click Mext.

2.5-rasm. Dasturni o ‘rnatish ustasi darchasi.

Hosil bo‘gan darchadan “Next” tugmasi bosiladi. Natijada kompyuterga
o‘rnatish jarayoni boshlanadi.

4 gadam. “Next” tugmasi bosilganidan so‘ng ekranda 2.6-rasmdagi darcha
paydo bo‘ladi. Hosil bo‘lgan darcha dasturning seriya nomeri va aktivasiya kodini
Kiritishni talab etadi.

Serial Number

Flease enter the serial number and authorization key found on your C++Builder CD.

Serial Number:

‘pqu Hzgemm Hcmaps

Authorization Key:

T

Borland

2.6-rasm. Seriya nomeri va aktivasiya kodini Kkiritish darchasi.

Dasturning seriya nomeri va aktivasiya kodi kiritilganidan keyin “Next”
tugmasi bosiladi.

5 — gadam. Borland tomonidan go‘yilgan litsenziya shartlarini gabul gilish
darchasi paydo bo‘ladi (2.7-rasm). Darchada tanlash imkonini beruvchi tugmalar

paydo bo‘ladi. Ya’ni “I accept the terms in the license agreement” va “I do not
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accept the terms in the license agreement” tugmalari paydo bo‘ladi. “I accept the

terms in the license agreement” tugmasi tanlansa ‘“Next” tugmasi aktivlashadi.

g Borland C++Builder 6 Enterprise Edition - Installation Wizard “

License Agreement .
-+ ol
Flease read the following license agreement carefully. m

BORLAND EXPERIMENTAL TEST SOFTWARE ~
License Statement
Borland Software Corporation

YOUR USE OF THE EXPERIMENTAL SOFTWARE DISTRIBUTED WITH
THIS LICENSE IS SUBJECT TO ALL OF THE TERMS AND
CONDITIONS OF THIS LICENSE STATEMENT. IF YOU DO NOT
AGREE TO ALL OF THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS
STATEMENT, DO NOT USE THE SOFTWARE.

IMPORTANT - READ CAREFULLY ~

(®) 1 accept the terms in the license agreement

': '1do not accept the terms in the license agreement

Borland

2.7-rasm. Litsenziya shartlarini gabul gilish darchasi.

6 — gadam. “Next” tugmasi bosilganidan so‘ng ekranda 2.8 — rasmdagi
darcha paydo bo‘ladi. Hosil bo‘lgan darcha dasturning o‘rnatilish ishlash
muhitining turini tanlashni so‘raydi. Ishlash muhitining uch ko‘rinishi taklif
qgilinadi:

- Typical;

- Compact;

- Custom.

Bunda dasturning tipik ko‘rinishi (Typical), dasturning ixcham ko‘rinishi va
dasturni modullarini tanlash imkonini beruvchi bo‘limlar mavjud bo‘ladi. Kerakli
bo‘lgan bo‘limning to‘g‘risiga maxsus belgi go‘yiladi va undan keyin ‘“Next”
tugmasi bosiladi.

7 — gqadam. Dastur o‘rnatiladigan katalogning yo‘li ko‘rsatiladigan darcha
paydo bo‘ladi (2.9-rasm). Darchada dasturning to‘rtta modulini o‘rnatish uchun har
biriga alohida katalog yolini ko‘rsatish talab etiladi. “Change” tugmasi orgali
dastur o‘rnatiladigan katalog joyi o‘zgartirilishi mumkin. Agar dastur o‘rnatilishi
lozim Dbo‘lgan katalog joyi mos kelsa “Next” tugmasi bosiladi va keyingi
bosgichga o‘tiladi.
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Setup Type

Choose the setup type that best suits your needs.

Flease select a setup type.

(®) Typical

Program will be installed with the most common options. Recommended
for most users.

O Compact
Program will be installed with the minimum required options.

() custom

Choose which program features you want installed and where they will be
installed. Recommended for advanced users.

Borland

‘ < Back I Next > | | Cancel |

Destination Folder

Click Next to install to this folder, or click Change to install to a different folder.

Borland C++Builder 6 will be installed to these locations:
Program Files

IC:\Prog ram Files (x86)\Borland\CBuilder6, Change...

Shared Files

IC:\F’rogram Files (x86)\Common Files\Borland Shared\, Change...

BDE and SQL Links

IC:\Prograrn Files (x86)\Common Files\Borland Shared\BDEY

Database Desktop
IC:\Program Files (x86)\Common Files\Borland Shared\Database Desktop', Change...

Borland

| < Back ” Mext > |

Cancel |

2.9-rasm. Dastur o ‘rnatiladigan kataloglar re ‘yhati.

8 — gadam. Kompyuterning hotirasida yetarli miqdorda bo‘sh joy bo‘lsa,
dastur muvaffaqgiyatli o‘rnatilganligi hagida darcha paydo bo‘ladi (2.10-rasm).

Installation Wizard Completed

The installation wizard has successfully installed Borland
C++Builder 6. Click Finish to exit the wizard.

2.10-rasm. Dastur muvaffaqgiyatli o ‘rnatilganligi hagida darcha.
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Barcha jarayonlar tugatilgandan so‘ng “Next” tugmasi bosiladi. Ekranda 2.11-
rasm paydo bo‘ladi. Darchada o‘rnatilgan Borland C++ Builder 6 dasturining
barcha imkoniyatlari to‘liq ishlashi uchun kompyuterni gayta yuklash tavsiya

gilinadi.

‘i Borland C++Builder &

changes made to Borland C++Builder 6 to take effect,
Click Yes to restart now or No if you plan to restart
later,

:‘,} You must restart your system For the configuration
L]

2.11-rasm. Borland C++ Builder 6 Installer Information darchasi.

Paydo bo‘lgan darchada “Yes” tugmasini bosing. Shundan so‘ng dasturni
yuklash jarayoni oz niyoyasiga yetadi.

Dastur yuklanib bo‘lingandan keyin pusk bo‘limida yangi darcha paydo
bo‘ladi (2.12 — rasm).

o

E——
™ Program Updates ~
@9 Publisher 2016

&) Skype ans 6usneca 2016 admiin

B winDjview

& word 2016 NoxymerTo
E MarasuH

E=3 napamerper MK VisoBpasxerusa

). ABBYY FineReader 12
L. AIMP3 Mysbika
[ Borland C++Builder 6
&= BDE Administrator Virpsi
P8 C+ +Builder 6
P& Database Desktop
B Datapump
#5 1Image Editor
Register Now
&4 sQL Explorer
o s monrtor S —
WinSight32
&y XML Mapper
I Help

Komnbtotep
Manens ynpasneHus

Ycrporicrea u npyHTEpSI

< Hasaa

Hatimu npozpammet u dadiner o l 3asepuieHune pa6oTbi [ > l

= € M o~ ~a =9 [-Ff-3
2.12 — rasm. Dasturni pusk menyusida ke ‘rinishi.

Hosil bo‘lgan dasturlar menyusida bir nechta dastur modullari paydo bo‘ladi.

Modullar ichidan C++ Builder 6 dasturi tanlanadi va dasturda ishlash imkoniyati

paydo bo‘ladi.
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2.3. Borland C++ Builder 6 dasturining integrallashgan sohasi

Borland C++ Builder 6 dasturida dasturlash ikkita o‘zaro ta’sir etuvchi bir-
biri bilan bog‘liq jarayon asosida tashkil gilinadi:

- dasturni vizual loyihalash jarayoni;

- dastur kodlarini konsol mubhitida kiritish jarayoni.

Vizual loyihalash jarayonida dasturda vyaratilayotgan ilovaning dizayni
shakllanadi. Dasturchi vizual loyihalash jarayonini bajarganda Borland C++
Builder 6 avtomatik ravishda dastur kodini yaratishni boshlaydi. Dasturchi
loyihasini ishlashi mobaynida dastur kodini C++ tilining maxsus operatorlari bilan
to‘ldiradi.

Borland C++ Builder 6 dastur ham Windows amaliyot tizimining boshga
dasturlari kabi ishga tushiriladi:

[Tyck => Bce nporpammer => Borland C++ Builder 6 => C++ Builder 6.

Dastur yuklangandan keyin ekranda (2.13 rasm) darcha paydo bo‘ladi.
Borland C++ Builder 6 dasturi quyidagi beshta asosiy darchani o‘z ichiga oladi:

1. Bosh oyna — C++ Builder 6 (Projectl);

2. Forma oynasi (Forml);

3. Obyekt xossalarini taxrirlash oynasi (Object Inspector);

4. Obyektlar ro‘yxatini ko‘rish oynasi (Object tree View);

5. Dastur kodlarini kiritish oynasi (Unit.cpp).

Bosh oyna (Projectl) ekranning yuqori gismida joylashgan bo‘lib, uning
birinchi gatorida sarlovha, ya’ni loyihaning nomi (C++ Builder 6 — Projectl)
joylashgan (2.14-rasm).

Ikkinchi gatorda asosoiy menyular gatori gorizontal ko‘rinishda joylashgan.
Asosiy menyular gatori dasturni yaratish uchun kerak bo‘ladigan barcha buyrug‘lar
va funksiyalarga murojaat qgilish imkonini yaratadi.

Keyingi gatorning chap tarafida tezkor murojaat etish tugmalari mavjud.
Bajaradigan vazifasiga garab ketma-ketlikda birlashtirilgan. Ular tez-tez

ishlatiladigan buyruglarga tezkor murojaat etish imkonini beradi. O‘ng tarafida
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vizual komponentalar palitrasi VCL (Visual Component Library, vizual
komponentalar kutubxonasi) keltirilgan. Windows operatsion tizimi ilovalarni
yaratish uchun vizual komponentalarni oz ichiga oladi. Vizual komponentalar
palitrasi bir nechta qismlardan iborat guruhlarga bo‘lingan.  Bu vizual

komponentalar palitrasi yordamida tezkor va oson usulda dasturlarni yaratish

mumKin.

file Edit Search View Project Run Component Database Tools Window Help [Nene> =l a4
D -&d @%@ | @ | Stendod | Addsional| Wind2 | Svstem | Date Access | Deta Carrols | dbExpress | DataSnan | BDE | ADO | InterBase | WebSerices | emetExnress | Inemet| WebSnap | Fastler| Decision Cube | ORenon| Dialoas | Win 3.1 | Samoies | Acivex| Clbis (X

b S AREwr e @@= 2 H

BEGO)| »-N|% T
Object Treeview 1 | 4 Form1 - B El Unit1.cpp -0
. F] - -
Ra t ¢ R o SR R R Wumw" =
3 Fomn! A

in

o aasuds __fastcall TForml::TForml(TComponent® Owner)
................ + TForm (ovner)
................ {
.......... )
v

Object Inspector & |- ¢
TFom1 =

Fom!

Propesis | Everss | 3350033000000 3300a300000E0 3300a30000aE0 S Rionanonac A
Adion

ActveContrc
Align allane
T T | | B e e oo
AlghsBilend 255
BAnchors  [kLetek’

AMDSEOL TUE | | oo
e |
BiDiMode bdLeflToF | | 0000
BBordarlcors (biSystem

BorderSyle bsSuach| RS EEE EE e e RN R I
Borderwidtt 0
T I | B e B e e oo

ClentHeight 838

------------- 11 |Modfied nsert \Unit.cpp {Unitt h (Diagrarn [

2.13-rasm. Borland C++ Builder 6 integrallashgan sohasi.

Fe Bt St U o R Copoer e o Moy e 00 )
D6 0% 32 @ o0 e Vi Seem e Do s Do 0|10 i Ve s et Pt D] e Dk e S o 00 31

FEr S r I L ELLE R

2.14-rasm. Bosh oyna.

Forma oynasi (Forml) yangi vyaratilishi kerak bo‘ladigan dasturning
ko‘rinishi hisoblanadi (2.15 rasm). Forma oynasi C++ Builder 6 ilovalari uchun
asos bo‘lib, unda yaratilayotgan dasturga komponentalarni joylashtitrish mumkin.

U dasturning sarlavhasidan boshlanadi.
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] Form1 -0

2.15-rasm. Forma oynasi.

Object Inspector oynasi (Object Inspector) obyekt xossalari va hodisalarini
taxrirlash uchun xizmat qgiladi. Obyektga yo‘naltirilgan dasturlashda dastur bu
obyektlar tizimi bo‘lib, har bir obyekt bir gator xossalarga ega bo‘lishi mumkin.
Xossa esa ma’lumotlar va ularni boshqarish usullaridan iborat. Obyekt xossalari bu
— obyektga berilgan xarakteristika bo‘lib, uning ko‘rinishi, joylashishi va holatidir.
Bundan tashqari obyekt turli hodisalarni ham o‘rnatishi mumkin. Hodisa deb
bajarish, boshqgarish usuliga aytiladi, masalan, sichqgonni bosish, kursorni siljitish
va hokazo amallarga aytiladi.

Object Inspector oynasi xossa va hodisalar parametrlarini o‘rnatish uchun
mo‘ljallangan bo‘lib, u ikkita sahifadan iborat: Propierities (xossalar:2.16a-rasm)

va Events (hodisalar: 2.16b-rasm).

Object Inspector x| Object Inspector B

Farm1 TFarm! | [Farm1 TForm? 1
Froperties | Events | Properies Everts |

Color [JciBtnFace ~ | Action | Raps
@ Constraints (TSizeConstraints) ActiveCantrol

ek n} true Menu

Cursor crDefault Objecttenultem

Defaulthonitor dmActiveFarm OnActivate

DockSite false OnCanResize

DragKind dkDrag OnClick

Dragode dmbdanual OnClose

Enabled true OnCloseQuerny
@Fant (TFant) OnConstrainedResize

FormStyle fsMormal OnContextPopup

Height 675 OnCreate

HelpContext o OnDhIClick

HelpFile OnDeactivate

HelpKeyward OnDesiroy

HelpType htContext OnDockDrop

Hint OnDockOwver
EHarzScrollBar (TControlScrollBar) OnDragDrop

lcon (None) OnDragOwver

KeyPreview false OnEndDock

Left 132 b4 OnGetSitelnfo ~
All shown a) Al shovn b)

2.16-rasm. Object Inspector oynasi.
a) “Properties” darchasi. b) “Events” darchasi.
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Propierities sahifasi ajratilgan obyekt yoki komponentaning xossalarini
o‘rnatadi. Masalan, Caption (yozuv) yordamida obyekt yozuvini o‘rnatish
mumkin, Color (rang) xossasi obyektning rangani o‘rnatadi.

Events (hodisalar) sahifasida Forma ilovasida tanlangan obyekt uchun dastur
bajarilishi jarayonida hodisa, ya’ni uni ishga tushirish holati belgilanadi. Har bir
holatning standart nomi belgilangan. Masalan, OnClick — sichgonchaning chap
tugmasini bir marta bosish, OnDblIClick — sichgonchaning chap tugmasini bir
marta bosish.

Obyektlar ro‘yxatini ko‘rish oynasi (Object Tree View) dasturda
ishlatilayotgan =~ komponentalarni  daraxt  ko‘rinishida  tasvirlab  beradi.

Komponentalarni joylashuvini va ularning holatini ko‘rsatib turadi (2.17-rasm).

Object TreeView ﬂ

] o

2.17-rasm. Obyektlar ro ‘yxatini ko ‘rish oynasi.

Dastur kodlarini kiritish oynasi (Unit.cpp) yaratilayotgan yangi dasturning
kodini (matni) kiritish va uni tahrirlash uchun foydalaniladi (2.18-rasm). Dasturda
ma’lum jarayonini amalga oshirishi uchun kerak bo‘ladigan operatorlar ketma-
ketligi kiritiladi.

E Unit1.cpp -8 “

A
—————— = Unitly
{&) Project! - Classes B

”

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"
/7

4pragma package (smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForml *Forml;

/7

__fastcall TForml::TForml(TComponent* Owner)
: TForm (Owner)

{
b
/1

| L

17: 44 Modified  |Insert \Umtl.cppAUmﬂ hAD\agramf

2.18-rasm. Dastur kodlarini Kkiritish oynasi.
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Asosiy menyular gatori quyidagilarni o°z ichiga olgan:

- File bo‘limi fayllar ustida ish bajarish uchun kerakli buyruglarni oz ichiga
olgan;

- Edit bo‘limi fayl ichidagi ma’lumotlarni taxrirlash uchun kerakli
buyruglarni o‘z ichiga olgan;

- Search bo‘limi fayllar, modullar tarkibidagi kerakli bo‘laklarni izlab topish
imkonini beruvchi buyruglar to‘plami;

- View bo‘limi dastur oynasiga kerakli instrumentlar palitrasini o‘rnatish,
loyiha kodi shuningdek, loyiha menedjerini ochish va ko‘rish uchun mo‘ljallangan
buyruglar to‘plami;

- Compile bo‘limi loyiha va dasturlarni ishga tushirish, kompilyatsiya
buyruglaridan tashkil topgan;

- Run dasturni ishga tushirish va to‘xtatish uchun kerak bo‘ladigan buyruglar
to‘plami;

- Options bo‘limi muhit oynasining konfiguratsiya parametrlarini o‘rnatish
uchun xizmat giladigan buyruglar to‘plami;

- Tools servis xizmatidan va go‘shimcha utilitalardan foydalanish imkonini
beradi;

- Help yordam chagirish uchun mo‘ljallangan buyruglar to‘plami.

Asosiy menyular gatori ko‘p bo’limlarni oz ichiga oladi.
2.4. Borland C++ Builder 6 dasturining komponentalar palitrasi

Standart komponentalar palitrasi. Komponentalar palitrasining birinchi
sahifasida 16 ta obyektlar joylashgan bo‘lib, ko‘p dasturlarni yaratishda albatta
ushbu obyektlardan foydalaniladi.

Standard lAdditiDnal | wina2 | Svstem | Data Access | Data Contrals | dbExpress |

y BT R AREwr 6 ST 2| F

2.19-rasm. Standart komponentalar palitrasi.
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Har bir sahifadagi komponentalar palitrasi va joylashishini o°zgartirish
mumkin. Demak, siz mavjud komponentalarni o‘rnini o‘zgartirish bilan birgalikda
ularning tarkibiga yangilarini qo‘shishingiz mumkin.

Borland C++ Builder 6 standart komponentalari va ularni ishlatish hagidagi

gisgacha izoh quyidagi jadvalda keltirilgan:

Kursor — komponent hisoblanmaydi, balki, biror obyektni tanlashdan

voz kechish vositasidir.

Frame — boshga komponentalarni joylashtirish uchun darcha sifatida
hizmat giladi. Bu komponenta forma dizayneriga juda o‘xshab
ketadi.

dl =

MainMenu — dasturga bosh menyu qgo‘shish imkonini beradi. Items

xususiyati orqali yangi menyu bo‘limi goshiladi.

PopupMenu - yordamchi menyuni varatish. Bu menyu

sichgonchaning o‘ng tugmasi bosilganda ko‘rinadi.

Label — matnlarni ekranda namoyish gilish uchun go‘llanadi. Caption

- JF L

xususiyati orgali matnlar kiritiladi.

Edit — gisqa matnlarni namoyish qilishi va dastur bajarilish vaqtida

=
—

foydalanuvchiga oz matnini Kiritish imkonini beradi.

Memo — ko‘p gatorli mantlar bilan ishlashni ko‘zda tutadi. Lines

xossasisi orgali ma’lumotlar kiritiladi.

Button — dastur bajarilash vaqtida tugma bosilishi bilan biror amal

‘.:.
=

yoki jarayon bajarilishini ko‘zda tutadi.

CheckBox — chap tomonida birnechta variantni tanlanishga

E imkoniyat beradigan matn satrini akslantiradi.
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RadioButton — bir nechta holatlardan birini tanlash imkonini

1)

beradigan aylana ko‘rinishdagi tugma.

ListBox — ro‘yxatli ma’lumotlarni namoyish qilishga mo‘ljallangan

komponenta.

ComboBox - tahrir sohasi hamda matn variantlarining ro‘yxati

kombinatsiyasini tanlash uchun yaratadi.

Scrollbar — o‘tkazish yo‘lakchasi. Ko‘pincha tahrirlanadigan yoki

ko‘rinadigan ma’lumotlarni ekrandan chiqib ketganda foydalaniladi.

| E (il | i

GroupBox — Windows operatsion tizimiga formadagi obyektlarning

ganday joylashganligini bildirish uchun go‘llaniladi.

RadioGroup — ro‘yhatlar hosil gilish uchun va ro‘yhatlardan birini

tanlash orgali dastur bajarilishini amalga oshirishda foydalaniladi.

Panel — boshga komponentalarni oz ichiga olishi mumkin bo‘lgan

bo‘sh panelni yaratadi.

Action List — interfeys elementlari va dastur o‘rtasidagi o‘zaro
£ alogani boshgaradi.

Additional komponentalar palitrasi. Additional komponentalar palitrasi

dasturning foydalanuvchi interfeysini yanada yaxshilash imkonini beradi.
= i F -+ ] Libd = T e 2
aWEE Jo  BR+h VREFEORAS B

2.20-rasm. Additional komponentalar palitrasi.
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Additional komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi

jadvalda keltirilagan:

BitBtn — ma’lum bir jarayonini amalga oshirish uchun foydalaniladi.

0Ok Buttonga o‘xshash tugma, lekin unda tasvirlarni o‘rnatish mumkin.

SpeedButton - buyruglarga tezkor murojaat panelini yaratish

[+

tugmasi. Odatda bu tugmaga faqat tasvir (glyph) joylashtiriladi.

MaskEdit — Edit ga o‘xshash, lekin, kiritishni formatlash mumkin.

##I Format EditMask xususiyatida aniglanadi.
—— | StringGrid — matnli ma’lumotlarni jadval ko‘rinishida tasvirlashda
==l | foydalaniladi.
abc:

DrawGrid — ixtiyoriy tipdagi ma’lumotlarni jadval ko‘rinishida

chigaradi.

Image — formada grafik tasvirlarni namoyish qiladi. Picture

xususiyati orqali kerakli tasvir faylli o‘rnataladi.

Shape — formada oddiy grafik obyektlarni (aylana, kvadrat) yaratish
foydalaniladi.

L.

ScrollBox — formada ekranga sig‘maydigan obyektlarni ko‘rsatish

imkonini beruvchi yo‘lakchalarni hosil giladi.

System komponentalar palitrasi. Windows operatsion tizimida multimedia

ilovalarini yaratishda foydalaniladi.

-J?\g;u.mlhj "E'_

2.21-rasm. Additional komponentalar palitrasi.
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System komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi

jadvalda keltirilagan:

Timer — dasturda vagt oraliglarini o‘rnatish va ularni nazorat qilish

uchun foydalaniladi.

PaintBox - chizish uchun joy. Holatlar gayta ishlovchisiga

Paintboxdagi sichqonchaning mos koordinatalari qaytariladi.

MediaPlayer — turli shakllardagi fayllarni ishlatish va multimediya

= R @

uskunalarini boshgarish uchun formada panel yaratadi.

OleContainer — dasturda Windows muhitida turli xil dasturlar

OLE

o‘rtasida ma’lumotlarni uzatish imkoniyatiga ega bo‘lgan OLE

obyektlarini Kkiritish va unga ulanish mexanizmi joriy etadi.

Dialogs komponentalar palitrasi. Dialogs komponentalar palitrasida
Windows muhitining standart mulogot oynalarini chagiruvchi komponentalar
joylashgan. Mulogot oynalarining tashqgi ko‘rinishi  Windows muhitining
versiyasiga bog‘lig bo‘ladi. Bu sahifadagi obyektlar dastur bajarilish vaqtida
ko‘rinmaydi va mos mulogoyt oynalarini dasturiy yo‘l bilan chaqirish kerak
bo‘ladi.

ElEIENTIEEIE EE R

2.22-rasm. Dialogs komponentalar palitrasi.

Dialogs komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi

jadvalda keltirilagan:

ms===y | OpenDialog — fayllarni ochish uchun dasturda dialog darchasini

B yaratadi. Faylning nomi va kengaytmasiga filtr o‘rnatish mumkin.
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SaveDialog — fayllarni saglash uchun dasturda dialog darchasini

yaratadi.

OpenPictureDialog — grafik tasvirli fayllarni ochish uchun dasturda

dialog darchasini yaratadi. Tasvirni dialog oynasida Kko‘rish

Imkoniyati paydo bo‘ladi.

SavePictureDialog — grafik tasvirli fayllarni saglash uchun dasturda

dialog darchasini yaratadi.

FontDialog — dasturda shirftning o‘lchami va ko‘rinish turini tanlash

imkonini beruvchi dialog darchasini yaratadi.

ColorDialog — Windows ranglar palitrasidan rang tanlash uchun

dialog darchasini yaratadi.

PrintDialog — kompyuterda o‘rnatilgan bosmaga chigarish

qurilmalarini tanlash va ularni boshqgarish dialog darchasini yaratadi.

PrinterSetupDialog — bosib chigarish qurilmasining parametrlarini

o‘rnatish uchun dialog darchasini yaratadi.

FindDialog — dasturda qidirish parametrlarini sozlash imkoniyatiga

ega bo‘lgan matn terish dialogini ochadi.

ReplaceDialog — dasturda topilgan so‘z fragmentini almashtirish

imkoniyatiga ega bo‘lgan matn gidirish dialogini ochadi.

B I T = e O

ADO komponentalar palitrasi. Active Data Objects (ADO) bilan
ma’lumotlar bazasi bilan aloqa o‘rnatish imkonini beradi. Ma’lumotlar bazasi
Microsoft OLE komponentalari bog‘lanadi. Bu komponentalar palitrasi

ma’lumotlar bazasi bilan ishlashga mo‘ljallangan.
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2.23-rasm. ADO komponentalar palitrasi.

ADO komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi jadvalda

keltirilagan:
ADG] ADOConnection — ma’lumotlar bazasiga ulanish imkonini beruvchi
t"'l@'l komponenta.
_g}_“l ADOCommand — mavjud ma’lumotlar bazasi asosida SQL
apo] buyruglarni bajarish imkonini beruvchi komponenta.
o ADODataSet — ADO ma’lumotlar bazasining bir yoki bir nechta

jadvaliga Kirishni ta’minlaydi

ADOTable — obyekti ma’lumotlar bazasidagi mavjud jadval bilan

EE'_L:' mulogot o‘rnatish uchun xizmat qgiladi.
= ADOQuery — ADO so‘rovi bo‘lib, ADO ma’lumot bazasidan
EH‘?TJ ma’lumotlarni olish uchun SQL buyruglarini bajarish imkonini

beradi.

ADOStoredProc — ADOga saglangan protsedura bo‘lib, ADO
interfeysi yordamida ilovalarga saqlangan ma’lumotlarga murojaat

etish imkonini beradi.

RDSConnection —RDS alogasi bo‘lib, ushbu komponentadan server

ilovalarini yaratish uchun ishlatiladi.

Data Access komponentalar palitrasi. Data Access komponentalar palitrasi

dasturda ma’lumotlar bazasini boshqarish elementlarini yaratishga xizmat qiladi.
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2.24-rasm. Data Access komponentalar palitrasi.

Data Access komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi

jadvalda keltirilagan:

+ DataSource — obyekti bevosita TTable yoki TAdoTablega bog‘lanib,
1w ma’lumotlar bazasidagi yozuvlarni tahrirlash, ularga murojaat qilish

imkonini beradi.

3 ClientDataSet — mijoz texnologiyalarga asoslangan ma’lumotlar

ﬂl to‘plami. Mijoz texnologiyalariga asoslanga ma’lumotlar bazasini

yaratishda foydalaniladi.

+~ | DataSetProvider — ma’lumotlar to‘plami provayderi. Ma’lumotlarni

I+ By

ﬂ 5 keshlash kerak bo‘lgan ma’lumotlar bazasida foydalaniladi.

L | XML Transform — XML hujjatlar to‘plamini ma’lumotlar paketiga
ne L aylantirish va orgaga gaytarish uchun foydalaniladi.

Data Controls komponentalar palitrasi. Data Controls komponentalar
palitrasi dasturda foydalanuvchi ma’lumotlar bazalarini boshgarish uchun mavjud

bo‘lgan maxsus vositalarini yaratish imkonini yaratadi.
h 4
— = — b— = — .|'-1__
Om AR S 4SS r EEs 10
2.25-rasm. Data Controls komponentalar palitrasi.

Data Controls komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar quyidagi

jadvalda keltirilagan:
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DBGrid — obyekti ma’lumotlar bazasidagi hisobotlar, jadvallar va

so‘rovlardagi ma’lumotlarni jadval ko‘rinishida namoyish etish

uchun go‘llanadi.

DBNavigator — tugmalar majmui bo‘lib, ma’lumotlar bazasidagi

« p| |Yozuvlarni boshgarish imkonini beradi.

DBText — ma’lumotlar bazasidagi jadvallar ustuniga matn qo‘shish

imkonini beradi.

>

DBMemo — ma’lumotlar bazasidagi jadvallar ustuniga ko‘p gatorli

matn qo‘shish imkonini beradi.

DBImage — ma’lumotlar bazasidagi mavjud tasvirlarni ko‘rsatish

imkonini beradi.

DBListBox — ma’lumotlar bazasida ro‘yhatli ma’lumotlarni hosil

Il L

gilish uchun foydalaniladi.

TDBChart —har hil turdagi grafiklarni hosil qilish uchun

o

foydalaniladi.

Il bobga doir savollar

1. Borland C++ Builder 6 tizimi ganday dasturlash texnologiyalarini o‘zida
birlashtirgan?

2. Borland C++ Builder 6 tizimi asosiy ishchi oynasi ganday tarkibiy
gismlardan iborat?

3. Borland C++ Builder 6 tizimi oynasining asosiy instrumentlari guruhlari?

4. Borland C++ Builder 6 tizimida ganday komponentalar palitralari mavjud?

5. Standart komponentalar palitrasi gaysi komponentalardan tashkil topgan?
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Test savollari:

1. Object Inspector darchasining vazifasi?

a) Formada o‘rnatilgan komponentalarni keltiradi.

b) Tanlangan komponentaga turli xossa va xodisa parametrlarni o‘rnatadi.

¢) Komponenta uchun xususiyatlar ro‘yxatini tasvirlab beradi.

d) Formada o‘rnatilgan komponenta xususiyatlarini boshgaradi.

2. Edit komponentasi nima uchun ishlatiladi?

a) Formada dasturda ishlatiladigan ma’lumotlarni chigarish uchun

b) Formada ishlatiladigan ma’lumotlarni kiritish va chigarish uchun

c¢) Formada tavsiflovchi matn xisoblash uchun

d) Formani ishga tushirish uchun

3. Qaysi komponenta formaga bir nechta gatorli matn Kiritish va chigarish
uchun ishlatiladi?

a) Memo

b) Edit

c) Label

d) RadioGroup

4. Borland C++ Builder 6 dasturining asosiy oynalar nomi?

a) Project, Form, Object Inspector, Object tree View, Component

b) Project, Form, Object Inspector, Object tree View, Standart

c) Project, Form, Object Inspector, Object tree View, Unit

d) Project, Form, Object Inspector, Object tree View, Additional

5. Object Inspector oynasining gaysi sahifasida xodisalar ro‘yxati mavjud?

a) Properties

b) Standard

c) Events

d) Additional
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11 BOB. C++ DASTURLASH TILINING ASOSIY
KONSTRUKTSIYALARI VA ULARDAN FOYDALANISH
HUSUSIYATLARI

Tayanch se‘lar: C++ tilining alifbosi, o ‘zgaruvchilar, o ‘zgarmaslar,
identifikatorlar, operatorlar, derektivalar, obyektlar, ma lumotlar toifasi,
kompilyatorlar, translyatorlar, standart funktsiyalar, fayllar, arifmetik va mantiqiy

ifodalar, lokal va global o ‘zgaruvchilar

3.1. C++ tilining asosiy tashkil etuvchilari

C++ tilining alifbosi. C++ tilining alifbosi oz ichiga quyidagi simvollarni
oladi:

- Lotin alifbosining katta va kichik harflari (A, B, C, ... a, b, ¢).

-0 dan 9 gacha bo‘lgan arab ragamlari (0,1, 2, 3,4,5,6,7,8,9).

- Maxsus simvollar (", ; */|\:;.%?2!'=<>{}[] () # &"~).

Alifbo simvollaridan tilning leksemasi shakllanadi, jumladan: Xxizmatchi
so‘zlar, izoxlar, identifikatorlar, amal belgilari, o‘zgarmas va o‘zgaruvchilar,
ajratish belgilari.

Dasturda izoxlar istalgan joyda berilishi mumkin. Ular odattda “//” belgisidan
keyin yoziladi.

Xizmatchi so‘zlar. Tilda ishlatiluvchi ya’ni dasturchi tomonidan
o‘zgaruvchilar nomlari sifatida ishlatish mumkin bo‘lmagan identifikatorlar
xizmatchi so‘zlar deyiladi.

C ++ tilida quyidagi xizmachi so‘zlar mavjud:

int extern else char register  for
float typedef do double  static while
struct goto switch union return case
long sizeof default  short break entry
unsigned  continue  auto if
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Identifikator. ldentifikatorlar lotin harflari, ostki chiziq belgisi va sonlar
ketma ketligidan iborat bo‘ladi. Identifikator lotin harfidan yoki ostki chizish
belgisidan boshlanishi lozim. Bunda shuni esda tutish lozimki, katta va kichik
harflarning fargi bor, misol uchun: MAX, SUMMA, summa.

O¢zgaruvchilar. Dastur bajarilishi jarayonida o‘z giymatini o‘zgartira
oladigan kattaliklar o‘zgaruvchilar deyiladi. O‘zgaruvchilarning nomlari harflardan
va ragamlardan iborat bo‘lishi mumkin. O‘zguruvchilarni belgilashda katta va
kichik harflarning farqlari bor. (“A” va “a” harflari 2ta o‘zgaruvchini bildiradi) har
bir o‘zgaruvchi o‘z nomiga, toifasiga, xotiradan egallagan joyiga va giymatiga ega
bo‘lishi kerak. O‘zgaruvchiga murojaat gilish uning nomi orgali amalga oshiriladi.
O‘zgaruvchi uchun xotiradan ajratilgan joyning tartib ragami uning adresi
hisoblanadi. O‘zgaruvchi ishlatilishidan oldin u tavsiflangan bo‘lishi lozim.
O‘zgaruvchilar lokal va global ko‘rinishlarda e’lon qilinishi mumkin. Lokal
Ko‘rinishda e’lon qilingan o‘zgaruvchilar fagat ma’lum bir jarayonga tegishli
bo‘ladi. Global o‘zgaruvchilar dasturning ixtiyoriy joyida murojaat etish imkonini
beradi. O‘zgaruvchilarni lokal va global ko‘rinishlarda e’lon qilish dastur
hususiyatidan kelib chigadi.

O¢zgarmaslar. O‘zgaruvchilar kabi o‘zgarmaslar ham ma’lumotlarni saqlash
uchun mo‘ljallangan xotira yacheykalarini o‘zida ifodalaydi. O‘zgaruvchilardan
farqli ravishda ular dasturni bajarilishi jarayonida giymati o‘zgarmaydi. O‘zgarmas
¢’lon qilinishi bilan unga giymat berish lozim, keyinchalik bu giymatni o‘zgartirib
bo‘Imaydi.

C++ tilida ikki turdagi, literal va belgili o‘zgarmaslar aniglangan.

Literal o‘zgarmaslar to‘g‘ridan-to‘g‘ri dasturga kiritiladi. Masalan:

int myAge=39;
Belgili o‘zgarmas — bu nomga ega bo‘lgan o‘zgarmasdir. Masalan:
const int St=16;
Belgili o‘zgarmaslarni literal o‘zgarmaslarga nisbatan ishlatish qulayroqdir.

Chunki agarda bir xil nomli literal o‘zgarmasning giymatini o‘zgartirmoqchi
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bo‘lsangiz butun dastur bo‘yicha uni o‘zgartirishga to‘g‘ri keladi, belgili
o‘zgarmaslarni esa fagatgina birining giymatini o‘zgartirish yetarli.

Amallar. C++ da quyidagi amallardan foydalanish mumkin:

1. Arifmetik amallar: +, -, /, *, %. Barcha amallar odatdagidek bajariladi.
Bo‘lish amalining bajarilishida natijalar toifasi unda ishtirok etayotgan kattaliklar
toifasiga ko‘ra aniglanadi. Agar bo‘lish amali butun sonlar ustida bajarilayotgan
bo‘lsa, natija butun son bo‘ladi, ya’ni kasr qism tashlab yuboriladi (10/4=2). Agar
natija haqigiy (kasr) son ko‘rinishida olinishi lozim bo‘lsa, suratdagi yoki
maxrajdagi son ketidan nugta (.) go‘yiladi, masalan, 9./5=1.8. % belgisi (modul
operatori) esa butun sonni butun songa bo‘lgandan hosil bo‘ladigan goldigni
bildiradi. Masalan: 7 % 3=1.

2. Taggoslash amallari: = = (tengmi?); != (teng emas); < ; > ; >=; <=,

3. Mantigiy amallar: && (and) mantiqiy ko‘paytirish; | (or) mantigiy
go‘shish; ! (not) mantigiy inkor.

Mantiqgiy amallarni ixtiyoriy sonlar ustida bajarish mumkin. Agar natija rost
bo‘lsa, natija 1ga teng bo‘ladi, agar natija yolg‘on bo‘lsa, natija 0O ga teng bo‘ladi.
Umuman olganda 0 (nol)dan fargli natija rost deb gabul gilinadi. Masalan: (i>50)
&& (j==24) yoki (s1 < s2) && (s3>50 || s4<=20);

yoki 6 < x <10 yozuvini (x>=6) && (x<=10) deb yoziladi.

4. Qiymat berish amallari:

a) giymat berish amali belgisi — “=" bo‘lib, uning yordamida odatda ma’lum
o‘zgaruvchiga giymat o‘zlashtiriladi, masalan, a=5; b=2*c; x=y=z=1;

b) inkrement amali (++) ikki ma’noda ishlatiladi: o‘zgaruvchiga murojaat
qilinganidan keyin uning qiymati 1 ga oshadi (a++) va o‘zgaruvchining giymati
uning murojaat qilishdan oldin 1 ga oshadi (++a);

¢) dekrement amali (--), xuddi inkrement amalii kabi bajariladi, fagat
kamaytirish uchun ishlatiladi.

Masalan: s=a+b++ (a ga b ni go‘shib keyin b ning giymatini 1 ga oshiradi);

s=a+(--b) (b ning giymatini 1ga kamaytirib, keyin a ga qo‘shadi).

d) C++ tilida gisqartirilib yoziladigan amallar ham ishlatiladi (3.1-jadval):
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3.1-jadval

Qisqartirilgan yozuv To‘lig yozuv
X +=a; X=X+3a;
X-=a; X=X-4a,

X *=g; X=X*a;
X /= g; X=x/4a;
X %= a; X=X% a;

3.2-jadvalda C++ tilida ishlatiladigan amallar keltirilgan.

3.2-jadval
Arifmetik Razryadli Nisbat amallari Mantiqiy
amallar amallar amallar
+ qo°shish & va = =teng && va
- bo‘lish | yoki I=teng emas || yoki
* ko‘paytirish <<chapga surish | > katta I'inkor
/ bo‘lish >>o0°‘ngga surish | >= katta yoki teng
% modul olish ~ inkor < kichik
- unar minus <=kichik yoki teng
+ unar plyus
++ oshirish
-- kamaytirish

Direktivalar. Direktivalar kompilyatsiya oldidan dasturning boshlang‘ich
matnini gayta ishlash uchun mo‘ljallangan. Har ganday direktiva “#” belgisidan
boshlanadi. Bitta gqatorda fagat bitta direktiva yozilishi mumkin. Masalan, #include
<myfile> dastur matniga myfile nomli e’lon qilish faylining tarkibi qo‘yiladi.
E’lon qilish fayli dastur kompilyatsiyaning muvaffaqiyatli bajarilishi uchun zarur
bo‘lgan turli axborotlarni o°zida saqlaydi.
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3.2. Ma’lumotlarning toifalari

Dasturda ma’lumotlarning toifasi berilganlarning qiymatlar to‘plamini va shu
bilan birga ular ustida bajariladigan amallarni belgilaydi. Kompilyator buyruglarni
shakllantirish uchun ma’lumotlar xotirada gancha joy egallashini va bajariladigan
amallarni aniq bilishi lozim. Bularning hammasi ma’lumotlarning toifasini
tavsiflash bilan belgilinadi. Dasturda ishlatiladigan o‘zgaruvchilar, o‘zgarmaslar va
amallarning natijalari aniq toifaga mansub bo‘lishi lozim.

C++ tili toifalari oddiy (asosiy-tayanch) va tarkiblashgan (strukturaviy)
turlarga bo‘linadi. Oddiy toifa butun, hagigiy, mantigiy va simvolli toifalarni o‘z
ichiga oladi:

- bool (mantiqiy);

- char (simvolli);

- int (butun);

- float (haqiqiy);

- double (anigligi ikkilangan haqigiy toifa).

Bular asosida takkibiy toifalar shakllanadi. Tarkibiy toifalar massivlar,
strukturali (tarkiblashgan), ko‘rsatkichlar va sinflarni o‘z ichiga oladi.

Butun toifalar. Butun toifalar butun sonlarni tavsiflash uchun ishlatiladi.
C++ tilida butun toifadagi ma’lumotlar quyidagi turlarda beriladi:

- short (qgisqa);

- long (uzun);

- signed (ishorali);

- unsigned (ishorasiz).

Ishorali butun sonlar: signed int, short int, int, long int va ishorasiz butun
sonlar: unsigned int, unsigned short int, unsigned long int ishlatiladi.

Unsigned manfiy butun sonlarni ifodalaydi. Dasturda short int, long int,
signed int va unsigned int nomlarni mos ravishda short, long, signed va unsigned
nomlar bilan almashtirish mumkin. Bundan tashgari butun sonlarga avtomat

ravishda signed int toifasi beriladi.
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Haqgiqiy toifa. C++ standartida float, double va long double turlari

aniglangan. Ularning hammasi ishoralidir. Haqgigqiy son mantissa va tartibdan

tashkil topib, mantissa sonning anigligini, tartibi uning qiymatlar diapazonini

belgilaydi. Qo‘zg*aluvchan nuqgtali hagiqiy sonlar avtomat ravishda double toifasi

bilan beriladi. Sonlar toifasini anig ko‘rsatish mumkin, buning uchun F, f (float) va

L, I (long) sufikslarini ko‘rsatish mumkin. Masalan, 3.14F, 2E+6L (long double

toifasiga tegishli).

Mantiqiy toifa. Mantiqiy toifadagi kattaliklar true va false qiymatlarini gabul

giladilar. Ular arifmetik amallarda ishtrok etishi mumkin. Bu kattaliklarni butun

toifaga o‘girganda mos ravishda true-1 ga false-0 ga tenglashtiriladi.

Belgili (simvolli) toifa. C++ tilida 3 ta simvolli toifa belgilangan: char, signed

char va unsigned char. Har bir simvolga xotirada fagat 1 bayt joy ajratiladi:

sizeof(char) = sizeof (signed char) = sizeof (unsigned char) = 1

Quyidagi jadvalda C++ da ishlatiladigan toifalar ro‘yhati va ularning giymat

diapazonlari keltirilgan (3.3-jadval):

3.3-jadval
Toifa Qiymatlar diapazoni O*lehami
(bayt)
bool true va false 1
signed char -128 ... 127 1
unsigned char 0...255 1
signed short int -32768 ... 32767 2
unsigned short int 0...65535 2
signed int -2 147 483 648 ... 2 147 483 647 4
unsigned int 0...4294 967 295 4
signed long int -2 147 483 648 ... 2 147 483 647 4
unsigned long int 0...4294967 295 4
float 3.4e-38 ... 3.4e+38 4
double 1.7e-308 ... 1.7e+308 8
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long double 3.4e-4932 ... 3.4e+4932 10

3.3. Standart funktsiyalar

Dasturlarda buyruglar tarkibida turli ko‘rinishdagi standart funktsiyalardan
foydalanish mumkin. Matematik funktsiyalar arifmetik amallarda ishlatiladi.

Quyidagi jadvalda standart matematik va boshga funktsiyalar keltitrilgan (3.4-

jadval).
3.4-jadval
Funktsiya Ifodalanishi Funktsiya Ifodalanishi
sin x sin(x) Jx sgrt(x); pow(x,1/2.)
COS X cos(x) X abs(x) yoki fabs(x)
tg X tan(x) arctan x atan(x)
e exp(X) arcsin x asin(x)
In x log(x) arccos x acos(x)
lg x log10(x) 3/x2 pow(x,2/3.)
X2 pow(Xx,a) logox log(x)/log(2)
ceil Hagqiqgiy sonni kattasiga yaxlitlash
floor Hagigiy son kasr gismini yahlitlash (kasrni olib tashlash)
fmod (a/b) a/b ning goldiq gismini hisoblash

Masalan, ‘b”:; —43C _, (b + sqrt(b*b-4*a*c))/(2%a): yoki (-b + pow(b*b-
4*a*c,1/2))/(2*a);

sin x* +cos y*
Vx+y

e "X + 1g%(x+3) — exp(sin(x)) + pow(tan(x+3),2);

— (sin(pow(x,2)))/(pow(x+y,1/2));

Quyida keltirilgan funktsiyalar ma’lumotlar toifasini o°‘zgartirish (o‘girish)

vazifasini bajaradi (3.5-jadval):
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3.5-jadval

Funktsiyaning C++ dagi ifodasi | Funktsiyaning vazifasi
IntToStr(Kk) Butun k sonini satrga o‘tkazish
StrTolnt (s) s satrni butun songa o‘tkazish
FloatToStr (n) Haqiqgiy n sonini satrga o‘tkazish
StrToFloat (s) s satrni hagiqiy songa o‘tkazish

3.4. Borland C++ Builder 6 da dastur tarkibi

C++ tilida dastur preprotsessor direktivalari, global obyektlar va
funktsiyalarning tavsiflari va ta’riflari ketma-ketligidan tashkil topadi. Direktivalar
dasturni kompilyatsiya qilingungacha boshgaradi. Ta’riflar funktsiyalarni va
obyektlarni kiritadi. Obyektlar dasturdagi qayta ishlanadigan ma’lumotlarni
tasvirlash uchun zarur. Funktsiyalar dasturdagi amallarni aniglaydi.

Tavsiflar kompilyatorga dasturning turli gismlari yoki boshga fayllarda
aniglangan obyekt va funktsiyalarning nomi va xossalari haqida ma’lumot beradi.

Dastur bitta yoki bir nechta matnli fayl ko‘rinishida shakllanadi. Matnli fayl
qatorlarga ajratilgan bo‘ladi. Har bir gator gator oxiri belgisi bilan tugatiladi.

Dastur gayta ishlashning uchta bosgichidan o‘tadi:

— matnni preprotsessor yordamida o‘girish;

— kompilyatsiya qilish;

— kompanovkalash (barcha bog‘lanishlarni taxrirlash yoki yig‘ish).

Bunda shuni ta’kidlab o‘tish zarurki, #include <e’lon fayli nomi>
deriktivasining ishlatilishi dasturga kerakli standart kutubxonalarni gqo‘shmaydi,
ularni go‘shish bog‘lanishlarni taxrirlash — kompanovkalash bosgichida amalga
oshiriladi.

Yugorida keltirilgan bosgichlar muvaffagiyatli tugatilgandan so‘ng dasturning

mashina kodi shakllanadi.
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Preprotsesorning vazifasi dastur matnini uni kompilytsiyagacha o‘girishdir.
Preprotsesorli gayta ishlashning tartibini dasturchi direktivalar yordamida
belgilaydi. Har bir direktiva “#” belgisidan boshlanadi, masalan, #include yoki
#define. #define matnda o‘zgartirish qoidalarini, “#” include esa dasturda ganday
matnli fayllarni go‘shish lozimligini ko‘rsatadi. 3.1-rasmda dasturni gayta ishlash

jarayonlari ko‘rsatilgan.

C++da
boshlang‘ich
dastur matni

Dasturning
to‘liq matni

_.|

Kompilyator ‘ ‘

Qo‘shiladigan
fayllar

Dasturning
obyektli kodi

Bajariluvchi
dastur

Komponovkachi ‘

Standart
kutubxonalar

3.1-rasm. Dasturni gayta ishlash jarayonlari.

#include direktivasi kompilyatorning standart kutubxonalari bilan birgalikda
uzatiladigan e’lon fayllari katalogidan kerakli fayl matnini dastur matniga
go‘shadi. Standart kutubxonalar uchun sarlavha fayllari ro‘yhati C++ tili
standartida belgilangan.

Global obyektlar va funktsiyalarning tavsiflari va ta’riflari albatta main nomli
funktsiyasi orgali berilishi shart. Chunki bu funktsiya dasturning asosiy funktsiyasi

bo‘lib, usiz dastur bajarilmaydi. C++da dastur tuzish va bajarish natijasida turli
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ko‘rinishagi ilovalar yaratiladi. Asosan 2 ta muhitda dastur tuzish va bajarish
mumkin: konsol va vizual forma ilovasi muhitida.

Shunday qilib, dasturning umumiy ko‘rinishi quyidagichadir:

Preprotsessor direktivalari

Void main()

{

Obyektlar tavsiflari;

Bajariladigan operatorlar;

by

C++ tilidagi dasturning har bir bo‘lagini ko‘rib chigamiz.

1. Direktivalar — # include <file.h> direktiva — instruktsiya degan ma’noni
beradi. C++ tilida dasturning tuzilishiga, ya’ni ehtiyojiga qarab, kerakli direktivalar
ishlatiladi. Ular < > belgisi orasida keltiriladi. Quyida asosiy direktivalarni ko‘rib
chigamiz:

— # include <stdio.h> — C da oddiy kiritish/chigarish dasturi uchun.

Bu yerda std — standart, i — input, o — output degani;

—# include <iostream.h> — C++ da Kkiritish/chigarish uchun, oddiy amallar
bajarilsa amalda go‘llaniladi;

— # include <math.h> — standart matematik funktsiyalarni ishlatish uchun;

— # include <conio.h> — matnli interfeysni shakllantirish uchun foydalaniladi;

— # include <string.h> — satr toifasidagi o‘zgaruvchilar ustida amallar bajarish
uchun go‘llaniladi;

— # include <stdlib.h> — standart kutubxona fayllarini chaqgirish uchun;

—4# include <time.h> — kompyuter ichidagi soat giymatlaridan foydalanish
uchun;

—# include <graphics.h> — C++ tilining grafik imkoniyatlaridan foydalanish
uchun.

Bu fayllar maxsus kutubxona e’lon fayllari hisoblanadilar va ular alohida
include deb nomlanadigan papkada saqlanadilar. Bu fayllarda funktsiya

prototiplari, toifalari, o‘zgaruvchilar, o‘zgarmaslar ta’riflari yozilgan bo‘ladi.
53



Direktivalar dasturni uni kompilyatsiya gilinishidan oldin tekshirib chigadi.

2. Makroslar — # define makro giymati. Masalan:

#define y sin(x+25) — y = sin(x+25) (giymati berildi);

#define pi 3.1415 - pi = 3.1415

#define s(x) x*x - s(x) = x*x (; belgisi qo‘yilmaydi)

3. Global o‘zgaruvchilarni e’lon qilish. Asosiy funktsiya ichida e’lon qgilingan
o‘zgaruvchilar lokal, funktsiyadan tashgarida e’lon qilinganlari esa global
o‘zgaruvchilar deyiladi. Global o‘zgaruvchilar dasturdagi barcha obyektlar uchun
ishlatiladi. O‘zgaruvchini bevosita ishlatishdan oldin e’lon qgilsa ham bo‘ladi, u
holda o‘zgaruvchi lokal bo‘ladi. Global o‘zgaruvchilar nomi lokal o‘zgaruvchilar
nomi bilan bir xil bo‘lishi ham mumkin. Bunday holatda lokal o‘zgaruvchining
giymati joriy funktsiya ichidagina giymatini o‘zgartiradi, funktsiyadan chigishi
bilan global o‘zgaruvchilar ishlaydi.

4. Asosiy funktsiya — main () hisoblanadi. Bu funktsiya dasturda bo‘lishi
shart. Umuman olganda C++dagi dastur funktsiyalardan iborat deb garaladi. main
() funktsiyasi { boshlanadi va dastur oxirida berkitilishi shart }. main — asosiy
degan ma’noni beradi. Bu funktsiya oldida uning toifasi ko‘rsatiladi. Agar main ()
funktsiyasi beradigan (qaytaradigan) javob oddiy so‘z yoki iboralardan iborat
bo‘lsa, hech ganday natija gqaytarmasa, void so‘zi keltiriladi. main () funktsiyasi
dastur tomonidan emas, balki operatsion tizimi tomonidan chagiriladi. Operatsion
tizimga giymat gaytarish shart emas, chunki u bu giymatdan foydalanmaydi.
Shuning uchun main (') funktsiyasining turini void deb ko‘rsatganimiz ma’qul. Har
bir funktsiyaning oz argumenti bo‘ladi, shuning uchun main funktsiya () gavslari
ichiga uning parametri keltiriladi. Ba’zan u bosh bo‘lishi ham mumkin. Bu
funktsiyadan chiqish uchun odatda return operatori ishlatiladi. O (nol) giymatining
gaytarilishi amaliyot tizimiga ushbu dastur normal bajarilib tugaganini bildiradi.
return orqali qaytadigan qiymat toifasi funktsiya e’lonidagi qaytish toifasi bilan bir
xil bo‘lishi kerak. Masalan, int main () va 0 (nol) giymat butun toifalidir. Bu
funktsiyadan so‘ng lokal o‘zgaruvchilar, gism dasturlar, ularning haqiqiy

parametrlari  e’lon  qilinadi. So‘ngra  dasturning asosiy  operatorlari
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(kiritish/chigarish, o‘zlashtirish va h.k.) yoziladi. Agar bu operatorlar tarkibiy
bo‘lsalar, ularni alohida {} gavslarga olinadi. C++ tilida dastur kichik harflarda
yoziladi. Ba’zi operatorlar katta harflar bilan kelishi mumkin, bunday hollarda ular
alohida aytib o‘tiladi. Operatorlar oxiriga “;” belgisi qo‘yiladi. Operatorlar bir
gatorga ketma-ket yozilishi mumkin. Dasturda izohlar ham kelishi mumkin, ular /*
....»1 belgisi orasiga olinadi. Agar izox bir gatorda tugasa, uni // belgisidan keyin
yoziladi. Masalan:

main () // C++ tilining asosiy funktsiyasi

cout << “l-funktsiyaning qiymati=" <<f1; // f1 funktsiyaning qiymati chigadi.

3.5. Borland C++ Builder 6 da konsol ilovasini yaratish

Borland C++ Builder 6da konsol ilovalarini har xil usullarda yaratish
mumkin. Ulardan eng oson usuli quyidagicha:

1. Borland C++ Builder 6 muhiti ishga tushiriladi:

[Tyck=> Bce nporpammei=> Borland C++ Builder 6 => C++ Builder 6

2. Bosh menyuning “File” bo‘limidan “New” va undan “Other” buyruqlari
ketma-ketligi tanlanadi:

File=> New=> Other

3. Forma va loyihalarni saqlash uchun ochilgan maxsus oynadan “Console

Wizard” piktogrammasi tanlanadi va “Ok” tugmasi bosiladi (3.2-rasm).

e New ltems “
Data bdodules ] Business ] “Weh Documents ] “WebhSnap ] WehSerdces ]
MNew l Activer ] bAultitier ] Project2 ] Forms ] Dialogs ] Frojects ]

— =T —_—
= ¥
Ayaplication Batch File CFile CL= Component

Application

m = H W

ontrol Fanel Control Fanel Cpp File Data kodule  DLL “Wizard
Application tdadule

i
ol

=iy}

. .
®
Frame Header File Libran: Feport

L
< >
- - -

(8] 4 | Cancel | Help |

3.2-rasm. Konsol muhitini tanlash.
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4. Natijada ekranda loyiha oynasi ochiladi (Unit.cpp kengaytmali nom bilan).

B Unit1.cpp -0

X
———————————= Unitl.
5+ Project? - Classes nll/c/pp 1

A

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

/1

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{

return 0;
}
Vs

101 |Modified  |Insert \Codef

3.3-rasm. Konsol muhitining ke ‘rinishi.

{ } qavslari ichiga loyiha faylining dastur matni kiritiladi (int main(int argc,
char* argv[]) gatoridan so‘ng).

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])
{

//dastur matni Kiritiladi

return O;

}

Tuzilgan dasturni ishga tushirishdan oldin uni saglash kerak bo‘ladi. Uni
saglash uchun asosiy menyudan “File=> Save AIl” buyruglar ketma-ketligini
tanlash lozim. Har bir loyiha alohida yangi papkaga saglanishi tavsiya etiladi.
Loyihaga avtomat ravaishda “Projectl.bpr” nomi berilgan bo‘lib, bu nomni
dasturchi o‘zgartirishi mumkin. Bu yerda “1” har bir ketma-ket nomlanadigan

loyiha nomeri (son, masalan 1, 2, 3, ...). Loyihani saglab bo‘lgandan so‘ng, uni
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bajarishga beramiz. Buning uchun asosisy menyudan quyidagi buyruglar ketma-
ketligini berish lozim: “Run=> Run” yoki klaviatura orqali [F9] funktsional
tugmachasini bosish kerak bo‘ladi. Shundan so‘ng loyiha kompilytsiya gilinadi,

ekranda quyidagi oyna paydo bo‘ladi (3.4-rasm).

Compiling

Project: CA.ABorlandh\CBuilderB\Projects\Froject? bpr
Compiling:  Unitl.cpp
Current line: 0 Totallines: 0

Hirits: 0 “Warmings: 0 | Errors: 4

3.4-rasm. Loyiha kompilyatsiyasi oynasi.

Dastur normal ishga tushgandan so‘ng ekranda standart dastur oynasi
namoyon bo‘ladi va unda giymatlar kiritiladi, dastur natijasida olingan giymatlar
chigadi.

Loyiha fayli yaratilishi bilan avtomatik tarzda quyidagi fayllar ham tuziladi,
ularni bitta papkada saglash magsadga muvofiq:

- Projectl.bpr — bosh loyiha fayl bo‘lib, asosiy componentlarni saglovchi va
ishga tushuruvchi fayl;

- Unitl.cpp — dastur matni yozilgan fayl;

- Projectl.exe — ilova fayli yoki bajariluvchi fayl. Bu fayl kompilyator
yordamida, ya’ni kompilyatsiya jarayonida tuziladi. [F9] tugmasini bosish bilan,
bajariluvchi fayl avtomatik ravishda tuziladi. Bajariluvchi fayl avtonom fayl bo‘lib
uning uchun boshga fayl yoki biror dasturiy tizim mavjud bo‘lishi shart emas. Uni
siz boshqga dasturlar kabi ishga tushirishingiz mumkin;

- Projectl.res — loyiha resurs fayli.

Konsol muhitida “Hello world” so‘zini chigaruvchi dasturni ko‘rib
chigamiz®. Buning uchun yangi konsol muhitini ochamiz. Ochilgan muhitda

quyidagi dastur matni kiritiladi:

4 Alex Allain. Jumping into C++. e.book.-USA, 2014.p 46-48.
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#include <vcl.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{
cout << "Hello, World!" << endl;
getch();

return O;

}

Natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

8 C:\Program Files (x36)\Borl.. — = -
Hello, World!

3.5-rasm. Natija oynasi.

3.6. Forma oynasida ilovalar yaratish

Borland C++ Builder 6da RAD (Rapid Application Development) muhiti
interfeysidan foydalaniladi. Bunday interfeys dasturchiga qulaylik yaratib beradi,

ya’'ni ko‘pgina murakkab amallarni kompyuterning o°zi bajaradi, dasturning asosiy

58



loyihasini tayyorlab beradi, dasturchi bu loyihani C++ tili operatorlari bilan
to‘ldiradi, tayyor vositalarni ishlatadi. Forma oynasida ilovalar yaratish usuli vizual
dasturlash texnologiyasiga asoslangan bo‘lib, ilova (Forma) murakkab strukturali
obyekt ko‘rinishida gabul gilingan. Forma o‘zida bir gancha boshga obeklarni
joylashtitrishi mumkin. Obyekt deganda mulogat oynasi va boshgarish elementlari
(kiritish va chigarish maydoni, buyrug tugmalari va boshga) tushuniladi. Borland
C++ Builder 6da forma ilovasi vizual komponentalar kutubxonasiga (Visual
Component Library — VCL) mansub turli komponentalarni (obyektlarni) o‘z ichiga
oladi.

Vizual dasturlashda dastur tuzish va uni bajarish asosan ikkita o‘zaro bir-biri
bilan bog‘lig jarayon asosida bajariladi:

- vizual loyihalash jarayoni, ya’ni forma dizaynini yaratish;

- ilovaga mos bo‘lgan dastur kodlarini kiritish (yozish).

Dastur kodinii yozish uchun maxsus kod oynasi mavjud bo‘lib, u dastur
matnini Kkiritish va taxrirlash uchun mo‘ljallangandir. Bu kodlar C++ tilida
yoziladi.

Borland C++ Builder 6 yuklanishi bilan forma oynasi paydo bo‘ladi. Kodlar
oynasida ushbu formani ifodalovchi dasturning boshlang‘ich kodi matni tizim
tomonidan yozib chiqariladi, kodlar oynasiga o‘tish uchun Unitl.cpp — darchasini
bosish kerak (3.6-rasm).

Dastur kodi modul ko‘rinishida tuziladi. Yuqorida ta’kidlaganimizdek, modul
bu dastur bo‘lib, u forma ilovasidagi komponentalar toifasini, dasturda
ishlatiladigan ma’lumotlarning toifasini va ularni boshgarish usullarini tavsiflaydi.

Bo‘sh forma modulining “Unitl.cpp” darchasini ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
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#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

{
}

i) C++Builder 6 - Project1 -

Fle Edit Search View Project Run Component Databsse Tools Window Help | [€4ere> =l

DE-B @%@ | &  Sonded | Addionsl| winiz | Svstem | Date Access | Date Convals | dbExnress | DatsSnao| BDE | AD0 | inerBiase | WebSenices | ImemetExpress | intemet| WetiSna | Festiiet| Decision Cube | 0Renrt| Disions | win 31 | Samoies | Acwex| come | 541>
35a0 -0 syt OFRAMNEmrR e HE="E &

Object TreeView El Unit1.cpp - B

3 i

=@ o Classes ?Fl
[ Form1 4/

v
_ fastcall TForml::TForml(TComponent* Owner)
: TForm(Cwner)

Object Inspector S
Prapeties | Events B Form1 == n

Adiion

AgiveCanit

dign  aMone
AlphaBlend feise
AlphaBlend 255

BConstisnts (TSizeCor
o ne
Cursor | cDefoult
Defauthloni dméctver
DockSite felse v

Al shown N 11 |Modiied lnsent Unit.cpp fUnitl n | Disgram

3.6-rasm. Dastur kodiga o ‘tish.

Borland C++ Builder 6da dasturlash forma oynasini shakllantirishdan
boshlanadi, ya’ni formaga komponentalar o‘rnatilib, uning dizayni shakllanadi.
So‘ngra bu formadagi komponentalarni boshgarish uchun modul kodi yoziladi.
Modul kodi yozilishi bilan Borland C++ Builder 6 tizimi bu modulni boshqgaruvchi
asosiy loyiha dasturini “Projectl.cpp” faylida yaratadi. Loyiha dasturi konsol
ilovasining asosiy dasturidan birmuncha farq giladi. Quyida “Hello world” so‘zini
chigaruvchi dasturni ilova (Form1) uchun ko‘rib chigamiz. Buning uchun quyidagi

dastur matni kiritiladi:
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#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include “Unitl.h”

#pragma package(smart_init)
#pragma resource “*.dfm”

TForml *Form1;

__fastcall Tforml1::Tform1(Tcomponent* Owner)

: Tform(Owner)

{
}

void __ fastcall Tform1::Button1Click(Tobject *Sender)

{
Labe|1->Caption:”He||o World”:

Natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

Hello World

S0'mi yorish

3.7-rasm. Natija oynasi.
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Asosiy loyiha dasturini o°zgartirish tavsiya etilmaydi, ilova obyektlari ustida
bajariladigan barcha amallar asosan modulda beriladi.

Modul kodi saglangandan so‘ng u ishga tushiriladi, ya’ni tayyorlanadigan
C++ dasturi uchta asosiy bosgichdan o‘tadi:

- kompilyasiya;

- komponovka;

- bajarish.

Kompilyatsiya bosqgichida tayyorlangan dastur matni mashina kodiga
o‘tkaziladi. Kompanovka bosqgichida esa kerakli go‘shimcha-yordamchi dasturlar
va gism-dasturlar unga birlashtiriladi.

Dastur kompilyatsiya gilinishi paytida *.cpp, *.dfm, *.res, *.obj, *.h, *.bpr,
*.exe kengaytmali fayllar tuziladi (3.8-rasm). *.cpp kengaytmali fayl kodlarni

yozish oynasida Kiritilgan dastur matnini, *.dfm forma oynasi tashkil etuvchilarini

saglaydi.

wi:\MIRHUSAN KADIROV\Ishga doir ishlar\"DARSLIK\Dasturlar\Chizigih* * il
+1ma Tun Pasuep [ara

%[.] <Manka> 05.07.2018 12:23
@ijectl bpr 31887 06.12.2017 19:53 |
JilProjectt omp 1069 06.12.2017 19:53
BProject BXe 28672 05.07.2018 12:23

_ Projectt obj 18 537 05.07.2018 12:23
_|Project res 1356 06.12.2017 18:35

L Projectl tds 2031616 05.07.2018 12:23
ailUnitl mp 1077 06.12.2017 19:53
ailUnit dfm 2761 06.12.2017 19:40
_|Unitl h 1061 06.12.2017 19:40
_|Unitl obj 41403 05.07.2018 12:23

3.8-rasm. C++ Builder 6 dasturida yaratilgan fayl kengaytmalari.

Dastur bajarilganda Forma ilovasi oynasi chigadi va unda o‘rnatilgan
komponentalarni ishga tushiriib kutilgan natijaga erishish mumkin. Windows
operatsion tizimining boshqga ilovalar oynasiga o‘xshaydi. Uni siljitish, o‘lchamini
o‘zgartiritsh, yopish kabi amallarini bajarish mumkin. Bu esa dastur yaratishda

qulayliklar yaratib beradi.
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I11 bobga doir savollar

1. C++ ganday dasturlash texnologiyalarini ozida birlashtirgan?
2. C++ tilining asosiy tashkil etuvchilari nimalardan iborat?

3. C++ tilida o‘zgaruvchilar nima?

4, C++ tilida ma’lumotlarning qanday toifalari mavjud?

5. Dastur loyihasi ganday fayllarni o‘ziga birlashtiradi?

Test savollari:

1. Project.exe faylining asosiy vazifasi?

a) Dasturni ishga tushuruvchi fayl.

b) Loyixa komponentalarini va piktogrammalarini saglovchi fayl.

c) Dastur matnini saglovchi fayl

d) Dastur matnini va komponentalarini saglovchi fayl.

2. O°zgaruvchilar deb nimaga aytiladi?

a) a, b, X, y o‘zgaruvchilar xisoblanadi.

b) Dastur bajarilishi jarayonida o‘z giymatini o‘zgartira olmaydigan
kattaliklar.

c¢) Dastur bajarilishi jarayonida oz giymatini o‘zgartira oladigan kattaliklar.

d) Dastur bajarilishi jarayonida o‘z qiymatini o‘zgartira oladigan va
olmaydigan kattaliklar.

3. O‘zgarmaslar qaysi operator yordamida e’lon qilinadi?

a) int

b) float

C) char

d) const

4. Toifalar to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni tanlang?

a) Bool, char, int, float

b) Long, Bool, int, float
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¢) Long, char, int, float
d) Bool, int, float, signed
5. Bool ganday toifa?

a) butun

b) mantigiy

c) simvol

d) xaqiqiy

64



IV BOB. BORLAND C++ BUILDER 6 DASTURLASH TIZIMIDA
CHIZIQLI JARAYONLARNI DASTURLASH

Tayanch se‘zlar: operatorlar, o Zzlashtirish operatori, giymatlarni
o ‘zlashtirish, ma’lumotlarni kiritish va chiqarish, konsol muhit, vizual mubhit,

dasturni kompilyatsiya qilish, tarkibiy operator, modul, standart ogimlar

4.1. Operator tushunchasi. C++ tilidagi operatorlar tasnifi

Operatorlar masalani yechish algoritmida keltirilgan buyruqlarning myayyan
dasturlash tili sintaksisiga mos bo‘lgan ifodasidir.

C++ tilida operatorlar bajariladigan va bajarilmaydigan, sodda va tarkibiy
operatorlarga bo‘linadi. Bajariladigan operatorlar ma’lumotlar ustida biron bir
amallar bajaradi, bajarilmaydigan operatorlar ma’lumotlarni tavsiflash uchun
ishlatiladi, masalan, int a; — butun toifali a— o‘zgaruvchini tavsiflash operatori
bo‘lib xizmat qgiladi.

Sodda operatorlar qatoriga kiritish va chiqarish, o‘zlashtirish operatorlari
Kiradi.

Tarkibiy operator yoki blok — “{ }* figurali qavslar ichiga olingan operatorlar
guruhidir.

Bundan tashgari boshgaruvchi operatorlar toifasi ham ajratilgan, ularga
quyidagilar kiradi:

- tanlash operatorlari — if va switch;

- takrolanish(sikl) operatorlari — while, do while, for;

- o‘tish operatorlari — break, goto, return.

4.2. O‘zlashtirish operatori

Masalani yechish jarayoni gator bajariluvchi bosgichlarga bo‘linib ketadi. Bu

bosqichlarning har birida ma’lum giymatlar bo‘yicha yangi giymatlar aniglanadi
65



(hisoblanadi). Bu aniglangan qiymatlarning ba’zilari natijaviy qiymatlar bo‘lsa,
ba’zilari esa oraliq qiymatlar bo‘lib, keyingi bosqgichlar uchun boshlang‘ich giymat
bo‘lib hisoblanadi.

Yangi giymatlarni aniglash uchun ifoda tushunchasi hizmat giladi, har bir
ifoda bitta qiymatni aniglash qoidasini belgilaydi.

Hisoblangan qiymatni hisoblash jarayonining keyingi bosqichida foydalanish
uchun eslab qolish zarur, bunday eslab qolish hisoblangan qiymatni ma’lum
o‘zgaruvchiga o‘zlashtirish yo‘li bilan amalga oshiriladi. Bunday amalni bajarish
asosly operatorlardan biri hisoblanuvchi qiymat berish, ya’ni o‘zlashtirish operatori
bilan bajariladi.

O‘zlashtirish operatori sintaksis jihatdan quyidagicha aniglanadi:

<o‘zlashtirish operatori>: : =<o‘zgaruvchi>=<ifoda>;

Bu yerda 1 ta belgidan iborat bo‘lgan asosiy belgi “=" “o‘zlashtirish” deb
o‘giladi.

O‘zlashtirish operatorining bajarilishida “=" belgisining o‘ng tomonidagi
ifodaning giymati hisoblanib, belgining chap tomonidagi o‘zgaruvchi tomonidan
o‘zlashtiriladi. Operatorning o‘ng tomonidagi ifoda o‘rnida konstanta, qiymati
aniglangan o‘zgaruvchi ham ishlatilishi mumkin.

Masalan,

y=sin(x+6.78) + cos(x+5.889); x=6; s= ‘Informatika’;

Operatorning chap va o‘ng tomonida yozilgan kattaliklar bir toifada e’lon
gilinishi zarur. O‘zlashtirish operatori bajarilishi natijasida ma’lum o‘zgaruvchilar
keyingi bosqichlarda ishlatilishi mumkin bo‘lgan yangi joriy giymatni gabul giladi.

Operatorning o‘ng tomonidagi ifoda o‘rnida yana o‘zlashtirish operatori
go‘llanishi mumkin, masalan,a=b =¢;

Oc<zlashtirish operatorining o‘ng va chap tomonida +=, *=, /= va h.k.
amallarini ham ishlatish mumkin, masalan, a += b yoki b=a++. Bu amallarni

keying bo‘limlarda to‘liqrog ko‘rib chigamiz.
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4.3. Ma’lumotlarni kiritish va chiqarish

Ma’lumotlarni kiritish jarayoni bu dasturda ishlatilgan o‘zgaruvchilarga
boshlang‘ich giymatlar berish jarayonidir.

C++ tilida ma’lumotlarni kiritish va chiqarishning maxsus vositalari yoq, bu
jarayon standart kutubxonaga mansub funktsiyalar, toifalar va obyektlar yordamida
amalga oshiriladi:

iostream.h — kutubxona faylida ma’lumotlarni klaviaturadan kiritish “cin” va
ekranga chiqarish “cout” oqimlari, ularga mos amallar aniqlangan:

1) << —ma’lumotlarni ogimga yozish;

2) >>— ma’lumotlarni ogimdan o‘qish.

Masalan:

#include <iostream.h>;

cout << “n o‘zgaruvchining giymati= ";

cin >>n;

Ma’lumotlarni chiqarish oqimi “cout<<” Ko‘rinishida va ma’lumotlarni
Kiritish “cin>>" ko‘rinishida yoziladi. cout — console output va cin — console input
ma’nolarini bildiradi.

Ma’lumotlarni kiritishda ‘“cin” so‘zidan keyin o‘zgaruvchilarning ismlari
keltirildai. Agar ular bir nechta bo‘lsa, har bir o‘zgaruvchi orasiga >> belgisi
go‘yiladi.

Masalan:

cin >>a >>D;

cin >>max >>min >> a2;

bu o‘zgaruvchilarning son giymatlari dastur kompilyatsiyadan o‘tganidan
keyin klaviatura orgali beriladi. Sonlarni bo‘sh joy orqali yoki “Enter” klavishasi
orgali kiritish mumkin. “cin” operatori orgali fagat son giymatlar Kiritiladi, ifodalar

yozilishi mumkin emas.
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Ma’lumotlarni chigarish uchun “cout <<” operatori ishlatiladi. Bu yerda
o‘zgaruvchi nomlari, go‘shtirnoq ichida istalgan so‘z yoki iboralar yozilishi
mumkin. Agar giymati chiqgarilayotgan o‘zgaruvchilar bir nechta bo‘lsa ularni
alohida gatorlarda yoki ketma-ket chigarilishi mumkin. Masalan:

cout << g; cout << X <<y;

cout << “y=" <<y;

cout << “ifodaning qiymati teng =" << fax;

Bir nechta natijalar chigarilayotgan bo‘lsa, ular ekranda ketma-ket ko‘rinishda
namoyon bo‘ladilar. Bu holat esa natijalarni o‘gishda noqulaylik tug‘dirishi
mumkin. Shuning uchun cout << ogimi oxirida endl (end line-satr oxiri) so‘zi
go‘yilsa, kursor keyingi qatorga o‘tadi va keyingi natija ko‘rinadi. Masalan:

cout << “max="<<max<<endl;

cout << “min="<<min<<endl;

Ekranda quyidagi javoblar ko‘rinadi:

max=9

min=2

cout << operatori tarkibida arifmetik amallarni ham ishlatsa bo*ladi:

cout << “ifodaning qiymati=" << t*2+sin(t))<<endl,

Natijalarni sakkizlik va o‘n oltilik sanoq sistemalarida ham chigarsa bo‘ladi.
Buning uchun “oct” (sakkizlik), “hex” (o‘n oltilik) xizmatchi so‘zlari ishlatiladi.
Misol:

cin >> a;

cout << a << endl,

cout << oct << a << endl;

cout << hex << a << endl;

“cout” operatori bilan yana quyidagi belgilar ham ishlatilishi mumkin (ularni
ESC —simvollari ham deyiladi):

\ n — yangi satr. Kursor yangi gator boshiga o‘tadi;

\ t — gorizontal tabulyatsiya, kursor bir nechta harf o‘ngga siljiydi;

\ v — vertikal tabulyatsiya, kursor bir nechta satr tashlab o‘tadi;
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\ r — qaytish, ya’ni kursor ayni satr boshiga qaytadi, yangi satrga o‘tmaydi;

\ a — kompyuter dinamik ovoz chigaradi;

\ n belgisi bilan endl so‘zi orasida farq bor.

Haqiqiy sonlarni ekranga chiqarishda ularni formatlash mumkin, ya’ni
nugtadan keyin necha xonagacha aniglikda olishni boshgarish mumkin. Buning
uchun

cout. precision(n); — funktsiyasi ishlatiladi, bu yerda n — aniqlik ko‘rsatkichi.

Masalan: cout.precision(4);

cout <<y;

Bu funktsiya dasturda bir marta yozilsa kifoya qgiladi.

C++ tilida simvollarni kiritish va chigarish uchun bir gator standart
funktsiyalar ishlatiladi:

- getch(arg) — bitta simvol Kiritilishini kutish. Kiritilayotgan simvol
monitorda aks etmaydi. Bu funktsiyani dastur ohirida argumentsiz ishlatilsa,
monitorda ma’lumotlarni toki klavisha bosilguncha o‘qish mumkin bo‘ladi;

- putch(arg) — bitta simvolni standart ogimga chigarish uchun ishlatiladi.
Simvol monitorda aks etmaydi;

- getchar(arg) — bitta simvol Kkiritilishini kutish. Kiritilayotgan simvol
monitorda aks etadi. Bu funktsiyani dastur ohirida argumentsiz ishlatilsa,
monitorda ma’lumotlarni klavisha bosilguncha o‘qish mumkin bo‘ladi.

- putchar(arg) — bitta simvolni standart ogimga chigarish uchun ishlatiladi.
Simvol monitorda aks etadi. Bu funktsiyalar iostream.h modulida joylashgandir.

Dasturda simvollarni kiritish va chiqgarish quyidagicha amalga oshiriladi:

c=getchar();

putchar(c);

c=getch();

putchar();

getch();

Dasturdagi ma’lumotlarni Kiritish yoki ekranga chigarishda ularni formatlash

mumkin. Buning uchun quyidagi funktsiyalar ishlatiladi:
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1. Scanf funktsiyasi iostream.h modulida joylashgan bo‘lib, umumiy

ko‘rinishi quyidagicha yoziladi:
scanf (control, argl, arg2, ...)

Funktsiya standart ogimdan simvollarni o‘gib boshgaruvchi gator asosida
formatlab mos parametrlarga yozib go‘yadi. Parametr ko‘rsatkich bo‘lishi lozim.
Boshgaruvchi qator quyidagi o°zgartirish spetsifikatsiyalaridan iborat: bo‘shlik,
tabulyatsiya, keyingi gatorga o‘tish simvollari.

1. Oddiy simvollar (% dan tashqgari) Kkiritish ogimidagi navbatdagi

simvollar bilan mos kelishi lozim;

2. % simvolidan boshlanuvchi spetsifikatsiya simvollari;
3. % simvolidan boshlanuvchi giymat berishni ta’qiglovchi * simvoli,
4, % simvolidan boshlanuvchi maydon maksimal uzunligini ko‘rsatuvchi

son;

Quyidagi spetsifikatsiya simvollarini ishlatish mumkin:

1. d — unli butun son kutilmogda.

2. 0 — 0 bilan boshlangan yoki boshlanmagan sakkizlik son kutilmogda.

3 x — 0 x belgili yoki belgisiz o‘n oltilik son kutilmoqda.

4, h — o*nlik son kutilmoqda.

5 ¢ — bitta simvol kutilmoqda.

6 s — satr kutilmoqda.

7. f — float toifasidagi son kutilmogda. Kiritilayotgan sonning butun
ragamlari va nuqtadan so‘ng kasr ragamlari soni va “E” yoki “e” belgisidan so‘ng
mantissa ragamlari soni ko‘rsatilishi mumkin.

2. Printf funktsiyasi ko‘rsatilgan parametrlarni standart ogimga chigarish
uchun ishlatiladi. Funktsiya iostream.h modulida joylashgan bo‘lib, umumiy
ko‘rinishi quyidagichadir:

printf (control, argl, arg2, ...);

- control boshgaruvchi qgator deb atalib, ikki turdagi simvollardan iborat

bo‘ladi: oddiy chiqgariluvchi simvollar va navbatdagi parametrni o°zgartirib

chigaruvchi spetsifikatsiyalar. Har bir spetsifikatsiya % simvolidan boshlanib
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o‘zgartirish turini ko‘rsatuvchi simvol bilan tugaydi. % belgisi va o‘zgartirish
simvoli orasiga quyidagi simvollarni go‘yish mumkin:

- chigarilayotgan argument chapga tekislash lozimligini ko‘rsatuvchi minus
belgisi — “-;

- maydon minimal uzunligini ko‘rsatuvchi ragamlar gatori — “n”;

- maydon uzunligini keyingi ragamlar gatoridan ajratuvchi nugta — «.” .

Biror gatordan gancha simvol ajratib olish lozimligini hamda float yoki
double toifasidagi sonlarda nuqtadan keyin gancha kasr ragamlari bosib
chigarilishini ko‘rsatuvchi ragamlar ketma-ketligi.

Chigarilayotgan son long toifasiga tegishli ekanligini ko‘rsatuvchi uzunlik
markeri I.

O‘zgartirish simvollari quyidagilardan iborat:

d— parametr unli butun songa aylantiriladi;

0 — parametr ishorasiz va birinchi ragami O bo‘lmagan sakkizlik songa
aylantiriladi;

X — parametr ishorasiz va Ox belgisiz o‘n oltilik songa aylantiriladi;

h — parametr ishorasiz onlik songa aylantiriladi;

Cc — parametr bitta simvol deb garaladi;

s — parametr satr simvollar nolinchi simvol uchramaguncha yoki ko‘rsatilgan
sondagi simvollar bosiladi;

e — parametr float eki double toifasidagi son deb qaraladi va ishorali
m,nnnnnnE+-xx (2.33333E+21)ko‘rinishidagi o‘nlik songa keltiriladi;

f — parametr float yoki double toifasidagi son deb qaraladi va ishorali
m.nnnnnn Ko‘rinishidagi o‘nlik songa keltiriladi;

g — %e yoki %f sifatida ishlatiladi.

% dan keyingi simvol o°zgartirish simvoli bo‘lmasa u bosmaga chiqariladi. %

simvolini ozini bosmaga chigarish uchun %% belgisini berish lozim.
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4.4. Chizigli jarayonlarni konsol muhitida dasturlash

Konsol muhitida ba’zi bir oddiy chizigli jarayonlarni texnik masalalarini
yechish dasturlarini ko‘rib chigamiz.
1-misol. R radiusli sharning hajmi quyidagi formula bo‘yicha hisoblansin:

V= i7ZR2
3

Dastur quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi.
#include <stdio.h>

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#include <math.h>

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{ float pi=3.14;
float r,v;
cout << "R radius giymatini kiriting:"<<"\n";
cin >>r;
v=4/3*(pi*pow(r,2));
cout << "Natija: "<<"\n";
cout <<"Shar hajmi x="<<v;
getch();

return O;

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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#J C:\Program Files (x86)\Borl.. — 5 -

R radius qiymatini kiriting:
5
Natija:

Shar hajmi x=78.5_

4.1-rasm. Natija oynasi.

2-misol. Quyidagi qarshiliklardan tashkil topgan zanjirning umumiy
garshiligini  hisoblang: Ketma-ket garshilik Ry=Ri1+R2, parallel qarshilik
Rpar:Rl*Rzl(R1+R2) bo‘lsin. Rl ni Rl, R2 ni Rz, Rket ni RKET, Rparni RPAR deb

belgilaylik. Zanjir garshiligini hisoblash dasturini tuzamiz:

#include <stdio.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{ float R1, R2,RKET,RPAR;

cout<<"R1 giymatlarini kiriting: "<<"\n";
cin>>R1;

cout<<"R2 giymatlarini kiriting: "<<"\n";
cin>>R2;

RKET=R1+R2;
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RPAR=R1*R2/(R1+R2);

cout<<"Ketma-ket ulangan zanjir, R="<<RKET<<"\n";

cout<<"Parallel ulangan zanjir, R="<<RPAR<<"\n";
getch(); return 0; }

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

B3 C:\Program Files (x86)\Borland\... — L -

R1 giymatlarini kiriting:
12
R2 qiymatlarini kiriting:
22

Ketma-ket ulangan zanjir, R=34
Parallel ulangan zanjir, R=7.76471

4.2-rasm. Natija oynasi.

3-misol. Dekart sohasida koordinatalari (x1,y1, x2,y2,x3,y3) bo‘lgan 3 nuqgta
berilgan. Nugtalar orasidagi R1, R2, R3 masofani toping.

#include <stdio.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])

{
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float x1,y1, x2,y2,x3,y3,r1,r2,r3;
cout<<"X1,Y1 giymatlarini Kiriting"<<"\n"; cin>>x1>>y1;
cout<<"X2,Y2 giymatlarini Kiriting"<<"\n"; cin>>x2>>y2;
cout<<"X3,Y3 giymatlarini kiriting"<<"\n"; cin>>x3>>y3;
r1= sqgrt(pow(x2-x1,2)+pow(y2-y1,2));
r2= sgrt(pow(x3-x2,2)+pow(y3-y2,2));
r3= sqrt(pow(x3-x1,2)+pow(y3-y1,2));
COUt<<"R1="<<rl<<" R2="<<r2<<" R3="<<r3;

getch(); return 0; }

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

BF C:\Program Files (x86)\Borl... — & -

®1.%¥1 giymatlarini kiriting
3
18
®2.%Y2 qiymatlarini kiriting
2
11

X3.,¥3 qiymatlarini kiriting

5

10

R1= 1.41421 R2= 3.18228 R3=

4.3-rasm. Natija oynasi.

: sinx? +e’* s : .
4-misol. A==—"——— va B=tgx’+Iny+|x+y| ifodalar berilgan. Bu erda

A XTY

x=3.1, y=1.2 ga teng. Ushbu ifodalari hisoblovchi dastur tuzilsin.

#include <stdio.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>

#include <vcl.h>
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#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{ floatab,x.y;
cout<<"x ning giymatini Kiriting"<<"\n"; cin>>Xx;
cout<<"y ning giymatini Kkiriting"<<"\n"; cin>>y;
a=sin(pow(x,2))+exp(y+1);
b=tan(pow(x,3))+log(y)+fabs(x+y);
COut<<"A= "<<a<<" B="<<b:
getch();

return 0; }

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

& C:\Program Files (x86)\B.. — O -

X hing giymatini kiriting
3.1
y ning gqiymatini kiriting

B= 22.9373_

4.4-rasm. Natija oynasi.

4.5. Chizigli jarayonlarni forma ilovasida dasturlash

Forma ilovasida chizigli jarayonlarni dasturlash vizual komponentalar
yordamida amalga oshiriladi. Formaga qiymatlarni Kkiritish, natijani ilovaga

chigarish va qiymatlarni o‘zlashtirgan o‘zgaruvchilar ustida amallar bajarish
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maxsus komponentalar yordamida bajariladi. Vizual dasturlash muhitida bu
turdagi masalalarni yechish uchun Formaga ozgaruvchilarga giymat kiritish — Edit
komponenetasi, matn yozish uchun — Label, dasturni ishga tushirish uchun Button
yoki BitBit komponentalaridan foydalaniladi.

1 — misol. A=x*+,/y va B=sinx+tgy? ifodalar berilgan. Bu erda x=2.1,

y=4.2 ga teng. Ushbu ifodalari hisoblovchi dastur tuzilsin.

Bu misolni echish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo*ladi:

Boshlanish

X,y

A:x2+J§

A 4

B =sinx +tgy

2

\ 4
a,b

4.5-rasm. Dastur blok sxemasi.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 2 ta Edit va 2 Button

komponentalari kerak bo‘ladi.
Forma darchasiga kerakli komponentalar o‘rnatilgan so‘ng dasur ko‘rinishi

quyidagi holatga keladi:
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o) Form1 — :'-
~ Labell [Editl  Buttonl]
~ Label2 [Edit2  Button2]
~ Laba3
. Labeld - o

4.6-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
4.1-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
nomi (Object  Inspector | jarayon
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Chiziqli jarayonni
dasturlash” so‘zi Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “X ning qiymati” so‘zi
kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Y ning qiymati” so‘zi
kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “A=" so‘zi kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “B="so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib tashlang.
Buttonl Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
Button2 Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

i ] Chizigli jarayonni dasturlash - O

Xninggiymatil — Natija
Yninggiymatii  Chigish
=

4.7-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{ float a,b,x,y;

x=StrToFloat(Editl->Text);
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y=StrToFloat(Edit2->Text);

a=pow(X,2)+sqrt(y);

b=sin(x)+tan(pow(y,2));

Label3->Caption= "A="+FloatToStrF(a,ffFixed,6,4);
Label4->Caption= "B="+FloatToStrF(b,ffFixed,6,4);

}

void __ fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

Lo Chizigli jarayonni dasturlash - B -
Y ning qiymati|4,2 Chigish
A=6,4594
B—=-1,7836

4.8-rasm. Natija oynasi.

2-misol. Yuqorida keltirilgan qarshiliklardan tashkil topgan zanjirning
umumiy garshiligini hisoblash dasturini vizual muhitda bajarishni ko‘rib chigamiz.
Zanjir garshiligini hisoblash dasturini tuzamiz.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 2 ta Edit va 2 Button

komponentalari kerak bo‘ladi.

80



Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
4.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
nomi (Object  Inspector | jarayon
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Zanjir garshiligini hisoblash”
so‘zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “R1  ni  Kkiriting”  so‘zi
Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “R1  ni  Kkiriting”  so‘zi
Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Ketma-ket ulangan zanjir
qarshiligi =" so‘zi kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Parallel  ulangan  zanjir
qarshiligi =" so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o“chirib tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o“chirib tashlang.
Buttonl Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
Button2 Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:

L Zanjr qarshilgn Fisobsh ] x |
RI NIKIRITING NATA
v

NETHRET ULANGAN ZANIR QARSI =
PARALLEL UANGAN ZAJIR ARSHILIG =

4.9-rasm. Dastur ko‘rinishi.
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Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

float rl, r2;

float RKET;

float RPAR,;

r1=StrToFloat(Editl->Text);

r2= StrToFloat(Edit2->Text);

RKET=rl+r2;

RPAR=r1*r2/(r1+r2);

Label3->Caption="Ketma-ket ulangan zanjir qarshiligi=" + FloatToStrF
(RKET, ffFixed,6,1);

Label4->Caption="Parallel ulangan zanjir garshiligi=" + FloatToStrF (RPAR,
ffFixed,6,4);

by



void __ fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

] Zanjir qarshiligini hisoblash -G

R1 NI KIRITING 12 NATLJA

R2 NI KIRITING 22 CHIOISH

| KETMA-KET ULANGAN ZANJIR QARSHILIGI=34,0
PARALLEL ULANGAN ZANJIR QARSHILIGI=7,7647

4.10-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:

1. “Chiziqli jarayon” deb nimaga aytiladi?

2. Kattaliklarni kiritishni tashkil gilish.

3. Kattaliklarni bosmaga chigarishni tashkil gilish.

4. Borland C++ Builder 6ning konsol ilovasida dastur tuzish jarayonini
tavsiflab bering.

5. Borland C++ Builder 6ning Forma ilovasida gaysi komponentalardan

foydalaniladi?

Test savollari:

1. O‘zgaruvchilar to‘g‘ri e’lon qilingan qatorni ko‘rsating.
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a) Xx,y,a,b float;

b) x,y,a,b int;

C) integer X,y,a,b;

d) int x,y,a,b;

2. To‘g‘ri ¢’lon qgilingan gatorni Ko‘rsating.

a) a= StrToFloat(Edit1->Caption);

b) a:= StrToFloat(Editl.Text);

c) a= StrToFloat(Edit1->Text);

d) b= strtofloat(Edit1->Text);

3. To‘g‘ri ¢’lon qilingan gatorni ko‘rsating?

a) Label5.Caption: = "Y="+FloatToStr(y);

b) Labell->Caption = "Y="+FloatToStr(y);

c) Label5->Text = "Y="+FloatToStr(y);

d) Label5->Add = "Y="+FloatToStr(y);

4. Vizual muhitda natijani ekranga chigarish uchun gaysi komponentadan
foydalaniladi?

a) Label

b) MainMenu

c) Button

d) BitBtn

5. Standart matematik funksiyalardan foydalanish uchun gaysi kutubxonadan
foydalaniladi.

a) # include <math.h>

b) # include <vcl.h>

c) # include <fstream.h>

d) # include < conio.h>
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V BOB. C++ BUILDER 6 DASTURLASH TIZIMIDA
TARMOQLANUVCHI JARAYONLARNI DASTURLASH

Tayanch se‘zlar: tarmoglanuvchi jarayon, shartli o ‘tish operatori, tanlash
operatori, shartsiz o ‘tish operatori, mantiqiy ifodalar, operator belgilari, oddiy va

murakkab tarmoglanish jarayonlari

Ko‘pgina masalalarni yechishda ba’zi bir jarayonlar ma’lum shart yoki
shartlarning qo‘yilishiga nisbatan bajariladi, ya’ni shartning bajarilishi yoki
bajarilmasligiga ko‘ra boshga jarayonlar, amallar tanlanadi. Bunday jarayonlar
“Tarmoqlanuvchi jarayonlar” deb yuritiladi.

Tarmoglanuvchi hisoblash jarayonlari oddiy va murakkab bo‘lishi mumkin.
Bu esa jarayondagi tarmoglar soniga bog‘lig. Ma’lum bir tarmogqlanuvchi jarayon
tarkibida yana tarmoglanishlar bo‘lishi mumkin. Bunday tarmoglanishlari bor
bo‘lgan hisoblash jarayonlari “Murakkab tarmoqlanuvchi hisoblash jarayonlari”
deb ataladi.

C++ tilida tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash uchun shartsiz, shartli

o‘tish va tanlash operatorlaridan foydalaniladi.

5.1. Shartsiz o‘tish operatori

Dasturda ba’zi bir hollarda boshgaruvni to‘g‘ridan-to‘g‘ri biron bir operatorga
uzatishga, ya’ni dasturning bajarilish ketma-ketligini buzishga to‘g‘ri keladi. Bu
jarayon shartsiz o‘tish operatori yordamida bajariladi.

Shartsiz o‘tish operatorining umumiy ko‘rinishi quyidagicha:

goto <operator belgisi>;

Bu yerda operator belgisi boshqaruv uzatiladigan operator belgisidir. Belgi
sifatida 0-9999 oraligdagi natural sonlar, CHAR toifasidagi belgilar (simvollar) va
ular aralashmasidan foydalanish mumkin.

Masalan:
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int matrix [n][m];

int value;

for (int i1=0; i<n; i++)

for (int j=0; j<m; j++)

if (matrix [i][j]==value)

{pintf ("value %d found in cell (%d, %d)\n", value,i,j);

goto end_loop;

by

printf("value %d not found \n", value);

end_loop: ;

Belgili operatorda belgi bilan operator o‘rtasida « : » belgisi qo‘yiladi. Bu
operatorning noto‘g‘ri qo‘llanilishi dasturning bajarilishiga halagit beradi. Shuning

uchun, dasturda bu operatorning kamroq uchrashi magsadga muvofiqdir.

5.2. Shartli o‘tish operatori

Dasturda boshgaruvni ma’lum shart asosida u yoki bu tarmogga (ma’lum
jarayonlar ketma-ketligi) uzatish shartli o‘tish operatori yordamida amalga
oshiriladi. Shartli o‘tish operatori ikki xil: to‘lig va gisqa ko‘rinishda ishlatilishi
mumkin.

Shartli o‘tish operatorining to°lig ko‘rinishini ko‘rib chigamiz. Uning
dasturda ko‘rinishi quyidagicha yoziladi:

If (Kmantiqiy ifoda>) <operator —1>; else <operator—2>;

bu yerda: if — agar, else— aks holda ma’nosini anglatuvchi xizmatchi so‘zlar,
operator —1 va operator —2 ixtiyoriy operatorlar.

Operatordagi mantiqiy ifoda boshgaruvni uzatish shartini belgilaydi.

Operatorning ishlash tartibi quyidagicha: agar keltirilgan mantiqiy ifoda true
(rost) giymatni gabul qilsa, ya’ni qo‘yilgan shart bajarilsa; operator — 1 bajariladi,

aks holda else xizmatchi so‘zdan keyingi operator — 2 bajariladi.
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Mantiqiy ifoda o‘rnida munosabat amallari, mantigiy amallar ishlatilishi
mumkin. Masalan,

a>b, a=b, x<4. 55, 2+z>0, x+y<=1vah. k.

Shartlar oddiy va murakkab bo‘lishi mumkin.

Agar mantiqiy ifodada bitta munosabat amali berilgan bo‘lsa, "oddiy shart" ni
ifodalaydi.

Kattaliklar orasidagi shartlar “hamda”, “yoki”, “emas” (C++ tilida &&, ||, ! )
mantiqiy amallari belgilari orqali bog‘lanuvchi bir necha munosabatlardan iborat
bo‘lsa “Murakkab shartlar” deb ataladi.

Munosabat amal belglari 5.1 jadvalda ko‘rsatilgan:

5.1-jadval. Munosabat amal belglari

Munosabat amal belgisi | Nomlanishi Misolda ko‘rinishi
== Teng 2=2,

E Teng emas Sl=4;

< Kichik 2<3;

> Katta 5>4;

>= Katta yoki teng 1<=Z;

<= Kichik yoki teng | 1>=Z;

Masalan, dasturda murakkab mantiqiy ifodalar (shartlar) quyidagicha
yoziladi:

- 1<x<=4 mantiqiy ifoda (x>1 && x<=4) ko‘rinishida yoziladi.

- a=b=0 mantiqgiy ifoda (a=0 && b=0) ko‘rinishida yoziladi;

- 6<=x<10 mantiqiy ifoda (x>=6 && x<10) ko‘rinishida yoziladi.

Shartli o‘tish operatorining ishlatilishini misollarda ko‘rib chigamiz.

1) if (u>0) d=sqrt(y); else d=u;

Shartli operatorda u>0 bo‘lsa d=sqrt(y) operatori, aks holda d=u operatori
bajariladi.

2) if (x=0 && x>0) x=sqrt (x); else x=pow(Xx,2);
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Ushbu operatorning bajarilishi natijasida x ning qiymati 0 ga teng va musbat
bo‘lsa, uning gqiymati ildiz ostidan chiqariladi, aks holda kvadratga oshiriladi.
1-misol. y funktsiyaning giymatini aniqlash dasturi tuzilsin. Konsol muhitida

amalga oshirilsin.

4r +3m’°
y={ r-m
r—m| agar r<m+1

agar r>m+l1

Dastur matni quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

#include <stdio.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{ float y, r, m;
cout<<"r -giymatini Kiriting"<<"\n"; cin>>r;
cout<<"m -giymatini Kiriting"<<"\n"; cin>>m;
if (r>=m+1)

{y=(4*r+3*pow(m,2))/(r-m);

cout<<"Funksiya 1-shart asosida aniglandi, y="<<y;} else
{y=fabs(r-m);

cout<<"Funksiya 2-shart asosida aniglandi, y="<<y;

} getch();
return O;
}
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Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

84 CProgram Fies 186 BorandCBuilder Projecs .. 5 S

r —giymatini kiriting

m -giymatini kiriting

Funksiya 1-shart asosida aniglandi, y=12.25

5.1-rasm. Natija oynasi.

2-misol. y funktsiyaning giymatini aniglash dasturi tuzilsin. Vizual muhitida

amalga oshirilsin.

3x*-3abx agar a>0

13a-b°x agar a<0

Bu misolni echish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

Boshlash
y
/ a,b,x /
Ha Yo‘q
y = 3x? - 3abx y =13a—b*x

\ 4

5.2-rasm. Dastur blok sxemasi.
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Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 2 ta Edit, 2 BitBtn va
RadioGroup komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
5.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kkiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object  Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) | “Tarmogqlanuvchi jarayon” so‘zi
Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) | “A ning qiymatini Kkirit” so‘zi
kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) | “B ning qiymatini Kirit” so‘zi
Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) | “X ning qiymatini Kkirit” so‘zi
kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) | “Y="so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o“chirib tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) | “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) | “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
RadioGroupl Caption (Properties) | “Shartga tekshirish” so‘zi
kiritiladi.
Items (Properties) “A>0 shart bajarilsa va A=<0
shart bajarilsa” so‘zi Kiritiladi

90



Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

] &T lmoqla uvch'jala_',r ;‘E‘ﬁ
a2c0s, A nlng qn matlnl k1r1t ’7 ‘/1\ ATIJA
B mng qn matlnl k1r1t ’7
o f X nlng ql\ matlnl klnt ’7 11CHIQISH

. Shartga tekshlrlsh
: f §§ A>Oshartbajarilsa
1]« A=<0 shart bajarilsa] 21

NG E e R R EFE

5.3-rasm. Dastur ko ‘rinishi.
Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni Kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml1 *Forml;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)

{

float y,x,a,b;
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a=StrToFloat(Edit1->Text);
b=StrToFloat(Edit2->Text);
x=StrToFloat(Edit3->Text);
if (a>0) {
y= 3*pow(X,2)-3*a*b*X;
RadioGroupl->Itemindex=0;
Label4->Caption ="y="+FloatToStrF(y,ffFixed,6,4);
¥
else {
y=13*a-pow(b,2)*X;
RadioGroupl->Itemindex=1;
Label4->Caption ="y="+FloatToStrF(y,ffFixed,6,4);

}
}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

*:armo;l’anwchijarayun = | B ||
A ning qiymatini kirit 2,7 =
N . v NATIJA
B ning giymatini Kirit|3,2
X ning giymatini kirit|1 i CHIQISH
Shartga tekshirish

© A>( shart bajarilsa
© A=<0 shart bajarilsa

y=-22,9200

5.4-rasm. Natija oynasi.
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Ayrim algoritmlarda ba’zan shunday hol uchrashi mumkinki, bunda hisoblash
jarayonida ayrim amallar ba’zi bir shartlar bajarilgandagina hisoblanadi. Aks
holda, hech ganday amal bajarilmaydi. Bu holda shartli o°‘tish operatorini gisga
ko‘rinishda ifodalash mumkin. Uning yozilishi quyidagicha:

If (<mantiqiy ifoda>) <operator>;

Operatorning bajarilish tartibi quyidagicha: agar mantigiy ifoda TRUE (rost)
giymat qgabul gilsa, operator bajariladi, aks holda IF dan keyingi turgan operator
bajariladi.

Misol:

if (x<0) t=x*x;

Shartli o‘tish operatorining metaformulasidagi operator o‘rnida o‘z navbatida
yana shartli o‘tish operatorining to‘la va qisqa ko‘rinishlari ishlatilishi mumkin.
Masalan,

1) if (b1) {if (b2) a};

bu yerda: bl, b2 —mantiqiy ifoda, a — operator.

Bu operatorning bajarilishi natijasida bl mantiqiy ifodaning qiymati
hisoblanadi, agar TRUE qiymat gabul gilsa b2 mantigiy ifodaning giymati
hisoblanadi, u ham rost (TRUE) bo‘lsa a — operator bajariladi. Agar mantiqiy
ifodalar bl yoki b2 yolg‘on bo‘lsa (FALSE) shartli o‘tish operatoridan keyingi
operator bajariladi.

3-misol. Agar “a” o‘zgaruvchi manfiy son bo‘lsa y =sin(a)+cos(b) funktsiya-
ning giymatini aniqlash dasturi tuzilsin. Konsol muhitida amalga oshirilsin.

Dastur matni quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

#include <stdio.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop
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#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{ float vy, a, b;
cout<<"a — giymatini Kiriting"<<"\n"; cin>>a;
cout<<"b — giymatini kiriting"<<"\n"; cin>>b;
if (a<0)
{y=sin(a)+cos(b);
cout<<"a-ning giymati manfiy son, y="<<y;}
getch();

return 0; }

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

& C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Proj.. — O

a - giymatini kiriting
-2

b - giymatini kiriting
4
a-ning qiymati manfiy son, y=-1.56294

5.5-rasm. Natija oynasi.

4-misol. Agar “a” o‘zgaruvchi musbat son bo‘lsa y=a®+b* funktsiyaning
giymatini aniglash dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 3 ta Label, 2 ta Edit, 2 BitBtn
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
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5.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
nomi (Object Inspector | jarayon
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “if operatori” s0‘zZi
Kiritiladi.
Color (Properties) “clAppWorkSpace”
taninadi.
Labell Caption (Properties) “A ning qiymatini kirit”
so‘zi Kkiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “B ning qiymatini kirit”
so‘zi Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Label3” so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib
tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati
tanlanadi.
Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati
tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
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5.6-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni Kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form1;

[
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)
{
¥
[~

void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{ float y,x,a,b;

a=StrToFloat(Edit1->Text);

b=StrToFloat(Edit2->Text);
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if (a<0)

{ y=y= pow(a,2)+pow(b,2);

Label3->Caption ="a — ning giymati musbat son y="+ FloatToStrF (y,
ffFixed, 6,4);

1}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

5.7-rasm. Natija oynasi.

5.3. Tanlash operatori

Juda ko‘p tarmoglanish jarayonlarida tarmoglanish 2ta yoki undan ortiq
tarmogqga ajraladi. Umuman olganda buni bizga tanish shartli o‘tish operatori
yordamida amalga oshirish mumkin:

if (b1) al; else

if (b2) a2; else
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if (bk) ak;

Lekin bu hollarda shartli o‘tish operatorlarining yozilishi noqulay.

Ko‘p hollarda dasturchi uchun shartli operatorning umumiylashgan ko‘rinishi
— tanlash operatorini ishlatish qulay. Tanlash operatorining umumiy ko‘rinishi
quyidagicha yoziladi:

switch (ifoda yoki o‘zgaruvchi — selektor)

{

case <l-giymat >: <1- operator(lar)>; break;

case < 2—qiymat>: < operator(lar)>; break;

case < n— qgiymat> :< operator(lar)>; break;

default: <aks holdagi operator(lar)>;

by

bu yerda: switch (tanlash yoki boshqa holatga o‘tkazuvchi) —xizmatchi so‘z.

Switch— operatori tarmogqlanish jarayonini berilgan bir nechta operatordan
birini tanlash yo‘li bilan amalga oshiradi. Tanlash operatorida barcha operatorlar,
shu jumladan bajarilishi uchun tanlangan operator ham aniq ravishda keltiriladi
(berilgan operatorlar ketma-ketligi chegaralangan). Bajarilishi kerak bo‘lgan
operator yoki operatorlar ketma-ketligi operator selektorining qiymatiga ko‘ra
aniglanadi. Agar biror variant mos kelmasa default orgali ko‘rsatilgan operator
bajariladi. Break operatori har bir holatdan chigish, orgaga gqaytish uchun
ishlatiladi, uning o‘rnida return operatori ham go‘llaniishi mumkin.

Operator selektori sifatida haqiqiy bo‘lmagan, skalyar ko‘rinishdagi har
ganday ifoda yoki o‘zgaruvchi ishlatilishi mumkin. Operatorning ishlashida uning
tarkibidagi har bir operator “tanlash belgisi” deb ataluvchi belgi bilan ta’minlanadi.
Bu belgi operatorning bajarilishi uchun zarur bo‘lgan selektorning maxsus
qiymatini gabul qiladigan selektorning tavsifiga mos konstantadir. Operator bir
nechta mavjud qiymatlar bilan ishlashi uchun, unda tanlash belgilari ro‘yxati

keltirilishi kerak.
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Operator bajarilishida dastlab selektorning qiymati hisoblanadi. So‘ngra
selektorning qiymatiga mos belgili operator — “case” so‘zidan keyin turgan
qiymatga mos kelgan operator bajariladi. Agar operatorlar ketma-ketligida bunday
belgili operator topilmasa, dasturda hato qayd etiladi. Shuning uchun dastur
bajarilishi jarayonida selektorning qiymatiga mos keladigan maxsus belgili
operator yoki operatorlar ketma-ketligida bo‘lishi shart. Bunda tanlash operatorida
beriladigan belgilar €’lon qilinmaydi.

Tanlash operatorining bajarilishi uning tarkibidagi operatorlar ketma-
ketligidagi bitta operatorning bajarilishiga olib keladi.

Masalan:

#include <iostream.h>

#include<conio.h>

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{

int baho;

cin>> baho;

switch(baho)

{case 2: cout <<"\n qoniqarsiz"; break;
case 3: cout <<"\n qoniqarli*; break;
case 4: cout <<"\n yahshi" ;break;
case 5: cout <<"\n a’lo"; break;

default: cout <<"\n baho noto‘gri kiritilgan";

}  getch();
return O;
}
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Bu operatorning bajarilishi natijasida, agar “baho” — o‘zgaruvchining giymati
Kiritilgandan so‘ng, uning qiymati case variantalrida keltirilgan giymatlar bilan
solishtiriladi. Agar giymat 2ga teng bo‘lsa "Qonigarsiz", 3 ga teng bo‘lsa
"Qoniqgarli” va h.k. so‘zlari ekranga chiqariladi, aks holda ‘“baho noto‘gri
kiritilgan™ gator chiqadi.

5-misol. Klaviaturadan Kiritilgan songa mos ravishda y=2" funksiyani
darajaga oshirish dasturi ishlab chigilsin. Konsol muhitida amalga oshirilsin.

Dastur matni quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include<conio.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{intnyy;

cout<<"n — giymatini Kiriting"<<"\n"; cin>> n;
switch(n)

{case 2: y=pow (2,2); cout <<"y="<<y; break;
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default: cout <<"n noto‘gri kiritilgan™;

b} getch();
return 0;}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

B8 C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6... — =

n - qiymatini kiriting

5.8-rasm. Natija oynasi.

6-misol. Kiritilgan sonni juft yoki togligini ko‘rsatuvchi dastur tuzilsin.
Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 3 ta Label, 1 ta Edit, 2 BitBtn
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
5.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Tanlash operatori” so‘zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Son kiriting” so‘zi Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Kiritilgan son:” so‘zi Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Label3” so‘zini o‘chirib tashlang
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Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.

BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

5.9-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml1 *Forml;



__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{int n;

n=StrToFloat(Edit1->Text);

switch (n)

{

case 1:

case 3:

case 5:

case 7:

case 9: Label3->Caption=("Toqg son"); break;

case 2:

case 4:

case 6:

case 8:

case 10: Label3->Caption=("Juft son"); break;

default: Label3->Caption=(""1-10 oraliqdagi sonlarni kiriting!");
by

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}
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Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

B Tanlash operatori — O -

Son kiriting 2

/Natija it Chiqish

Kiritilgan son:Juft son

5.10-rasm. Natija oynasi.

7-misol. Kalkulyator dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin.

Misolni

vizual

komponentalari kerak bo‘ladi.

muhitda dasturlash uchun 1 ta Edit, 16 ta BitBtn

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
5.5-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector

darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Calc” so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
BitBtnl Caption (Properties) “1” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Caption (Properties) “2” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Caption (Properties) “3” sozi kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn4 Caption (Properties) “4” sozi kiritiladi.
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OnClick (Events)

Dastur matni kiritiladi.

BitBtn5 Caption (Properties) “5” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn6 Caption (Properties) “6” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn7 Caption (Properties) “7” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn8 Caption (Properties) “8” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn9 Caption (Properties) “9” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn10 Caption (Properties) “0” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn1l Caption (Properties) “+” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn12 Caption (Properties) “-” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn13 Caption (Properties) “*» gozi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn14 Caption (Properties) “/” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn15 Caption (Properties) “C” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn16 Caption (Properties) “="g0‘zi Kiritiladi.

OnClick (Events)

Dastur matni kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:




o
rl 5 = ;
7 o = =

'y 2 -

5.11-rasm. Dastur ko‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form1;

float a,b,c;

char k;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{ Editl->Text=Editl->Text+"1";
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b=StrToFloat(Edit1->Text);
}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)
{Editl->Text=Editl->Text+"2";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TODbject *Sender)
{Edit1l->Text=Edit1->Text+"3";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)
{Editl->Text=Edit1->Text+"4";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn5Click(TObject *Sender)
{Editl->Text=Edit1->Text+"5";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn6Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Editl->Text+"6";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn7Click(TODbject *Sender)

{Edit1->Text=Editl->Text+"7";
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b=StrToFloat(Edit1->Text);
}

void __ fastcall TForm1::BitBtn8Click(TODbject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"8";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn9Click(TODbject *Sender)
{Edit1l->Text=Edit1->Text+"9";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn10Click(TObject *Sender)
{Editl->Text=Edit1->Text+"0";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

by

void _ fastcall TForm1::BitBtn11Click(TObject *Sender)
{a=StrToFloat(Edit1->Text);

K="+",

Editl->Text="";

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn12Click(TObject *Sender)
{a=StrToFloat(Edit1->Text);

k="'

Editl->Text="";

by



void __ fastcall TForm1::BitBtn13Click(TObject *Sender)
{a=StrToFloat(Edit1->Text);

k="*";

Editl->Text="";

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn14Click(TObject *Sender)
{a=StrToFloat(Editl->Text);

k="1",

Editl->Text="";

¥

] mmm e e
void _ fastcall TForm1::BitBtn16Click(TObject *Sender)
{switch(k){

case '+":a=a+b;
Editl->Text=FloatToStr(a);break;
case '-":a=a-b;
Editl->Text=FloatToStr(a);break;
case "*":a=a*b;
Editl->Text=FloatToStr(a);break;
case '/":a=a/b;

void __ fastcall TForm1::BitBtn15Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text="";

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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5.12-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:

1. Tarmoglanuvchi hisoblash jarayoniga ta’rif bering.
2. Shartsiz o‘tish operatori va uning go‘llanishi.

3. Shartli o‘tish operatorining to‘liq ko‘rinishi.

4. Shartli o‘tish operatorining qisqa ko rinishi.

5. Tanlash operatori va uning dasturda qo‘llanishi.

Test savollari:

1. C++ da tarmoglanuvchi jarayonlar turlari to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni
belgilang.

a) Shartli o‘tish, shartsiz, parametrli

b) Shartli o°tish, shartsiz, old shartli

c) Shartli o‘tish, shartsiz, tanlash

d) Shartli o‘tish, shartsiz, ket shartli

2. Shartsiz o‘tish operatorining umumiy ko‘rinishi to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni
belgilang.

a) Case < operator belgisi>;

b) Goto < operator belgisi>;
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c) If < operator belgisi>;

d) While < operator belgisi>;

3. To‘g‘ri ¢’lon qilingan gatorni ko‘rsating?

a) if (x>0) { y =x*x*x; Label3->Caption=(“y="+FloatToStr(y)); }
b) x>0 if { y =x*x*x;label3->Caption->(“y="+floattostr(y)); }

c) if x>0 { y =x*x*x; Label3->Caption->(“y="+FloatToStr(y)); }
d) if (x>0) { y =x*x*x; label3->Caption->(“y="+FloattoStr(y)); }
4, 6<=X<10 C++ da ganday ifodalanadi?

a) (X<=6) and (X>10)

b) (X<=6) and (X<10)

c) (X>=6) and (X>10)

d) (X>=6) and (X<10) +

5. Shartsiz o‘tish operatori to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni belgilang.
a) case <1 — giymat >: <1 — operator(lar)>; break;

b) if (x=0) {y=x*x;}

c)goto 25; .. 25:y=x*x;

d) if U>0 D=sqrt (U); else D=U;
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VI BOB. C++ BUILDER 6 DASTURLASH TIZIMIDA
TAKRORLANUVCHI JARAYONLARNI DASTURLASH

Tayanch so“zlar: takrorlanuvchi jarayon, sikl operatorlari, sikl tanasi, sikl
parametri, oldshartli takrorlanish, sharti keyin qo ‘yilgan takrorlanish, karrali

sikllar, parametrli takrorlanish jarayoni

6.1. Takrorlanish jarayonlarini tashkil gilish

Amaliyotda murakkab jarayonlarni dasturlashda ma’lum buyruqlar ketma-
ketligini ma’lum shartlar asosida qayta-qayta bajarish zaruriyati tug‘iladi. Ma’lum
bir o‘zgaruvchining turli giymatlarida ma’lum buyruqglar tizimining biron bir
gonuniyatga asosan gayta-qayta bajarilishi “Takrorlanuvchi hisoblash jarayoni
(sikl)” deb ataladi.

Takrorlanuvchi hisoblash jarayonining takror-takror hisoblanadigan gismini
“Takrorlanishning tanasi” deb ataladi.

Takrorlanish ichida giymatlari o‘zgarib boradigan o‘zgaruvchi “Takrorlanish
o‘zgaruvchisi” yoki “Takrorlanishning boshqaruvchi o‘zgaruvchisi  (Sikl
parametri)” deb yuritiladi.

Takrorlanuvchi jarayonning algoritmi umumiy holda quyidagilarni oz ichiga
olishi kerak:

1. Takrorlanishni tayyorlash — takrorlanishni boshlashdan oldin takrorlanishda
gatnashadigan o‘zgaruvchilarning boshlang‘ich qgiymatlari yoki takrorlanish
o‘zgaruvchisining boshlang‘ich giymati o‘rnatiladi, takrorlanish o‘zgaruvchisining
o‘zgarish qadami belgilanadi.

2. Takrorlanish tanasi — takrorlanish o‘zgaruvchilarining turli giymatlari
uchun takror bajariladigan amallar ketma-ketligi ko‘rsatiladi.

3. Takrorlanish o‘zgaruvchisiga yangi qiymat berish — har bir takrorlanishdan

avval o‘zgaruvchiga o‘zgarish qadamiga mos ravishda yangi qiymat beriladi.
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4. Takrorlanishni boshgarish — takrorlanishni davom ettirish sharti
tekshiriladi, takrorlanishning boshiga o‘tish ko‘rsatiladi.

C++ algoritmik tilida uch xil ko‘rinishda takrorlanuvchi hisoblash jarayonini
tashkil gilish mumkin va bu jarayonlarni dasturlash uchun maxsus operatorlar
belgilangan:

- avval sharti tekshiriladigan (sharti oldin kelgan “Toki) takrorlanish
jarayoni, bu maxsus “While” operatori orqali amalga oshiriladi;

- sharti keyin tekshiriladigan (... gacha”) takrorlanish jarayoni: bu jarayon
maxsus “Do ... while” operatori orqali amalga oshiriladi;

- parametrli takrorlanish jarayoni, bu jarayon maxsus “For” operatori

yordamida amalga oshiriladi.

6.2. Avval sharti tekshiriladigan takrorlanish jarayoni

Takrorlanuvchi jarayonning bu ko‘rinishi takrorlanish soni oldindan
noma’lum bo‘lgan hollarda, ya’ni takrorlanishdan chigish ma’lum shartga bog‘liq
bo‘lgan hollarda ishlatiladi. Takrorlanishning bu jarayonida takrorlanishdan

chiqish sharti takrorlanish tanasini bajarishdan oldin tekshiriladi (6.1-rasm).
|

Takrorlashni tayyorlash

yolg‘on

< >

Takrorlanish

Takrorlanish

o‘zgaruvchisiga yangi
giymat berish

6.1-rasm. Awval sharti tekshiriladigan takrorlanish algoritmi.
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Ushbu operatorning umumiy ko‘rinishi quyidagichadir:

<Sharti avval tekshiriladigan takrorlanish operatori> (mantiqiy ifoda)
<operatorlar>;

yoki while (m) o;

bu yerda, while - toki, “m” — mantiqiy ifoda, “0” — operatorlar yoki
operatorlar guruhi bo‘lib, u takrorlanish tanasini belgilaydi. Takrorlanish tanasida
bitta yoki bir nechta operatorlar guruhi bo‘lishi mumkin. Bunda operatorlar guruhi
albatta {va} orasida yozilishi kerak.

Operatorning bajarilishi quyidagicha:

“m” mantiqily ifodaning qiymati hisoblanadi. Agar “m” mantiqiy ifoda rost
giymatga ega bo‘lsa, “o” operatori bajariladi va bu operator “m” mantiqiy
ifodaning giymati yolg‘on bo‘lgungacha gayta-gayta bajariladi.

2

Agar “m”— mantiqiy ifodaning qiymati birinchi tekshirishdayoq yolg‘on

bo‘lsa, “0” —operatori biron marta ham bajarilmaydi va boshqaruv while
operatoridan keyingi operatorga uzatiladi.

Agar “m” — mantiqiy ifoda rost bo‘lib, kompyuter “0” operatorini bajarish
davomida, biror sababga ko‘ra takrorlanishdan chigish talab etilsa, unda break
operatori orqali amalga oshiriladi.

1-misol. “m” haqiqiy son berilgan bo‘lsin. Shunday eng kichik butun musbat
“k” sonini topish talab gilinsinki, bu son 3% < m bo‘lsin.

Masalaning dasturini tuzish uchun 3¥ ifodaning giymatini saglaydigan
go‘shimcha o‘zgaruvchi kattalik kiritishimiz lozim. Agar biz bu kattalikni “y”
identifikatori bilan belgilasak, u holda k=0 da u=1 dan boshlab, bitta qadam bilan
o‘zgarishida 3% formulani (darajaga ko‘tarishni) y=y*3 rekkurent formula bilan
almashtiramiz. U holda takrorlanishdagi hisobdan chiqish sharti y>m bo‘ladi.

Yuqorida ko‘rib chiqilgan operatordan foydalanib, ushbu misolning konsol

muhitda dasturini tuzamiz.

#include <stdio.h>

#include<iostream.h>
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#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{floaty, m; int k;
y=1; k=0; m=27;
while (y<m)
{y=y*3; k=k+1;
cout<< "k=" << k<< " y="<< y <<endl;
}getch(); return 0; }
Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

BF C:\Program Files (x86)\Borland\CBu... — - -

6.2-rasm. Natija oynasi.

2-misol. f1 va f2 funktsiyalarning giymatini hisoblash dasturi tuzilsin. X
o‘zgaruvchisining giymatlari a dan b gacha h gadam bilan o‘zgarsin.
fl=vx*+e™ va f2=1+2sinx.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <math.h>
115



#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

int main(int argc, char* argv[])
{float a, b, h, f1, 12, x;
cout<<" A, B, H ning giymatlarini kiriting" <<endl;
cin>>a>>b>>h;
X=4a;
while (x<=b)
{
fl=sqrt(pow(x,2))*x+1*exp(-x);
f2=1+2*sin(x);
cout<<"x="<<x<<" fl="<<fl<<" f2="<<f2<< endl;
X=X+h;
} getch();

return O;

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

% C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Pr.. — = “
~

A, B, H ning qiymatlarini kiriting

0

f1=1.36788 f2=2.68294

f1=4.13534 f2=2.81859

£1:=9.04979  f2=1.28224
=16.0183 f2:=-0.513605
=25.0067 f2=-0.917849

=49.0009  f£2=2.31397
=64.0003  f£2:=2.97872

=81.0001 f2=1.82424

1
1
1
X
X
X
X
X
X
X
X
X
x= 10 f1=100 f2=-0.0880422

= =36.0025  F2:=0.441169

6.3-rasm. Natija oynasi.
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3-misol. y=x*+sinx+e* funktsiyaning qiymatini hisoblash dasturi tuzilsin. X
o‘zgaruvchisining giymatlari a dan b gacha h gadam bilan o‘zgarsin. Dastur vizual

muhitda amalga oshirilsin.
Bu misolni echish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

Boshlanish

X=a

y=X*X +sin(x) +exp(x);

a=a+h

X=x+h

\ 4

6.4-rasm. Dastur blok sxemasi.
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Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 3 ta Edit, 3 BitBtn va 1

Memo komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
6.1-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Takrorlanuvchi jarayonlarni
dasturlash” so‘zi Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “X ning boshlang‘ich qiymati”
so‘zi Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “X ning so‘ngi qiymati” so0°‘Zi
Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “h qadamlar soni” so‘zi kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Natija oynasi” so‘zi Kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib tashlang.
Edit3 Text (Properties) “Edit3” so‘zini o‘chirib tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Javob” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkRetry” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Tozalash” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
Memol Lines (Properties) “Memol” so‘zini o‘chirib tashlang.

118




Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
& i - oEN

X ning boshlang'ich giymati ‘

X ning so'ngi giymati Nepair

h qadamlar soni

# Chiqish

6.5-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml1 *Formi;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
= m e e e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
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float x,y,a,b,h;
a=StrToFloat(Editl->Text);
b=StrToFloat(Edit2->Text);
h=StrToFloat(Edit3->Text);
Memo1l->Clear();
X=a;
while (a<=b)
{
y=X*x +sin(x) +exp(x);
Memol->Lines->Add("x=("+FloatToStr(a)+") Y= " + FloatToStrF (y,
ffFixed,6,2));
X=X+h;
a=a+h; }

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click (TObject *Sender)
{

Edit1->Clear();

Edit2->Clear();

Edit3->Clear();

Memol->Clear();

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click (TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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L) Takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash -0 n

X ning boshlang'ich qiymati i Javoh
9 G 3 Natija oynasi
X ning so'ngi qiymati 11
[x=(1) Y=4,56 ,_ ’
: ) =Q) Y=12,30 2 Tozalash
h qadamlar soni (1 =() Y=29.23
x=(4) Y=69,84
x=(5) Y=172,45 Chiai
x=(6) Y=439,15 3 Chigish

x=(7) Y=1146,29
x=(8) Y=3045,95
x=(9) Y=8184,50
x=(10) Y=22125,90
x=(11) Y=5999%4,10

6.6-rasm. Natija oynasi.

6.3. Sharti keyin tekshiriladigan takrorlanish jarayoni

Takrorlanish jarayonining bu ko‘rinishi ham takrorlanish soni oldindan
ma’lum bo‘lmagan hollarda ishlatiladi. Bunday jarayonda biror buyruq yoki
buyruglar tizimi berilgan shart bajarilgunga qadar takror-takror bajariladi. Bu
jarayonni oldin sharti tekshiriladigan takrorlanish jarayonidan farqi shundaki,
bunda takrorlanishning tanasi hech bo‘lmaganda bir marta bo‘lsa ham bajariladi,
chunki takrorlanishdan chiqish sharti takrorlanishning tanasi bajarilgandan keyin
tekshiriladi.

Bunday takrorlanish jarayonini dasturlashda maxsus ‘“do...while”
operatoridan foydalaniladi.

Ushbu operatorning umumiy ko‘rinishi quyidagicha:

<Sharti keyin tekshiriladigan takrorlanish operatori> = do <operatorlar
guruhi> while <mantiqiy ifoda>;

yoki do L while (M);

bu yerda: do — bajarmoq, while — “toki” ma’nosini anglatuvchi xizmatchi
so‘zlar; L — takrorlanish tanasi, uning tarkibida bitta operator yoki operatorlar
guruhi bo‘lishi mumkin; M — mantiqiy ifoda.

Operator quyidagi tartibda bajariladi:
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- takrorlanish tanasiga kirgan operatorlar birin-ketin bajariladi. So‘ng M
mantiqly ifodaning qiymati topiladi, ya’ni shart tekshiriladi. Agar bu shart
bajarilmasa (M ning qiymati False (yolg‘on) bo‘lsa) boshgaruv takrorlashdan
tashqgariga, while so‘zidan keyingi operatorga uzatiladi. Aks holda, takrorlanish
davom etadi.

Takrorlanish  jarayonining bunday ko‘rinishi  yuqorida keltirilgan
takrorlanishdan shu bilan farq qiladiki, bunda takrorlanish tanasi hech

bo‘Imaganda bir martda bajariladi.

Takrorlanishni tayyorlash

e

Takrorlanish

tanasi

Takrorlanishni o‘zgaruvchisiga yangi qiymat
berish

true

Shart

false

6.7-rasm. Sharti keyin tekshiriladigan takrorlanish algoritmi.

1-misol. y=x*+1 funktsiyaning giymatini hisoblash dasturi tuzilsin. X

o‘zgaruvchisining giymatlari a dan b gacha h gadam bilan o‘zgarsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:
#include <vcl.h>

#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop
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#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])
{

float a,b,x,y,h;
cout<<"a=";cin>>g;
cout<<"b=";cin>>b;
cout<<"h=";cin>>h;

X=a;

do

{y=pow(x,2)+1;

cout <<"x=" <<x<<endl;

cout <<"y=" <<y<<endl,
X=X+h;

¥

while(x<=b);

getch();

return O;

¥

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

B C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Proj... — = -

(o)

nouon o onm o on o mon oo
NUIL = = WUl NN — =y =
-

a
b
h
X
Y
X
Y
X
Y
X
Y
X
Y

o

6.8-rasm. Natija oynasi.
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2-misol. y=sinx+cosx funktsiyaning giymatini hisoblash dasturi tuzilsin. X

o‘zgaruvchisining giymatlari a dan b gacha h gadam bilan o‘zgarsin. Dastur vizual
muhitda amalga oshirilsin.

Bu misolni echish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

Boshlanish

y=sin(X)+cos(x);

6.9-rasm. Dastur blok sxemasi.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 3 ta Edit, 3 BitBtn va 1

Memo komponentalari kerak bo‘ladi.
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Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
6.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi (Object | Amalga oshiriladigan jarayon
nomi Inspector  darchasining
xolati)
Forml Caption (Properties) “do while” so‘zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Boshlang‘ich qgiymat” so‘zi
Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “So‘ngi qiymat” so‘zi Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “H gadamlar soni” so0°zZi
Kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Natija oynasi” so‘zi Kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit]1” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Edit3 Text (Properties) “Edit3” so‘zini o‘chirib
tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Javob” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkRetry” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Tozalash” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
Memol Lines (Properties) “Memol” so‘zi o‘chiriladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

B do while e ———— - = | )

Boshlang ich qiymat alija oynast
— | vJAVOB

i omat | 8 Tozalash |
boim| _ 1 Chigish |

6.10-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
by
J = m e m e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
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float a,b,h,y,X;
h=StrToFloat(Edit3->Text);
a=StrToFloat(Editl->Text);
b=StrToFloat(Edit2->Text);
Memo1l->Clear();
do{
X=a;
y=sin(x) +cos(x);
Memo1->Lines->Add("x=("+FloatToStr(a)+") Y=" + FloatToStrF (y,ffFixed,
6.4));
a=a+h;
¥
while (a<=b);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click (TObject *Sender)
{

Edit1->Clear();

Edit2->Clear();

Edit3->Clear();

Memol->Clear();

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click (TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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B4 do while

Boshlang'ich qiymat atja ognasi
So'0gi gigmat 12 x=(2) Y=0,4932

| -
) 1Y
H3) Y= 08489 ®Tozalash
—(4) Y=-14104 -
H gadam | =)
)
)
)

x=(5) Y=-0.6753 .
x=(6) Y=0,6808 R Chigish
x=(7) Y= 14109

x=(8) Y=0,8439

¥=(9) Y=-0,4990

*=(10) Y=-13831

x=(11) Y= -0,9956

x=(12) Y=03073

6.11-rasm. Natija oynasi.
6.4 Parametrli takrorlanish jarayoni

Yugorida keltirilgan takrorlanish operatorlarini odatda takrorlanish soni
noma’lum bo‘lgan hollarda ishlatish magsadga muvofigdir. Takrorlanish
jarayonining takrorlanish soni uning bajarilishidan oldin ma’lum bo‘lsa parametrli

takrorlanish operatoridan foydalanish qulay hisoblanadi. Bunday takrorlanish

jarayonining algoritmi quyidagi tarkibga ega:

Takrorlanish

tanasi

6.12-rasm. Parametrli takrorlanish algoritmi.

Bu operatorning dasturdagi umumiy yozilish konstruktsiyasi quyidagi

ko‘rinishga ega: <parametrli takrorlanish operatori> = for (< boshqaruvchi

o‘zgaruvchining boshlang‘ich qiymati, takrorlanish sharti, boshgaruvchi
o‘zgaruvchining o‘zgarishi>) {<operatorlar guruhi>};
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Operatorning ishlash tartibi quyidagicha:

takrorlanish tanasi boshgaruvchi o‘zgaruvchisining hamma giymatlari uchun
(boshlang‘ich giymatidan oxirgi giymatigacha) gayta-gayta takrorlanadi. Masalan,
bu operatorlarni quyidagi ko‘rinishlarda yozish mumkin:

1) for (x=a; x<=b; x++) y=m;

2) for (x=Db; x<=a; x--) y=m;

3) for (x=a + b; x<=c*k; x++) y=k;

4) for (inti1=1,s =0;i<=100; i++) s+=1;

30
1-misol. y=>"i*+1 ifodani hisoblovchi dastur tuzilsin, bu yerda i-natural

i=1
son. Dastur konsol rejimda bajarilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <math.h>
#include <vcl.h>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{ float y;

y=0;
for (int i=1;i<=30;i++)
y=y+pow(i,3)+1;
cout<<"y="<<y<<endl;

getch(); return O; }

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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84 C\Program Fies (86 Borand\CRdertProj.. L1 5 e

6.13-rasm. Natija oynasi.

2-misol. S :1+%+%+...+% ifodani hisoblovchi dastur tuzilsin. Dastur vizual

muhitda amalga oshirilsin.
Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Label va 2 BitBtn
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
6.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Parametrli takrorlanish operatori”
so‘zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Hisoblash” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

Bl Parametrii takrorlanish aperatori o | B

HISOBLASH | Labell

i CHIQISH

6.14-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TODbject *Sender)
{

inti;
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float s;

s=0;

for (iI=1;i<=50; i++)

{s=s+(float)1/i;}

Labell->Caption= FloatToStrF(s,ffFixed,6,4);
by

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

L] Parametrli takrorlanish operatori -0 n

"HISOBLASH | 4,4992

i CHIQISH

6.15-rasm. Natija oynasi.

3-misol. y=sin(x)+1 funktsiyaning giymatini hisoblash dasturi tuzilsin. X
o‘zgaruvchisining giymatlari a dan b gacha 1 gadam bilan o‘zgarsin. Dastur vizual
muhitda amalga oshirilsin.

Bu misolni echish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:
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Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 2 ta Label, 2 ta Edit, 2 BitBtn va 1

Boshlanish

a,b,xi

l

for (i=a; i<=b; i++)

l

y:

sin(x)+1

A\ 4

Boshlanish

6.16-rasm. Dastur blok sxemasi.

Memo komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
6.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Takrorlanish operatori” so‘zi
Kiritiladi.
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Labell Caption (Properties) “Boshlang‘ich qiymat” so‘zi
Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “So‘ngi qiymat” so‘zi Kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit]1” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib
tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi Kkiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
Memol Lines (Properties) “Memol” so‘zini o‘chirib
tashlang.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

= Takrorianish operatori -oEd
Boshlang'ich qiymat +Natija
So'ngi qiymat 2Chiqish

6.17-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

#include <vcl.h>
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#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
float x,y;
int a,b;
a=StrToFloat(Edit1->Text);

b=StrToFloat(Edit2->Text);

Memo1l->Clear();

for (x=a; x<=Db; x++)
{
y=sin(x)+1;
Memol->Lines->Add("x=("+FloatToStr(x)+")Y="+FloatToStrF(y,ffFixed,

6,2));

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)
{
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Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

= Takrorlanish operatori - olEl

Boshlang'ich giymat 1 ~ /Natija |
So'ngi qiymat 10 +Chigish

L B =
AL L
= W 1o =
e e e
SO D =
d ot =l
D b e

o
=)

=(7) Y=166
x=(8) Y=199
x=(9) Y=141
x=(10) Y=046

ot

6.18-rasm. Natija oynasi.

6.5. Murakkab takrorlanish jarayonlari

Yuqorida keltirilgan operatorlar asosida murakkab takrorlanishlar tashkil
qilish mumkin. Agar takrorlanish jarayonlarining tanasi takrorlanish strukturasidan
tashkil topgan bo‘lsa, u holda bunday takrorlanish “Ichma-ich joylashgan yoki
murakkab” deb ataladi, ya’ni boshqacha qilib aytganda, bitta takrorlanish ichiga bir
yoki bir necha boshga takrorlanishlar kirsa murakkab tarkibli takrorlanishli
dasturlar hosil bo‘ladi. Bunday murakkab tarkibli jarayon 6.19-rasmda keltirilgan.

Boshga takrorlanish jarayonlarini o‘z ichiga olgan takrorlanish “Tashqi
takrorlanish” deb ataladi.

Takrorlanish  jarayonlarining ichida joylashgan takrorlanish “Ichki

takrorlanish” deb ataladi.
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~
:

6.19-rasm. Murakkab tarkibli takrorlanish jarayoni.

Takrorlash uchun savollar:

1. Takrorlanuvchi hisoblash jarayoni deb ganday jarayonga aytiladi?

2. Takrorlanuvchi hisoblash jarayonlarining algoritmi ganday gismlarni o‘z
ichiga oladi?

3. Takrorlanuvchi jarayon tanasi va takrorlanish o‘zgaruvchisi hagida
tushuncha bering.

4. Avval sharti tekshiriladigan takrorlanish jarayonini tashkil gilish (while,
takrorlanish, takrorlanuvchi hisoblash jarayonti).

5. Sharti keyin tekshiriladigan takrorlanish jarayonini tashkil qilish (do while,
takrorlanish, takrorlanuvchi hisoblash jarayoni).
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Test savollari:

1. C++ da takrorlanishni xosil qilish uchun qaysi opreatorlardan
foydalaniladi?

a) for, while, do while, repeat

b) for, while, do while

c) for, while, repeat

d) if else, goto, case

2. C++ da avval sharti tekshiriladigan takrorlanish operatori gaysi gatorda
keltirilgan.

a) for

b) do while

c) while

d) goto

3. while (L) M; takrorlanish operatorida (L) va M nima?

a) L — tenglamalar, M — operatorlar yoki operatorlar guruxi

b) L — formula, M — operatorlar yoki operatorlar guruxi

c) L — operatorlar yoki operatorlar guruxi, M —mantiqiy ifoda

d) L — mantigiy ifoda, M — operatorlar yoki operatorlar guruxi

4. Parametrli takrorlanish operatorining umumiy ko‘rinishi?

a) for (i=1; i<=n; i++)

b) if (M) else (O);

c) while (L) M;

d) Do M While (L);

5. C++ da keyin sharti tekshiriladigan takrorlanish operatori

a) goto

b) do while

c) for

d) while
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VII BOB. BORLAND C++ BUILDER 6 DASTURLASH TIZIMIDA
MASSIVLAR BILAN ISHLASH

Tayanch se ‘zlar: massiv, massiv elementi, bir o ‘Ichovli massiv, ko ‘p o ‘Ichovli

massiv, massivni xotiraga kiritish, matritsa, StringGrid kompanentasi

7.1. Massiv tushunchasi va uning turlari

C++ tilida 1shlatiladigan ma’lumotlar oddiy va murakkab toifadagi
ma’lumotlarga bo‘linadi. Oddiy toifadagi ma’lumotlarning boshqa toifadagi
ma’lumotlardan asosiy farqlanuvchi belgisi — ularning tartiblanganligi va
yaxlitligidadir, ya’ni masalan int toifasiga mansub ixtiyoriy kattalik alohida
ragamlarga bo‘linmaydigan yaxlit kattalikdir (int toifasidagi kattalik sifatida bitta
butun son tushuniladi). Murakkab toifadagi ma’lumotlar bir nechta kattaliklar
ketma-ketligidan, to‘plamidan iborat. Shuning uchun bu toifalarni tarkiblashgan
toifalar deb yuritiladi.

C++ tilida massiv toifasi deyarli har bir dasturda ishlatiladi. Massiv — bu
umumiy nomga ega bo‘lgan bir xil toifadagi ma’lumotlarning tartiblangan ketma-
ketligidir. Odatda ma’lumotlar ro‘yhatlarini, turli ko‘rinishdagi jadval
elementlarini massivlar ko‘rinishida ifodalash qulaydir. Massivlar hotiradan joy
ajratish uchun hizmat giladi. Masalan int toifasidagi 5 sonni saglash kerak. Buning
uchun quyidagi gatorni Kiritish kerak bo‘ladi:

int myMassiv[5];

Kompilyator hotiradan massiv uchun joy ajratadi. Int toifasidagi ma’lumot
uchun 4 mb joy talab etilganligi sababli, massiv uchun umumiy 20 mb joy
ajratiladi. Buni quyidagi rasmda rasmda ko‘rsatish mumkin®,
myMassiv[0] myMassiv[l] myMassiv[2] myMassiv[3] myMassiv[4]

baseAddr baseAddr+4 | baseAddr+8 | baseAddr+12 | baseAddr+16

7.1-rasm. Massiv uchun hotiraning tagsimlanishi.

5 Alex Allain. Jumping into C++. USA, 2014. p 111-114.
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Massiv tushunchasini A — umumiy nomga ega va bir toifadagi qo‘zg‘almas
kattaliklar ketma-ketligidan iborat bo‘lgan sonli vektor misolida tushuntirish
mumkin:

A(5) = (a1, a2, a3, A, as),

bu yerda a;, a;...— massiv elementlaridir. Ularni ifodalashda ko‘rsatkichli
(indeksli) o°zgaruvchilardan foydalaniladi.

Matematika kursidan ma’lumki, ko‘rsatkich (indeks) o°zgaruvchilarning

tartiblangan ketma-ketlikdagi o‘rnini bildiradi.

7.2. C++ tilida massivlarni tavsiflash

Agar dasturda massiv ishlatilayotgan bo‘lsa, undan foydalanishdan avval

¢’lon qilinishi lozim. Massiv quyidagi ko‘rinishda e’lon qgilinanadi:
<toifa> <massiv nomi> [<elemtlar soni>] = {boshlang‘ich giymatlar};

bu yerda <massiv nomi> — ixtiyoriy identifikator, <elementlar soni> —
ko‘rsatkichli ifoda, u massiv elementlarining sonini belgilaydi va ko‘rsatkichlarni
yozish uchun ishlatiladigan belgilarni ko‘rsatadi, shuning uchun bu toifa sifatida
haqigiy va cheklanmagan butun toifadan tashgari barcha oddiy toifalarni ishlatish
mumkin, <toifa> — massiv elementlarining toifasi bo‘lib, bu toifa sifatida fayl va
to‘plam toifasidan boshqga barcha toifalarni ishlatish mumkin.

Quyida to‘g‘ri tavsiflangan massivlarga misollar keltirib o‘tamiz:

- float a_massiv [4];

- char year [10];

- int butun [22];

- bool mantiq [44].

Keltirilgan misoldagi a_massiv elementlari haqigiy sonlardan iborat bo‘lgan,
4 ta elementdan tashkil topgan massiv. Indekslari 0 dan 3 gacha bo‘lgan sonlardan

iborat va uni quyidagi ko‘rinishda tasvirlash mumkin bo‘ladi:
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float a_massiv [4];
Massiv _ _ _ )
| a_massiv[0] | a massiv[l] | a _massiv[2] |a _massiv [3]
elementlari
Massiv
_ _ 2.2 6 1.3 6.8
giymatlari

7.2-rasm. Massivning elementi va giymatlari.

Ko‘rsatkich va ko‘rsatkich toifasi tushunchalari o‘rtasida o‘zaro farq mavjud
bo‘lib, ko‘rsatkich toifasi massiv elementlari soni va ularning tartiblanganligini
bildiradi va u massivni tavsiflash bo‘limida ishlatiladi. Ko‘rsatkich esa massiv
elementining tartib ragamini belgilaydi va operatorlar bo‘limidagina ishlatiladi.
Agar biror bir massivga murojaat qilish uchun uning to‘liq nomi, ya’ni
o‘zgaruvchining nomi ishlatilsa, massivning alohida elementiga murojaat gilish
uchun ko‘rsatkichli o‘zgaruvchi ishlatiladi.

Ifodalarda ko‘rsatkichli o‘zgaruvchilar giymat berish operatorining chap
tarafida ham, o°ng tarafida ham ishtirok etishi mumkin va ular ustida solishtirish
amallarini, tartiblash, arifmetik amallar, eng kichik va eng katta giymatni topish
amallarini, ya'ni uning tayanch toifasi ustida bajarilishi mumkin bo‘lgan barcha
amallarni bajarish mumkin. Masalan, agar bazaviy toifa int bo‘lsa, u holda butun
toifa ustida bajarilishi  mumkin bo‘lgan barcha amallar, hatto standart
funktsiyalarni ham qo‘llash mumkin.

Shu vagtgacha biz elementlari fagat bitta ko‘rsatkichli massivlarni, ya’ni bir
o‘lchamli massivlarni ko‘rib chiqdik. C++ dasturlash tilining massiv elementlari
toifasiga ularning hammasi bir toifaga mansub bo‘lishi kerakligidan boshga hech
ganday cheklanishlar go‘yilmasligi massiv elementlari sifatida satr va ustunlar
orgali giymatlarni ikki o‘lchamli o‘zgaruvchilar orgali saglash imkoniyatini beradi.
Bunday massivlar ko‘p o‘lchamli massivlarni tashkil giladi.

Ko‘p o‘lchamli massivlar dasturda quyidagicha tavsiflanadi:

<toifa> <massiv nomi> [<massiv satrlar soni>] [< massiv ustunlar soni >];
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Bir o‘Ichamli massivlardan fargi shundaki, ikki o‘lchamli massivda nomidan
keyin [] gavs ichida ikkita giymat yoziladi. Birinchisi satrlar sonini, ikkinchisi esa
ustunlar sonini bildiradi. Ya’ni ikki o‘lchamli massiv elementiga ikkita indeks
orgali murojaat qilinadi. Masalan, ikki o‘lchovli massivlarga misol qilib
matritsalarni keltirish mumkin. Ikki o‘lchovli massivni e’lon qilish quyidagicha
amalga oshiriladi:

-int a [3][3];

- float b [2][4].

A matritsaning elementlari quyidagicha ko‘rinishga ega bo‘ladi:

a‘00 a01 a‘02

a=\a, a; a,
Ay 9y Ay

A matritsa 3 ta satr va 3 ta ustunga ega. M ta satr va n ta ustunga ega bo‘lgan

massivga m*n o‘lchamli massiv deb ataladi. Agar satrlar va ustunlar soni teng

bo‘lsa kvadrat massiv deyiladi.

7.3. Massiv elementlarini xotiraga kiritish

Dasturda massivlardan foydalanish uchun massiv elementlari qiymatlari
xotiraga Kkiritilgan bo‘lishi zarur. Massiv elementlariga giymat berishda
ma’lumotlarni kiritish yoki o‘zlashtirish operatorlaridan foydalanish mumkin.

1-misol. Elementlari butun sonlardan iborat bo‘lgan, n elementdan tashkil
topgan massiv elementlarini kirituvchi va ekranga chigaruvchi dastur tuzilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop



#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{int a[10]={0};
int n;
cout << "n="; cin>>n;
for (int i=0; i<n;i++)
{
cout <<"a["<<i<<"]=";
cin>> a[i];
by
for (int i=0; i<n; i++)
cout<<a[i]<<"";

getch ();

return O;

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

o] C\Program Files (x86}\Borland\CBuilderb\Projects\Project2.exe | =NRSN X

7.3-rasm. Natija oynasi.

2-misol. N ta elementdan tashkil topgan massiv berilgan. Shu massiv

elementlari yig‘indisini hisoblovchi dastur tuzulsin.
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Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{

int a[10]={0};

intn;

int s=0;

cout << "n="; cin>>n;

for (int 1=0; i<n;i++)

{

cout <<"a["<<i<<"]=";

cin>> a[il;

s+=a[i];

by

cout<<"Massiv elementlari yig‘indisi="<<s<<endl;
getch ();

return O;

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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8 C\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Prajects\Project2exe (o

7.4-rasm. Natija oynasi.

Massivlar tavsiflanganda initsializatsiya qilinishi, ya’ni boshlang‘ich
giymatlarlari ko‘rsatilishi mumkin. Misol uchun:

float C[]={1,-1,2,10,-12.5};

Bu misolda massiv chegarasi avtomatik aniglanadi. Agar massiv
initsializatsiya gilinganda elementlar chegarasi ko‘rsatilgan bo‘lsa, ro‘yhatdagi
elementlar soni bu chegaradan kam bo‘lishi mumkin, lekin ortig bo‘lishi mumkin
emas. Misol uchun:

int a[5]={2,-2}.

Bu holda a[0] va a[1] giymatlari aniglangan bo‘lib, mos holda 2 va -2 ga
teng, golgan elementlar giymati O ga teng deb olinadi.

Quyidagi misolda ikki o‘lchamli m va d massivi tavsiflangan va giymatlar
Kiritilgan:

const int gqator = 3, ustun= 4;

int m[gator][ustun] = {{1, 3, 3, 6}, {1, 1, 2, 2}, {3, 3, 2, 0}};

float d[2][3]={(1,-2.5,10),(-5.3,2,14)};

Initsializatsiya yordamida boshlang‘ich giymatlar aniglanganda massivning
birinchi indeksi chegarasi ko‘rsatilishi shart emas, lekin golgan indekslar
chegaralari ko‘rsatilishi shart.

Misol uchun:

double x[][2]={(1.1,1.5),(-1.6,2.5),(3,-4)} ;
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double x[][2]={(1.1,1.5),(-1.6,2.5),(3,-4)} ;

7.4. Forma ilovasida massivlar bilan ishlash usullari

Forma ilovasida massivlar bilan ishlash uchun StringGrid jadval
komponentasi juda qulay hisoblanadi. StringGrid komponentasi additional
komponentlar palitrasida joylashgan bo‘lib, ma’lumotlarni, masalan matritsa
elementlari giymatini ekranda jadval ko‘rinishda tasvirlash, ular qiymatini kiritish
va tahrirlash uchun ishlatiladi. Jadval gator va ustun nomerlari noldan boshlanadi.
Jadval ustun va qatorlar sonini keraklicha o‘zgartirish mumkin. Bu uning xossasi
yordamida aniglanadi. Jadvalning har bir kesishgan ustun va satri yacheyka
deyilib, unga kiritilgan ma’lumot simvol gatori bo‘lib aniglanadi.

StringGrid jadval komponentasining asosiy xossalarini 7.1-jadvalda ko‘rib

chigamiz:
7.1-jadval. StringGrid komponentasining asosiy xossalari
Neo Xossalar Vazifasi
1. | Name Komponentaning nomi. Komponentaning xossaliriga
Kirish uchun ishlatiladi
2. | ColCount Jadvaldagi ustunlar sonini aniglaydi
3. | RowCount Jadvaldagi satrlar sonini aniglaydi
4. | Cells Jadval yacheykasi, col ustun nomeri va row gator
nomerini belgilaydi
5. | FixedCols Fiksirlangan ustunlar sonini aniglaydi
6. | FixedRows Fiksirlangan satrlar sonini aniglaydi
7. | Options -> Jadval  holatini  aniglaydi  (aniglash ~ uning
goEditing parametrlariga asosan bajariladi, masalan GoEditing
parametri true qiymatga ega bo‘lsa yacheykani
taxrirlash mumkin, aks holda mumkin emas)
8. | Options ->goTab | <Tab> klavishasini jadvalning keyingi yacheykasiga
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o‘tish uchun ishlatish holatini belgilaydi, true — o‘tish

mumekin, false — o‘tish tagiglanadi

9. | DefaultColWidth | Jadvalning boshlang‘ich ustunlar kengligini aniglaydi

10. | DefaultRowHeight | Jadvalning boshlangich ustunlar balandligini aniglaydi

11. | GridLineWidth Jadval  yacheykalarining chegara  chizig‘ining
kengligini belgilaydi

12. | Left Formaning chap chegarasidan jadvalning chap

chegarisigacha masofa o‘rnatadi

13. | Top Jadvalning yuqori chegarasidan formaning yugori

chegarasigacha masofani o‘rnatish

14. | Height Jadval maydonining balandligini o‘rnatadi

15. | Width Jadval maydonining kengligini o‘rnatadi

16. | Font Jadval yacheykalaridagi  yozuvlarning  shriftini
belgilash

3-misol. 10 ta elementdan iborat massivni hosil giling. Massivning 10 ta
elementini har hil sonlar bilan to‘ldirish va ularni oshib borishi bo‘yicha tartiblash
dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin,

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 2 ta Label, 2 ta StringGrid, 3 ta
BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
7.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)

Forml Caption (Properties) “Massivlar ~ bilan  ishlash”  so‘zi
Kiritiladi.

Labell Caption (Properties) “Massiv elementlarini to‘ldirish
darchasi” so‘zi kiritiladi.
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Label2 Caption (Properties) “Saralangan massiv elementlari” so‘zi
kiritiladi.

BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivni to‘ldirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn2 Kind (Properties) “bkAll” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivni saralash” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn3 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

StringGridl | FixedCols (Properties) | 0 sonini kiritamiz
FixedRows (Properties) | 0 sonini kiritamiz
ColCount (Properties) 10 sonini Kkiritamiz
RowCount (Properties) | 1 sonini Kiritamiz

StringGrid2 | FixedCols (Properties) | 0 sonini kiritamiz
FixedRows (Properties) | O sonini kiritamiz
ColCount (Properties) 10 sonini kiritamiz
RowCount (Properties) | 1 sonini kiritamiz

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

AWSVRELNSHASH, T T T T -

‘ MASSIV ELEMENTLARINI TO'LDIRISH DARCHASI

vMASSIVNI TO'LDIRISH

SARALANGAN MASSIV ELEMENTLARI

¥ MASSIVNI SARALASH ‘

. CHIQISH

7.5-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

148




Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form1;

int a[10][1];

intij:

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

randomize();

for(i=0;i<=9;i++)

{

a[i][0]=random(10);
StringGrid1->Cells[i][0]=IntToStr(a[i][0]);

by

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)
{intk;
for(j=0;j<=9;j++)
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{for(i=0;i<=8;i++)
if (a[i][0]>a[i+1][0])
{ k=a[i][0];
a[i][0]=a[i+1][0];
a[i+1][0]=k ;

StringGrid2->Cells[j][0]=IntToStr(a[j][0]);

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)

{
Close ();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

4 MASSIVLAR BILAN SHLASH e

‘ MASSIV ELEMENTLARINI TO'LDIRISH DARCHASI

_973295409

v MASSIVNI TO'LDIRISH

SARALANGAN MASSIV ELEMENTLARI

m234567999

¢ MASSIVNI SARALASH

LCHIQISH

7.6-rasm. Natija oynasi.

4-misol. 4 ta gator va 4 ta ustundan iborat massivni hosil giling. Massivning
4*4 elemenlarini har hil sonlar bilan to‘ldirish va elementlari yig‘indisini hisoblash

dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin.

150



Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Label, 1 ta StringGrid, 3 ta
BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
7.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta nomi | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
(Object Inspector | jarayon
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Massivlar bilan ishlash” so‘zi
Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Yig‘indi” so‘zi Kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivni  to‘ldirish”  so‘zi
Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Yig‘indini hisoblash” so‘zi
Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kkiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
StringGridl FixedCols (Properties) 0 sonini Kiritamiz
FixedRows (Properties) | 0 sonini kiritamiz
ColCount (Properties) 4 sonini Kiritamiz
RowCount (Properties) 4 sonini Kiritamiz

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

151




vMassivni to'ldirish

+Yig'indini hisoblash
i.Chiqish

7.7-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form1;

int sum=0;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
}
e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
intij, a[4][4];
randomize();
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for(i=0;i<4;i++)

for(j=0;j<4;j++)

{ a[i][j]=random(10);
StringGrid1->Cells[i][j]=IntToStr(a[i][j]);
sum+=a[i][j];

by

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)

{
Labell->Caption="Yig‘indi=" +IntToStr(sum);

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

Ej Massivlar bilan ishlash - B “
2 ’ : vMassivni to'ldirish
8 5 | 8
1 2 9 |
8 4 9 1 +Yig'indini hisoblash
Yigindi=69
1.Chigish

7.8-rasm. Natija oynasi.

5-misol. Massiv elementlarini har hil sonlar bilan to‘ldirish va massivning
maksimal, minimal elementlari, shuningdek elementlar yig‘indisini hisoblash
dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda amalga oshirilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Label, 1 ta StringGrid, 4 ta
BitBtn va 1 ta Edit komponentalari kerak bo‘ladi.
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Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
7.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Massivlar bilan ishlash” so‘zi
kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivni to‘ldirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivning eng kichik elementi”
so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivning eng katta elementi”
so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn4 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Massivning elementlari yig‘indisi”
so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
StringGridl FixedCols (Properties) | 0 sonini kiritamiz

FixedRows (Properties)

0 sonini Kkiritamiz

ColCount (Properties)

5 sonini kiritamiz

RowCount (Properties)

5 sonini Kkiritamiz
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Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:

X

v Massivni to'ldirish
v Massivning eng kichik elementi

v Massivning eng katta elementi

v Massivning elementlari yig'indisi

7.9-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni Kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Form1;

int a[5][5];

int i,j,s,max,min;

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)

155



{
for (i=0;i<=4;i++)
for (j=0;j<=4;j++)
{
a[i][j]=random(50);
StringGrid1->Cells[i][j]=IntToStr(a[i][j]);

}
¥
o m e e
void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)
{
min=a[0][0];

for (i=0;i<=4;i++)

for (j=0;j<=4;j++)

if (@[i][jJ<min) min=a[i][j];
Editl->Text=IntToStr(min);
¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)
{
max=a[0][0];
for (i=0;i<=4;i++)

for (j=0;j<=4;j++)

if (a[i][j]>max) max=a[i][j];
Editl->Text=IntToStr(max);
¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)
{
s=0;
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for (i=0;i<=4;i++)
for (j=0;j<=4;j++)
s=s+a[i][jI;
Editl->Text=IntToStr(s);
by

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

B Massivlar bilan ishlash -0 “
42 47 4 5 vMassivni to'ldirish

28 31 4 7 1 — — '

9 21 10 39 7 vMassivning eng kichik elementi

9 17 19 25 44 o :

5 17 8 41 2 vMassivning eng katta elementi

vMassivning elementlari yig'indisi

Natija

o

7.10-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:
1. Massivni ta’riflang va ulardan foydalanish zaruriyati nimadan kelib
chigadi?
2. Massiv elementlari va ular ustida bajariladigan amallar.
3. Bir va ko‘p o‘lchamli massivlar nima?
4. Massivlar xotiraga qaysi yo‘llar bilan kiritiladi?

5. Vizual muhitda massivlar bilan ishlash ganday amalga oshiriladi?

Test savollari:

1. Quyidagi massiv nechta elementdan iborat? Int a [10][15];
a) 45
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b) 25

c) 35

d) 150

2. Massiv elementlari xotiraga kiritishda gaysi operatordan foydalaniladi?
a) Takrorlanish

b) Tarmoglanish

c) Aralash toifa

d) Shartli o‘tish operatori

3. StringGrid komponentasining ColCount xossasi nimani bildiradi?
a) jadvaldagi ustunlar va gatorlar sonini aniglaydi

b) jadvaldagi gatorlar sonini aniglaydi

c) jadvaldagi ustunlar sonini aniglaydi

d) jadvaldagi yacheykalar sonini aniglaydi

4. To‘g‘ri ko‘rsatilgan ko‘p o‘lchovli massivni tanglang

a) int matrix[3] [5];

b) float a[1..4];

c) massiv Int [4 5];

d) massiv of [4] [5];

5. StringGrid komponentasining FixedRows xossasi nimani bildiradi?
a) jadvaldagi gatorlar sonini aniglaydi

b) fiksirlangan ustunlar sonini aniglaydi

c) fiksirlangan gatorlar sonini aniglaydi

d) fiksirlashni amalga oshiradi
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VIII BOB. C++ DASTURLASH TILINING STRUKTURA TOIFASI

Tayanch se“zlar: strukturalar, struktura elementlari, strukturaga murojaat,

aralash toifa, aralash toifani ko ‘rsatkichlari

8.1. C++ tilida struktura toifasi va uni tavsiflash

Igtisod va axborotni gayta ishlash masalalarini yechishda ma’lum turdagi
hujjatlar, kataloglar, ro‘yhatlar, ro‘yhatlar ishlatiladi. Masalan, talabalarning anketa
ma’lumotlari: familiyasi, ismi, otasining ismi, turar joyi, tug‘ilgan yili,
mutaxassisligi, guruh raqami va hokazo. Bu hollarda turli toifadagi ma’lumotlarni
bir guruhga birlashtirish ~ zaruriyati tug‘iladi. Bizning misolimizda bu
ma’lumotlarni talaba guruhiga birlashtirish mumkin. Ko‘rinib turibdiki, bu
guruhdagi ma’lumotlarning toifalari turlicha: familiya, ism — gator (char toifasi),
tug‘ilgan yili, guruh ragami — butun toifaga tegishli.

C++ tilida bunday ma’lumotlarni struktura (aralash) toifasi yordamida
ifodalash imkoniyati berilgan. Struktura — bu ma’lumotlarni bir butun nomlangan
elementlar to‘plamiga birlashtirish. Struktura elementlari (maydonlar) har xil turda
bo‘lishi mumkin va ular har xil nomlarga ega bo‘lishi kerak.

Struktura quyidagicha aniglanadi:

struct {<ta’riflar ro‘yxati >}

Strukturada bitta komponenta bo‘lishi kerak. Struktura turidagi o‘zgaruvchi
quyidagicha ta’riflanadi:

<struktura_nomi><o‘zgaruvchi>;

Dasturda struktura toifasi bir necha usullarda tavsiflanishi mumkin:

1. struct <toifa nomi>

{
<toifa> <1 element>;

<toifa> <2 element>;
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Y
Masalan:
struct Sana
{
int day;
int month;
int year;

}; Sanatav; // Sana toifasidagi o‘zgaruvchi

2. struct
{
<toifa> <1 element>;

<toifa> <2 element>;

};<o‘zgaruvchilar ro‘yhati>;
Masalan: struct
{
int min;
int sec;
int msec;
} vaqt;
3. Struktura toifasini typedef xizmatchi so‘zi orgali ham tavsiflash mumkin.
Masalan:  typedef struct
{
float re;
float im;
} Complex;
Complex a[100];
Elementlar ramziy nom bilan nomlanadi. Elementlar turli toifaga tegishli

bo‘lganligi uchun ularning toifasi tavsifi alohida-alohida beriladi. Element nomi va
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uning tavsifi Kkeltirilgan qator struktura maydonini tashkil etadi. Demak,
strukturalar bir nechta maydondan tashkil topgan bo‘lishi mumkin.
Har bir obyektga nom berilgani kabi strukturaga va uning elementlariga ham

ramziy nom beriladi.

8.2. Struktura elementi va ular ustida bajariladigan amallar

Bir strukturaga tegishli bo‘lgan elementlar turlicha nomlanishi shart. Lekin
turli strukturada bir xil nomli elementlar uchrashi mumkin. Chunki har bir
elementga u tegishli bo‘lgan yozuv nomi orgali murojaat gilinadi.

Dasturda struktura elementlari quyidagicha ifodalanadi:

<struktura nomi> < element nomi>

Masalan: stud.nomgr, stud.baho[2], stud.fam

Bu yerda stud — struktura toifasidagi o‘zgaruvchi nomi (aralash toifa nomi),
nomgr, baho[2], fam — element nomlari.

Yugorida ta’kidlab o‘tilganidek, element toifasi turlicha bo‘lishi mumkin.
Element toifasi to‘g‘ridan-to‘g‘ri yozuv ichida yoki toifalarni tafsivliash bo‘limida
aniglangan bo‘lishi mumkin. O‘z navbatida element toifasi yozuvdan iborat
bo‘lishi mumkin. Bu holatda yozuvlar murakkab tuzilishni tashkil giladi.

Struktura elementlari ustida u aniqlangan toifadagi ma’lumotlar ustida
bajarilishi mumkin bo‘lgan amallarni bajarish mumkin.

Dasturda struktura toifasi elementlariga qiymatlarni kiritish ogimi cin yoki
initializatsiyalash yordamida kiritish mumkin. Masalan:

struct talaba

{

char familiya [15];

int kurs;

float baho;

b

talaba s={“Abdullayev”, 2, 5.0};
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1-misol. Kitoblar haqida ma’lumotlar berilgan. Bu ma’lumotlar asosida 2017
yil yoki undan keyin nashr etilgan kitoblarni aniglang.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{

typedef struct

{char title [40];

char author [20];

int entry;} book;

int sum=0;

book k;

book b[10];

int i;

for (i=1; i<=5; i++)

{

cout<<"kitob nomi"<<endl:;
cin>>b[i].title;
cout<<"avtor"<<endl;
cin>>b[i].author;
cout<<"yili"<<endl;
cin>>Dp[i].entry;

¥

for (i=1; i<=3; i++)
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if (b[i].entry<=2017) sum=sum+1,;
cout<<"kitoblar soni="<<sum:;
getch();

return O;

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

L] C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Project2.exe  — = n
~

kitob nomi

Axborot texnologiyalari

kitoblar soni=2

8.1-rasm. Natija oynasi.

8.3. C++ dasturlash tilida aralash toifani go‘llash

Avralash toifa C++ dasturlash tilida keng qo‘llaniladi. Aralash toifa elementlari
har hil toifalardan tashkil topganligi sababli ro‘yhatli ma’lumotlarni gayta
ishlashda qulay hisoblanadi. Bunga misol qgilib C++ Builderning vizual muhitda bir
nechta dasturlarni ko‘rib chigamiz.

2-misol. Talabalarning familiyasi va nechinchi kursligidan iborat bo‘lgan
ro‘yhat yaratilsin. Talabalar kursiga garab saralash dasturi tuzilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 2 ta Label, 2 ta Edit, 7 ta BitBtn va 2
ta Memo komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
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8.1-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon

nomi (Object Inspector
darchasining xolati)

Labell Caption (Properties) “Familiyani kiriting” s0°Zi

Kiritiladi.

Label2 Caption (Properties) “Kursni kiriting” so‘zi Kiritiladi.

Memol Lines (Properties) “Memol” so‘zi tozalab go‘yiladi.

Memo2 Lines (Properties) “Memo2” so‘zi tozalab qo‘yiladi.

Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zi o‘chirib tashlanadi

Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zi o‘chirib tashlanadi

BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Yozuvni kiritish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Barcha talabalar ro‘yhati” so‘zi

kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn3 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “1 kurs talabalari” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn4 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “2 kurs talabalari” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn5 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “3 kurs talabalari” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn6 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties)

“4 kurs talabalari” so‘zi kiritiladi.
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OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.

BitBtn7 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi Kkiritiladi.

OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

v Barcha talabalar ro'yhati

¥ 1 Kurs talabalar|
+ 2 Kurs talabala

8.2-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

TForml *Form1;

typedef struct

{String fam;

int kurs;} talaba;

talaba a[10];

intn;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
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void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

n=n+1;

a[n].fam=Editl->Text;

a[n].kurs=StrTolnt(Edit2->Text);

Editl->Text="";

Edit2->Text="":

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)

{inti;

for (i=1;i<=n; i++)

{
Memol->Lines->Add(a[i].fam);
Memol->Lines->Add(IntToStr(a[i].kurs));

¥

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)
{

inti;

Memo2->Clear();

for (i=1;i<=n; i++)

{if (a[i].kurs==1){

Memo2->Lines->Add(a[i].fam);
Memo2->Lines->Add(IntToStr(a[i].kurs));}

by

b
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void __ fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)
{

inti,

Memo2->Clear();

for (i=1;i<=n; i++)

{

if (a[i].kurs==2){

Memo2->Lines->Add(a[i].fam);
Memo2->Lines->Add(IntToStr(a[i].kurs));

void __ fastcall TForm1::BitBtn5Click(TODbject *Sender)
{

inti;

Memo2->Clear();

for (i=1;i<=n; i++)

{

if (a[i].kurs==3){

Memo2->Lines->Add(a[i].fam);
Memo2->Lines->Add(IntToStr(a[i].kurs));

void __ fastcall TForm1::BitBtn6Click(TObject *Sender)
{

inti;
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Memo2->Clear();

for (i=1;i<=n; i++)

{

if (a[i].kurs==4){
Memoz2->Lines->Add(a[i].fam);
Memo2->Lines->Add(IntToStr(a[i].kurs));

- N WY

void __ fastcall TForm1::BitBtn7Click(TObject *Sender)

{
Close ();

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

8.3-rasm. Natija oynasi.

3-misol. Abuturentning familiyasi, ismi, javob varagasi va bali berilgan.

Olgan bali bo‘yicha saralash dasturi tuzilsin.
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Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4 ta Label, 4 ta Edit, 3 ta BitBtn va 2

ta Memo komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
8.2 — Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Abururent” so‘zi Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Abururent  familiyasi”  so‘zi
kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Abururent ismi” so‘zi Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Javob varaqgasi” so‘zi Kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “To‘plagan balli” so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit3 Text (Properties) “Edit3” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit4 Text (Properties) “Edit4” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Memol Lines (Properties) “Memol” s0°zini o‘chirib
tashlaymiz.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Yozuvni kiritish” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Saralash” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bklgnore” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties)

“Dastur hayr” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events)

Close(); kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
9 ABUTURENT =10l

baturgnt familigasi

fbuturgnt lsmi

) vUozuvni Ririt
Javob varaqasi

To'plagan balli

vSaralash #Pastar hagr

8.4-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Forml,

typedef struct

{String fam;

String ism;

String jav;

int ball;} abuturent;
abuturent ab [10];

int i,J,m; abuturent k; int n;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
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: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

n=n+1;

ab[n].fam=Edit1->Text;
ab[n].ism=Edit2->Text;
ab[n].jav=Edit3->Text;
ab[n].ball=StrTolnt(Edit4->Text);
Editl->Text="";

Edit2->Text="";
Edit3->Text="";
Edit4->Text="":

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{

Memol->Clear();

for (i=1;i<=n-1; i++)
for (J=i+1;j<=n;j++)

{

if (ab[i].ball<ab[j].ball)
{

k=ab[i];

ab[i]=abl[j];

ab[j]=k;

by

b
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for (i=1;i<=n; i++)
{
Memo1l->Lines->Add(IntToStr(i) + . " + ab[i].fam + " " + ab[i].ism + " " +
ab[i].jav+" " + IntToStr(ab[i].ball));
¥
¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)

{
Close ();

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

& ABUTURENT ol
{Ibuturent familigasi ,m
fbaturent lsmi flsad

+Uozuvni Kirit
Javob varagasi |022I

To'plagan balli |ﬂ9

. Radirov Mirvohid 0220 122
2. Sagatov DMirhagot 0212 121

3. {bdulagv {bdulla 0202 112
vSaralash A Pastar hagr

8.5-rasm. Natija oynasi.

4-misol. Talabalar haqida quyidagi ma’lumotlar berilgan: Familiyasi, ismi,
axborot texnoligiyalari, fizika, matematika fanidan to‘plagan ballari.

Talabalarning to‘plagan ballari asosida a’lochi talabalarni saralash dasturi
tuzilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 5 ta Label, 2 ta StringGrid, 4 ta

BitBtn va 5 ta Edit komponentalari kerak bo‘ladi.
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Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
7.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Talaba” so‘zi Kiritiladi.
OnCreate (Events) Dastur matni Kiritiladi.
OnCloseQuery (Events) | Dastur matni kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Familiyani kirit” so‘zi Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Isminini kirit” so‘zi kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Axborot texnologiyalari” so‘zi
kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Matematika’ so‘zi Kiritiladi.
Label5 Caption (Properties) “Fizika” so‘zi Kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit3 Text (Properties) “Edit3” sozi o‘chirib tashlanadi
Edit4 Text (Properties) “Edit4” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit5 Text (Properties) “Edit5” so‘zi o‘chirib tashlanadi
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Yozuvni kirit” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Barcha talabalar” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties)

“A’lochi talabalar” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events)

Dastur matni kiritiladi.
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BitBtn4 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

StringGridl FixedCols (Properties) | 0 sonini kiritamiz

FixedRows (Properties) | 1 sonini kiritamiz

ColCount (Properties) 5 sonini kiritamiz

RowCount (Properties) | 5 sonini kiritamiz

StringGrid?2 FixedCols (Properties) | 0 sonini kiritamiz

FixedRows (Properties) | 1 sonini Kiritamiz

ColCount (Properties) | 5 sonini kiritamiz

RowCount (Properties) | 5 sonini Kiritamiz

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
mmF"‘.rt.'nUiyrmi kirit

Ismimini kirit

: Sogc % Close
Axborot texnologiyalari ‘ ¥ Yozuvni kirit
Matematika
Fizika
v Barcha talabalar

v A'lochi talabalar

8.6-rasm. Dastur ko ‘rinishi.
Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unitl1.h"

#pragma package(smart_init)
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#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

typedef struct {
String fam;
String ism;
int axborot;
int mat;
int fiz; }talaba ;
talaba a[30];
inti,j,n;
e e e e
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)
{
by
= e e e e

void __ fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender)
{

StringGrid1->Cells[0][0]="familiya";
StringGrid1->Cells[1][0]="1sm";
StringGrid1->Cells[2][0]="Matematika";
StringGrid1->Cells[3][0]="“Axborot texnologiyalari";
StringGrid1->Cells[4][0]="Fizika™;
StringGrid2->Cells[0][0]="familiya";
StringGrid2->Cells[1][0]="1sm";
StringGrid2->Cells[2][0]="Matematika";
StringGrid2->Cells[3][0]=" Axborot texnologiyalari";
StringGrid2->Cells[4][0]="Fizika™;

by



void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

n=n+1;

a[n].fam=Edit1->Text;
a[n].ism=Edit2->Text;
a[n].axborot=StrTolnt(Edit3->Text);
a[n].mat=StrTolnt(Edit4->Text);
a[n].fiz=StrTolnt(Edit5->Text);
Editl->Text="";

Edit2->Text="":

Edit3->Text="";

Edit4->Text="":

Edit5->Text="";

}

void __fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)
{

j=0;

for (i=1;i<=n; i++)

{

StringGrid1->Cells[j][i]=a[i].fam;
StringGrid1->Cells[j+1][i]=a[i].ism;
StringGrid1->Cells[j+2][i]=IntToStr(a[i].axborot);
StringGrid1->Cells[j+3][i]=IntToStr(a[i].mat);
StringGrid1->Cells[j+4][i]=IntToStr(a[i].fiz);

¥

by

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TODbject *Sender)
{

176



j=0;
for (1=1;i1<=n; i++)
if (a[i].axborot>85 && a[i].mat>85 && a[i].fiz>85)

{

StringGrid2->Cells[j][i]=a[i].fam;
StringGrid2->Cells[j+1][i]=a[i].ism;
StringGrid2->Cells[j+2][i]=IntToStr(a[i].axborot);
StringGrid2->Cells[j+3][i]=IntToStr(a[i].mat);
StringGrid2->Cells[j+4][i]=IntToStr(a[i].fiz);

by

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

void__fastcall TForml::FormCloseQuery  (TObject *Sender, bool
&CanClose)

{

if(MessageDIg(“Dasturdan chigasmi", mtInformation, TMsgDIlgButtons()
<<mbYes <<mbNo,0)==mrYes)

{

CanClose=true;

}

else

{
CanClose=false;
}
}
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Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

~ Familiyani kirit |

Ismimini kirit '
Axborot texnologiyalari ¥ Yozuvni kirit #Cioee ‘
Matematika
Fizika
S
=2 = v Barcha talabalar

v A'lochi talabalar

[famiya |‘:w (—— Asborct lewclogyalan | Foke

8.7-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:

1. Ma’lumotlarning struktura toifasidan dasturda foydalanish zaruriyati
nimadan kelib chigadi?

2. Aralash toifani dasturda tavsiflash usullari ganday?

3. Struktura elementi, uning toifasi ganday bo‘lishi mumkin?

4. Struktura elementi ustida bajariladigan amallar?

5. Aralash toifadagi ma’lumotlarni kiritish ganday amalga oshiriladi?

Test savollari:

1. C++ da struktura deb —

a) turli toifadagi ma’lumotlarning cheklangan to‘plamiga aytiladi.
b) funksiyalarni oz ichiga oluvchi bir xil nomlangan ma’lumotlar.
¢) nomlangan, bir turdagi ma’lumot elementlari ketma-ketligidir.

d) formada o‘rnatilgan komponenta xususiyatlarini boshgaradi.
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2. Struktura tavsifi gaysi xizmatchi so‘z bilan boshlanadi?

a) typedef struct

b) void fastcall

¢) include <fstream>

d) Typef structura

3. Aralash toifada necha hil turdagi toifalarni e¢’lon qilish mumkin?
a) fagat bir turdagi toifalarni

b) har hil turdagi toifalarni

c) ko‘p o‘lchovli massivlarni

d) fagat int va float toifalarni

4. Struktura toifasi (aralash toifa) gaysi gatorda to‘g‘ri ko‘rsatilgan?
a) {float re;float im;}Complex;Complex a[100];

b) typedef struct {float re;float im;} Complex;

c) structure {float re; float im;} talaba;

d) talaba {float re;float im;} typedef struct;

5. struct {String fam;int fiz; }talaba ; nimani bildiradi

a) Funksiyani (ko‘p o‘zgaruvchili)

b) Massivni (ko‘p o‘chamli)

c) Struktura (aralash toifani)

d) Protsedurani (talaba nomli)
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IX BOB. C++ DA FUNKTSIYA VA PROTSEDURALAR.
STRUKTURALI DASTURLASH USULLARINI C++ DA QO‘LLASH

Tayanch se“zlar: gism-dasturlar, lokal o ‘zgaruvchilar, global o zgaruvchilar,
funktsiyalar, standart funktsiyalar, funktsiya toifasi, qism dasturga murojaat,

funktsiya nomi, rasmiy va hagiqiy parametrlar

9.1. C++ tilida funktsiyalar va ulardan foydalanish

Amaliyotda shunday masalalar ham uchraydiki, ularni yechish jarayonida
birgina funktsiyani hisoblash emas, balki bir nechta amallar ketma-ketligini
o‘zgaruvchi kattalikning turli giymatlarida bir necha marotaba takrorlashga to‘g‘ri
keladi.

Bunday masalalarni kompyuterda yechish dasturini ixchamlashtirish
magsadida takrorlanayotgan buyruglarni dasturda bir marotaba yozib, kerak
bo‘lganda unga istalgancha murojaat gilish mumkin.

Dasturning turli joyidan murojaat gilinishi natijasida ko‘p marotaba bajarilishi
mumkin bo‘lgan operatorlarning to‘plami “protsedura” (qism dastur), protsedura
joylashgan dastur “asosiy dastur” deb yuritiladi.

C++ tilida qism dasturlarni ikki xil ko‘rinishda tashkil gilish mumkin:
protsedura va funktsiya ko‘rinishida. Bu ko‘rinishdagi gism dasturlar asosiy dastur
tarkibida joylashgan bo‘lib, ular ham o‘z sarlavhasiga va tarkibiga (operatorlar
to‘plamiga) ega bo‘ladi.

Funktsiya — bu mantigan to‘gri tugatilgan dasturiy gismdir. Ular yordamida
katta va murakkab hisoblashlarni gayta-gayta yozish mashagqatidan halos
bo‘linadi va dastur bajarilishi yengillashadi. Uni bir marta tashkil etib yozib
go‘yiladi va unga dasturning istalgan yeridan murojaat gilish mumkin bo‘ladi.
Funktsiyani tashkil gilishda funktsiyaning toifasi, uning nomi va tashkil etuvchi
parametrlari hagida axborot keltiriladi. Bu parametrlar rasmiy parametrlar deb

yuritiladi, ularning giymati funktsiyaga murojaat gilish vaqgtida aniglanadi.
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Fukntsiya umumiy ko‘rinishda quyidagicha yoziladi:

funktsiya toifasi funktsiya nomi (rasmiy parametrlar)

funktsiya tanasi;
by

Funktsiya nomi ixtiyoriy lotincha so‘z bo‘lishi mumkin, rasmiy parametrlar —
ixtiyoriy o‘zgaruvchilardir.

Funktsiyaga murojaat gilishdan oldin rasmiy parametrlar o‘rniga keladigan
haqiqiy parametrlar aniglanishi lozim. Unga murojaat gilish quyidagicha bo‘ladi:

o‘zgaruvchi = funktsiya nomi (haqiqgiy parametrlar);

Rasmiy va hagigiy parametrlar soni, ularning toifasi va kelish tartibi albatta
bir biriga mos bo‘lishi lozim. Rasmiy va haqiqiy parametrlar nomlari bir xil
bo‘lishi mumkin. Funktsiyani bosh funktsiya ichida e’lon qilinganida haqiqiy
parametrlar nomlarini ko‘rsatmasdan, fagat ularning toifalarini keltirish ham
mumkin, masalan: float max (float, float);

Asosiy dasturda ham funksiyada ishlatish mumkin bo‘lgan o‘zgaruvchilar
global o‘zgaruvchilar deyiladi. Global o‘zgaruvchilar asosiy dasturda e’lon
gilinishi  shart. Fagat funksiyaning ichida ishlatish mumkin bo‘lgan
o‘zgaruvchilarga lokal o‘zgaruvchilar deyiladi. Ular funksiyada e’lon qilinadi.

Funktsiyalar main () funktsiyasidan avval ham, keyin ham aniglanishi
mumkin. Agar bosh funktsiyadan avval aniglangan bo‘lsa, uni main () funktsiyasi
ichida alohida e¢’lon qilish shart emas, agar bosh funktsiyadan keyin keladigan
bo‘lsa, uni main () funktsiyasi ichida albatta e’lon qilish kerak. Masalan quyidagi
dasturda “funk” nomli funktsiya main bosh funktsiyasidan keyin e’lon qilingan va
aniglangan:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include <math.h>

# include <iostream.h>

# include <conio.h>
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#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{ int k, n, funk (int n);
cin >>n;
k=funk(n);
cout << "k="<<k<<endl;
getch();
by
int funk(int a) // funksiyani aniglash
{intc;
c=1+sin(a)+cos(a);
return c; // funksiyaga natijani gaytarish
¥
Yugqorida keltirilgan funktsiya tanasini quyidagicha ham yozish mumkin:
int funk(int a)
{
return 1+sin(a)+cos(a);
¥
Funktsiya bosh funktsiyadan oldin e’lon qilinsa dastur quyidagi ko‘rinishda

yozilishi mumkin:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include <math.h>

# include <iostream.h>

# include <conio.h>

#pragma argsused

int funk (int a)
182



{

return 1+sin(a)+cos(a);

¥

int main(int argc, char* argvl[])
{intk,n;

cin>>n;

k=funk(n);

cout << "k="<<k<<endl;

getch(); return O;
}

Demak, funktsiyalarga murojaat gilish jarayonida amallar quyidagi tartibda
bajariladi:

1. Funktsiya bajarilayotganda rasmiy parametrlar uchun xotiradan joy
ajratiladi, ya’ni ular funktsiyaning ichki parametrlariga aylantiriladi. Bunda
parametr toifasi o‘zgartiriladi: float toifasi double toifasiga, char va shortint
toifalari int toifasiga aylantiriladi.

2. Haqiqiy parametrlar gqiymatlari beriladi yoki hisoblanadi.

3. Haqiqiy parametrlar rasmiy parametrlar uchun ajratilgan xotira gismiga
yoziladi.

4. Funktsiya tanasi ichki parametrlar yordamida bajariladi va giymat qaytarish
joyiga yuboriladi.

5. Funktsiyadan chigishda rasmiy parametrlar uchun ajratilgan xotira gismi
bo‘shatiladi.

1-misol. Ikkita ixtiyoriy sonlar ichidan kattasini topish uchun funktsiya tashkil
qgilinsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop
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#include <math.h>
# include <iostream.h>

# include <conio.h>

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{

float x=20, b=40, ¢, max(float X, float y);
¢ = max(x, b);
cout << "c="<<c<<endl,
getch();

¥

float max(float x, float y)
{
if (x>y) return x;
else returny;

return O;

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

i C\Program Files (¢86)\Borland\CBulder6\Projects\Projectexe = Dn
¢:40 A

9.1-rasm. Natija oynasi.
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Ushbu misolda max funktsiyasini e’lon qilishda rasmiy parametrlar

ko‘rsatilmagan, funktsiya tanasida 2 ta return operatori ishlatilgan.

9.2 Protseduralar va ularni tashkil etish

Ba’zi masalalarda funktsiya bilan ishlaganda funktsiya tanasi ichida haqiqiy
parametrlar giymatlarini o‘zgartirish zaruriyati tug‘iladi, ya’ni natija bir emas,
balki bir nechta bo‘lishi kerak bo‘ladi. Bunday jarayonni protsedura ko‘rinishidagi
funktsiyalar yordamida amalga oshirish magsadga muvofig. Funktsiyani
aniglashtirishda rasmiy parametrlar bilan bir satrda natijalar nomlari ham
ko‘rsatiladi. Shuning uchun protseduralar bilan ishlaganda funktsiya toifasini bo‘sh
(void) deb olish magsadga muvofiqdir, return operatorini ishlatmasa ham bo‘ladi.

Misol sifatida quyidagi dastur kodini keltirish mumkin:

double FSum(double X1,double X2, int A);

void SPrint(AnsiString S);

void F1(void);

void SPrint(AnsiString S)

{

if (S="")

ShowMessage(S);

¥

Dasturlashda go‘llashda qulay bo‘lib, uning nomiga murojaat etishning o‘zi
etarli. Masalan:

void showmes() {

ShowMessage(“Funksiya va proseduralarni go‘llash");

}

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{showmes;

¥
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2-misol. “Hisobla” nomli qism dastur yaratilsin. Qism dastur yordamida

berilgan sonlarni aniglash va o‘rta arifmetigini hisoblash dasturi tuzilsin. Dastur

vizual muhitda amalga oshirilsin.

Misolni

vizual

komponentalari kerak bo‘ladi.

muhitda dasturlash uchun 1 ta Label, 4 ta BitBtn

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
9.1-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Funksiya va proseduralar bilan
ishlash” so‘zi kiritiladi.
FormCloseQuery (Events) Dastur matni Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Elementlar soni va o‘rta
arifmetigini topish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Elementlar soni va  o‘rta
arifmetigini topish” so‘zi Kkiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn3 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Elementlar soni va o‘rta
arifmetigini topish” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn4 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties)

“Chiqish” so‘zi kiritiladi.
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OnClick (Events)

Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

v Elementlar soni va o'ta arifmetigini fopish

v Elementlar soni va o'tta arifmetigini topish

v Elementlar soni va o'rta artfmetigini topish

f Close

9.2-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni Kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form1;

void Hisobla(AnsiString mess, int N,...

{
double A =0;

va_list ap;
va_start(ap, N);
for(inti=0;1<N; i++)

A +=va_arg(ap,int);
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Forml1->Labell->Caption = mess + "N =" +IntToStr(N) + ", ortacha =" + FloatTo
Str(A/N);
va_end(ap);

}

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void _ fastcall TForml::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool &
CanClose)

{

if(MessageDIg("Dasturdan chigasmi”, mtinformation, TMsgDIgButtons()
<<mbYes <<mbNo,0)==mrYes)

{CanClose=true;

¥

else{

CanClose=false;

}
}

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)

{
Hisobla ("natija: ",5,4,2,3,5,4);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Hisobla (“natija: ",6,4,2,3,5,4,10);
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void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)

{
Hisobla (“natija: ",8,4,2,3,5,4,8,11,12);

}

void __fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

v Elementlar soni va o'rta arifmetigini topish

v Elementlar soni va o'rta arifmetigini topish

v Elementlar soni va o'rta arifmetigini topish

T Close

9.3-rasm. Natija oynasi.

9.3 Funktsiyalarda massivlarni ishlatish

Funktsiyalarning rasmiy parametrlari sifatida massivlarni ham ishlatish
mumkin. Bunda massiv toifasi, nomi va [ ] qgavslar beriladi, bundan tashgari
massiv o‘lchami ham ko‘rsatilishi mumkin. Masalan:

void mas(int a[], int n);
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Dasturda esa, funktsiya chagirilganda, massivning fagat ismi beriladi holos, []
gavslarning keragi yo“q:

int num=0;

int first[6][9], second[6][9], third[6][9];

void Mass(int zero[6][9])

{

for(int i=0;i<6;i++)
for(int j=0;j<9;j++)
zero[i][j]=num;
num++;

¥

Funksiyaga murojaat quyidagicha amalga oshiriladi:

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

Mass(first);

Mass(second);

Mass(third);

¥

Funktsiyaga massivlarni uzatganimizda, massivdagi elementlar sonini berish
muammolardan biridir. Bu holda optimal variantlardan biri bu massiv kattaligini
go‘shimcha rasmiy parametr orqali funktsiyada e’lon qilishdir.

3-misol. Quyidagi funksiyani hisoblang:

2
g VAT 13, o
b*e™

Bu yerda T =2x2; (t=2x2)
X: X2+ 2x + 4 = 0 tenglamani [1; 2] oraligda ¢=10"xatolik bilan tagribiy
ildizi iteratsiya usuli bilan topilsin

1 dX

c=|
2
0

sV X +1

,Nn=16

Integralni Simpson usuli bilan hisoblang.
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A: Max {a; }, 1 € 1+20;

ai € [1+100] , A(20)

B: Max {bi } i € 1+20 ; b; € [1+50] , B(20)

A va B massiv a’zolarining eng katta qiymati qism-dastur yordamida

hisoblansin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 14 ta Label, 2 ta Button, 2 ta

StringGrid va 1 ta image komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:

9.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector

darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Funksiya va protsedura” so‘zi
kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “A ning qiymati” so‘zi Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “T ning qiymati” so‘zi Kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “C ning qiymati” so‘zi Kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Label 4” so‘zi goladi.
Label5 Caption (Properties) “Label 5 so‘zi qoladi.
Label6 Caption (Properties) “Label 6” so‘zi qoladi.
Label7 Caption (Properties) “B ning qiymati” so‘zi Kiritiladi.
Label8 Caption (Properties) “X ning qiymati” so‘zi Kiritiladi.
Label9 Caption (Properties) “Label 9 so‘zi qoladi.
Labell0 Caption (Properties) “Label 10” so°zi goladi.
Labelll Caption (Properties) “Funksiyaning  qiymati”  so‘zi
kiritiladi.

Label12 Caption (Properties) “Label 12 so‘zi goladi.
Label13 Caption (Properties) “a[i]=" so‘zi kiritiladi.
Label14 Caption (Properties) “b[1]=" so‘zi kiritiladi.
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BitBtnl Kind (Properties)

“bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties)

“Hisoblash” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events)

Dastur matni kiritiladi.

StringGridl | FixedCols (Properties)

0 sonini Kiritamiz

FixedRows (Properties)

0 sonini Kiritamiz

ColCount (Properties)

20 sonini kiritamiz

RowCount (Properties)

1 sonini kiritamiz

StringGrid2 | FixedCols (Properties)

0 sonini kiritamiz

FixedRows (Properties)

0 sonini kiritamiz

ColCount (Properties)

20 sonini kiritamiz

RowCount (Properties)

1 sonini Kkiritamiz

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
WFunisive va potsedua

VAXTZ+1.3

bre—XC

* sin (t)

funksiyaning giymatini hisoblash

v Hisoblash

9.4-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include <stdio.h>

#include <vcl.h>
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#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml1 *Form1;

int A_ning_qgiymati(int );

int A_ning_giymati(int a[20])
{

int max;

max=a[0];

for(int i=1; i<20; i++)
if(a[i]>max) max=a[i];
return max;

}

float X_ning_giymati();
float X _ning_giymati()
{

float y,y0=1,;
y=-(y0*y0+4)/2;
if(fabs(y-y0)>0.0004)

{

yo=y;

y=-(y0*y0+4)/2;

¥

return 1.5;

}

float T_ning_giymati();
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float T_ning_qiymati()

{

float t;
t=2*pow(X_ning_giymati(),2);
return t;

}

float C_ning_giymati();
float C_ning_qiymati()
{

float c=0,a,b,h;

a=1.5;

b=0.6;

h=(a-b)/16;

for(int i=0;i<16; i++)

{
c=c+(b+h)/sgrt(pow(X_ning_giymati(),2)+1);
b=b+h;

¥

return c;

}

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{ float y;

int a[20], b[20];
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for(int i=0; i<20; i++)

{

a[i]=random(100);

StringGrid1->Cells[i][0]=a[i];

b[i]=random(50);

StringGrid2->Cells[i][0]=Db[i];

b

Label4->Caption=FloatToStr(A_ning_giymati(a));

Label9->Caption=FloatToStr(A_ning_giymati(b));

Label5->Caption=FloatToStr(T_ning_giymati());

Label10->Caption=FloatToStr(X_ning_giymati());

Label6->Caption=FloatToStr(C_ning_giymati());

y=sqrt(A_ning_giymati(a)*X_ning_giymati()*T_ning_giymati()*T_ning_qiy
mati()+1.3)*sin(T_ning_qiymati())/(A_ning_giymati(b)*pow(2.7,X_ning_giymati
()* C_ning_giymati()));

Label12->Caption=FloatToStr(y);

by

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

bre™X

VAXTZ+13 .
=———xsin (t)
.

funksiyaning giymatini hisoblash

9.5-rasm. Natija oynasi.
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Takrorlash uchun savollar:

1. C++ tilida gism-dastur tushunchasi va ulardan foydalanish.
2. Funktsiyaning dasturdagi o‘rni.

3. Funktsiyalarga ganday murojaat gilinadi?

4. Haqiqiy parametrlar va ulardan foydalanish.

5. Funktsiya va uning xususiyatlari.

Test savollari:

1. C++ tilida funksiya bu —

a) bu komponentalarni o‘z ichida saglovchi gismi

b) bu dasturning bosh gismi xisoblanadi

c) bu matematik funksiyalarni oz ichiga olgan gismi

d) bu mantigan to‘gri tugatilgan dasturiy gismdir

2. Funksiya to‘g‘ri ko‘rsatilgan gatorni tanglang.

a) Function (float, int, char, string);

b) float max(float , float );

c) Max int (matn);

d) Funktion max(int);

3. Funksiya bir marta tashkil etib yozib go‘yiladi va unga dasturning istalgan
yeridan murojaat gilish mumkin bo‘ladi. Murojaat gilish ganday amalga oshiriladi.

a) funksiyaning toifasi orqali

b) soxta parametrlari orgali

c) funksiyaning nomi orqali

d) hagigiy parametrlari orgali

4. Funksiyada ganday parametrlari mavjud bo‘ladi?

a) Software va hardware

b) Rasmiy va haqiqiy

¢) Max int (matn);
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d) Nomi va toifasi

5. Funksiyada massivlar gaysi ko‘rinishda e’lon qgilinadi?
a) abcint[2];

b) typedef struct matrix(int a[11], int n);

c) aint [2][3];

d) void mas(int a[4], int n);
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X BOB. C++ DASTURLASH TIZIMIDA MA’LUMOTLARNING
FAYLLI VA MUROJAAT TOIFASI

Tayanch so“zlar: fayl, fayl toifasi, fayl ko ‘rsatkichi, fayl elementi, dinamik
xotira, matnli fayllar, binar fayllar, standart ogimlar, kiritish-chigarish ogimlari,

murojaat toifa, ko ‘rsatkich funksiyalari

10.1. Ma’lumeotlarning faylli toifasi

Shu vagtgacha biz C++ dasturiy tilida kattaliklarning bir nechta toifalari bilan
tanishdik. Bular skalyar, oddiy va murakkab — tarkiblashgan toifalardir. Bu
toifadagi ma’lumotlar yordamida masalalarni yechishda boshlang‘ich ma’lumotlar
klaviaturadan operativ xotiraga Kkiritiladi va natija ekranga chiqgariladi. Ulardan
boshqga dasturlarda foydalanib bo‘lmaydi, chunki ular tizimidan chigilgandan so‘ng
hech gayerda saglanmaydi, bundan tashqgari ular oldindan aniglangan miqdordagi
chekli elementlardan iborat bo‘ladi. Hatto dinamik aniglanganda ham, operativ
xotiraning amalda cheklanganligi sababli, bu berilganlar miqgdori yugoridan
chegaralangan elementlardan iborat bo‘ladi. Juda ko‘p tadbigiy masalalar esa
berilganlarni doimiy ravishda saglab turishni talab giladi. Masalan, muassasa
xodimlari haqidagi ma’lumotlarni doimiy ravishda saqlab turish zarur. Bu
ma’lumotlarni xotirada saqlash uchun C++ tilida ma’lumotlarning faylli toifasi
belgilangan. Fayl toifasi alohida o‘rin egallaydi. Fayl toifasi bilan ishlashda
ma’lum tushunchalarni o‘zlashtirish talab gilinadi.

Fayl — ma’lumotlarni saqlab qo‘yish uchun, tashqi hotiraning nomlangan
gismi. Bunday fayllar fizik fayllar deyiladi.

Yana bir muhim tushunchalardan biri fayl ko‘rsatkichi tushunchasidir. Fayl
ko‘rsatkichi — ayni paytda fayldan o‘gilayotgan yoki unga yozilayotgan joyni
(yozuv o‘rnini) ko‘rsatib turadi, ya’ni fayl ko‘rsatkichi ko‘rsatib turgan joydan

bitta yozuvni o‘qish yoki shu joyga yangi yozuvni joylashtirish mumkin.
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Fayl yozuvlariga murojaat ketma-ket ravishda amalga oshiriladi: n- yozuvga
murojaat qilish uchun n-1 yozuvni o‘qish zarur bo‘ladi. Shuni ta’kidlab o‘tish
zarurki, fayldan yozuvlarni o‘qish jarayoni gisman «avtomatlashgan», unda i-
yozuvni o‘gilgandan keyin, ko‘rsatkich navbatdagi i+1 yozuv boshiga ko‘rsatib
turadi va shu tarzda o‘qishni davom ettirish mumkin (massivlardagidek indeksni
oshirish shart emas). Fayl bu berilganlarni saglash joyidir va shu sababli uning
yozuvlari ustida to‘g‘ridan-to‘g‘ri amal bajarib bo‘lmaydi. Fayl yozuvi ustida amal
bajarish uchun yozuv qiymati operativ xotiraga mos turdagi o‘zgaruvchiga
o‘qilishi kerak. Keyinchalik, zarur amallar shu o‘zgaruvchi ustida bajariladi va
kerak bo‘lsa natijalar yana faylga yozilishi mumkin.

C++ tilida mantigiy fayl tushunchasi bo‘lib, u fayl turidagi o‘zgaruvchini
anglatadi. Fayl turidagi o‘zgaruvchilarga boshga turdagi o‘zgaruvchilar kabi
giymat berish operatori orgali giymat berib bo‘lmaydi. Boshgacha aytganda fayl
turidagi o‘zgaruvchilar ustida hech ganday amal aniglanmagan. Ular ustida
bajariladigan barcha amallar funktsiyalar vositasida bajariladi.

Fayllar bilan ishlash quyidagi bosqgichlarni o‘z ichiga oladi:

— fayl o‘zgaruvchisi albatta diskdagi fayl bilan bog‘lanadi;

— fayl ochiladi;

— fayl ustida yozish yoki o‘gish amallari bajariladi;

— fayl yopiladi;

— fayl nomini o°zgartirish yoki faylni diskdan o‘chirish amallarini bajarilishi
mumkin.

Matn va binar fayllar. C++ tili C tilidan o‘qish-yozish amalini bajaruvchi
standart funktsiyalar kutubxonasini vorislik bo‘yicha olgan. Bu funksiyalar
<stdio.h> sarlavha faylida e’lon qilingan. O°‘qish-yozish amallari fayllar bilan
bajariladi. Fayl matn yoki binar (ikkilik) bo‘lishi mumkin.

Matnli fayl — ASCII kodidagi belgilar majmuasi. Belgilar ketma-ketligi
satrlarga bo‘lingan bo‘ladi va satrning tugash alomati sifatida CR (‘\r’) va LF (‘\n’)
belgilar juftligi hisoblanadi. Matnli fayldan berilganlarni o‘gishda bu belgilar
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juftligi bitta CR belgisi bilan almashtiriladi va aksincha, yozishda CR belgisi ikkita
CR va LF belgilariga almashtiriladi. Fayl oxiri #26 (*Z) belgisi bilan belgilanadi.

Matnli faylga boshqacha ta’rif berish ham mumkin. Agar faylni matn tahririda
ekranga chigarish va o‘gish mumkin bo‘lsa, bu matnli fayldir. Boshgacha aytganda
dastur tomonidan ekranga chiqariladigan barcha ma’lumotlarni “stdout” nomidagi
matn fayliga chigarilmogda deb garash mumkin. Xuddi shunday klaviaturadan
o‘gilayotgan har ganday berilganlarni matn faylidan o‘qilmoqda deb hisoblanadi.

Matnli fayllarining komponentalari satrlar deb nomlanadi. Satrlar uzluksiz
joylashib, turli uzunlikda va bo‘sh bo‘lishi mumkin.

Binar fayllar— bu oddiygina baytlar ketma-ketligi. Odatda binar fayllardan
berilganlarni foydalanuvchi tomonidan bevosita «ko‘rish» zarur bo‘lmagan
hollarda ishlatiladi. Binar fayllardan o‘gish-yozishda baytlar ustida hech ganday

konvertatsiya amallari bajarilmaydi.

10.2. Fayldan o¢qish-yozish funktsiyalari

Fayl ogimi bilan o‘qgish-yozish amalini bajarish uchun fayl ogimini ochish
zarur. Bu amal prototipi quyidagicha:

FILE * fopen(const char* filename, const char *mode);

Bu jarayon fopen() funktsiyasi orgali amalga oshiriladi. Funktsiya filename
nomi bilan faylni ochadi, u bilan ogimni bog‘laydi va ogimni identifikatsiya
giluvchi ko‘rsatkichni javob tarigasida gaytaradi. Faylni ochish muvaffagiyatsiz
bo‘lganligini fopen() funktsiyasining null giymatli javobi bildiradi.

Parametrlar ro‘yhatidagi ikkinchi — mode parametri faylni ochish rejimini
aniglaydi. U gabul gilishi mumkin bo‘lgan giymatlar 10.1-jadvalda keltirilgan.

10.1-jadval. Fayl ochish rejimlari

Mode giymati Fayl ochilish holati tavsifi
R Fayl fagat o‘gish uchun ochiladi
W Fayl yozish uchun ochiladi. Agar bunday fayl mavjud bo‘lsa,

200



u gaytadan yoziladi (yangilanadi).

A Faylga yozuvni go‘shish rejimi. Agar fayl mavjud bo‘lsa, fayl
uning oxiriga yozuvni yozish uchun ochiladi, aks holda yangi

fayl yaratiladi va yozish rejimida ochiladi.

r+ Mavjud fayl o‘zgartirish (o‘qish va yozish) uchun ochiladi.

w+ Yangi fayl yaratilib, o‘zgartirish (o‘gish va yozish) uchun
ochiladi. Agar fayl mavjud bo‘lsa, undagi oldingi yozuvlar

o‘chiriladi va u gayta yozishga tayyorlanadi.

a+ Faylga yozuvni qo‘shish rejimi. Agar fayl mavjud bo‘lsa,
uning oxiriga (EOF alomatidan keyin) yozuvni yozish (o‘qish)
uchun ochiladi, aks holda yangi fayl yaratiladi va yozish

rejimida ochiladi.

Matn fayli ochilayotganligini bildirish uchun fayl ochilish rejimi satriga ‘t’
belgisini go‘shib yozish zarur bo‘ladi. Masalan, matn fayl o‘zgartirish (o‘qgish va
yozish) uchun ochilayotganligini bildirish uchun “rt+” satri yozish kerak bo‘ladi.
Xuddi shunday binar fayllar ustida ishlash uchun ‘b belgisini ishlatish kerak. Misol
uchun fayl ochilishining “wb+" rejimi binar fayl yangilanishini bildiradi.

Fayl o‘zgartirish (o‘gish-yozish) uchun ochilganda, berilganlarni ogimdan
o‘gish, hamda ogimga yozish mumkin. Birog yozish amalidan keyin darhol o‘qib
bo‘Imaydi, buning uchun o‘gish amalidan oldin fseek() yoki rewind() funktsiyalari
chagqirilishi shart.

Faraz qilaylik “C:\Users\admin\Desktop\Talaba\guruh.txt” nomli matn faylni
o‘gish uchun ochish zarur bo‘lsin. Bu talab quyidagi ifodani yozish orgali amalga
oshiraladi.

FILE*f=fopen(“C:\Users\admin\Desktop\Talaba\guruh.txt”, “r+”);

Natijada diskda mavjud bo‘lgan fayl dasturda “f” o‘zgaruvchisi nomi bilan
aynan bir narsa deb tushuniladi. Boshgacha aytganda, dasturda keyinchalik “f”
ustida bajarilgan barcha amallar, diskdagi “guruh.txt” fayli ustida ro‘y beradi.
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Fayl ogimi bilan ishlash tugagandan keyin u albatta yopilishi kerak. Buning
uchun fclose() funktsiyasidan foydalaniladi. Funktsiya prototipi quyidagi
ko‘rinishga ega:

int fclose(FILE * stream);

fclose()— funktsiyasi ogqim bilan bog‘lig buferlarni tozalaydi (masalan, faylga
yozish ko‘rsatmalari berilishi natijasida buferda yig‘ilgan berilganlarni diskdagi
faylga ko‘chiradi) va faylni yopadi. Agar faylni yopish xatolikka olib kelsa,
funktsiya EOF giymatini, normal holatda O giymatini qaytaradi.

Quyida fayldan ma’lumotlarni o‘qish va faylga yozish amallari uchun
funtsiyalarni garab chigamiz:

1. fgetc()— funktsiyasi quyidagi ko‘rinishga ega:

int fgetc(FILE *stream);

Funktsiyasi prototipi yuqgoridagi ko‘rinishida aniglangan bo‘lib, fayl ogimidan
belgini o‘gishni amalga oshiradi. Agar o‘qish muvafffagiyatli bo‘lsa, funktsiya
o‘gilgan belgini int turidagi ishorasiz butun songa aylantiradi. Agar fayl oxirini
o‘gishga harakat qilinsa yoki xatolik ro‘y bersa, funktsiya EOF giymatini
gaytaradi.

Ko‘rinib turibdiki, getc() va fgetc() funktsiyalari deyarli bir xil ishni bajaradi,
fargi shundaki, getc() funktsiyasi belgini standart ogimdan o‘qiydi. Boshgacha
aytganda, getc() funktsiyasi, fayl ogimi standart qurilma bo‘lgan fgetc() funktsiyasi
bilan aniglangan makrosdir.

2. fputc()- funktsiyasi quyidagi ko‘rinishga ega:

int fputc(int ¢, FILE *stream);

fputc() funktsiyasi fayl ogimiga argumentda ko‘rsatilgan belgini yozadi
(chigaradi) va u amal gilishida putc() funktsiyasi bilan bir xil.

3. Fayl ogimidan satrni o‘qish uchun quyidagi funksiyadan foydalaniladi:

char * fgets(char * s, int n, FILE *stream)

fgets() funktsiyasi fayl ogimidan belgilar ketma-ketligini “s” satriga o‘qiydi.

Funktsiya o‘qgish jarayonini ogimdan n-1 belgi o‘gilgandan keyin yoki keyingi

satrga o‘tish belgisi (‘\n’) uchraganda to‘xtatadi. Oxirgi holda ‘\n’ belgisi ham “s”
202



satrga qo‘shiladi. Belgilarni o‘gish tugagandan keyin “s” satr oxiriga, satr tugash
alomati ‘\0’ belgisi qo‘shiladi. Agar satrni o‘qish muvaf—faqiyatli bo‘lsa, funktsiya
s argument ko‘rsatadigan satrni gaytaradi, aks holda null giymat gabul giladi.

4. Fayl ogimiga satrni fputs() funktsiyasi yordamida chigarish mumkin. Bu

funksiya quyidagi ko‘rinishda aniglangan.
int fputs (const char *s, FILE *stream);

Satr oxiridagi yangi satrga o‘tish belgisi ogimga chigarilmaydi. Ogimga
chigarish muvaffagiyatli bo‘lsa, funktsiya nomanfiy son gaytaradi, aks holda EOF
amalga oshiriladi.

5. foef()— funktsiyasi aslida makros bo‘lib, fayl ustida o‘gish-yozish amallari
bajarilayotganda fayl oxiri belgisi uchragan yoki yo‘qgligini bildiradi. Funktsiya
quyidagi ko‘rinishda amalga oshiriladi:

int feof(FILE *stream);
U fayl oxiri belgisi uchrasa, noldan fargli sonni gaytaradi, boshga holatlarda 0

giymatini gaytaradi.

10.3. Fayl obyektlarini kiritish-chigarish

C++ tilida kiritish-chigarish ogimlarining sinflari mavjud bo‘lib, ular Kiritish-
chigarish standart kutubxonasining obyektga mo‘ljallangan ekvivalentidir. Ular
quyidagi direktivalardan iborat:

eistream — kiritish ogimi;

e0stream — chiqgarish ogimi

eiostream — kiritish/chiqgarish ogimi

Satrli oqimlar xotirada joylashtirilgan satrli buferlardan ma’lumotlarni
kiritish-chigarish uchun quyidagi quyidagi xizmatchi so‘zlar xizmat giladi:

eifstream — faylli kiritish

eofstream — faylli chigarish

efstream — faylli kiritish/chigarish
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Odatda bu oqimlar include <.....> deriktivalarida yoziladi.

Ifstream, ofstream va fstream oqgimlari dasturda fayllar hosil gilish, ulardagi
ma’lumotlardan foydalanish uchun ishlatiladi. Ularning qo‘llanilishi quyidagicha:

ofstream name ("path\file_name");

Bu funksiya yordamida ma’lumotli fayl hosil qilish, ya’ni ma’lumotlar bazasi
uchun ochish mumkin. Bu yerda name — ixtiyoriy nom (lotincha) — ya’ni oqim
nomi. Keyinchalik fayldagi ma’lumotlarni yozish yoki o‘qgish uchun shu nomdan
foydalaniladi.

Masalan, ofstream mk (*"'C:\Users\admin\Desktop\fayl.txt");

“fayl.txt” biz hosil qilgan fayl nomi bo‘lib, ular ogim nomlari bilan
bog‘langandir.

Endi hosil bo‘lgan ma’lumotlardan foydalanish uchun uni ochishni ko‘ramiz.
Buning uchun quyidagi operatorni kiritish kerak:

ifstream mk ("C:\Users\admin\Desktop\fayl.txt");

Ochilgan fayllarni albatta yopish kerak. Bu jarayonni quyidagicha amalga

oshiriladi:
name.close();

Masalan, mk.close();

Demak, mk bilan fayl.txt nomlari o‘zaro ma’lumot almashinuvini ta’minlaydi.

1-misol. 2 ta butun sonlarning yig‘indisini o‘zida saglovchi fayl hosil gilinsin
va olingan natijadan foydalanuvchi dastur tuzilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>

# include <iostream.h>
# include <fstream.h>
# include <conio.h>

# include <math.h>

#pragma hdrstop



#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])
{inta=12, b=10;

int summa;

float s1;

ofstream mk ("hujjat.txt™);
summa =a + b;

cout <<"summa=" << summa << endl;
mk << summa <<endl;
mk.close ();

ifstream mk1 ("hujjat.txt");
mk1 >>summa;

s1 =sin (summa);

cout <<"sl1="<<sl<<endl;
mk1.close ();

getch ();

return O;

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

L C\Users\admin\Desktop\Hogas nanka\Project2.exe - O n

10.1-rasm. Natija oynasi.
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2-misol. Matrisa va vektorlar berilgan. Son qiymatlari ixtiyoriy. Ushbu
giymatlardan foydalanib, matrisani vektorga ko‘paytirish, matrisaning izini
hisoblash va vektorning yig‘indisini hisoblash dasturini tuzing.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>

# include <iostream.h>
# include <fstream.h>
# include <conio.h>

# include <math.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])
{

int a [3][3], b[3], c[3];
inti, j;

int s1=0, s2=0;

ofstream said ("mk.txt");
for (1=0; i<3; i++)

{

for (j=0; j<3; j++)

{

a[i][j] = random (9);
said <<a[i][j]<<endl;

¥

by

for (i=0; i<3; i++)

{

b[i] = random (11);
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said << b[i]<<endl;

by

said.close ();

ifstream saidl ("mk.txt");
for (1=0; i<3; i++)

for (j=0; j<3; j++)

saidl >>a[i][j];

for (1=0; i<3; i++)

saidl >> bf[i];

for (1=0; i<3; i++)

{

c[i] =0;

for (j=0; j<3; j++)

c[i] = c[i] + a[i][i] * b[il;
cout << "c="<<c[i]<<endl;
¥

for (1=0; i<3; i++)

sl =s1 + a[i][i];

for (1=0; i<3; i++)

s2=s2 + b[i];

cout << "sl1="<<sl<<endl,
cout <<"s2="<<s2<<endl;
getch ();

return O;

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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B C:\Users\aamin\Desktop\Hogar naka\Project2.exe - 0 n

10.2-rasm. Natija oynasi.

3-misol. Matnli ma’lumotlarni tashqgi hotiraga yozuvchi dastur tuzilsin.
Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Memo, 2 ta BitBtn komponentalari
kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
10.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Fayllar bilan ishlash” so‘zi
Kiritiladi.
FormCloseQuery Dastur matni Kiritiladi.
(Events)
Memol Lines (Properties) “Memol” so‘zi kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Faylga yozish” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:

[ PAYLA YODSH - aflse |

10.3-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni Kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <fstream.h>
#pragma hdrstop
#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
= m e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
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char sin[100];

ofstream outfile("Test.txt");

if('outfile)

{

ShowMessage("Fayl yaratilmadi™);

return;

by

outfile << "Abdullaev " <<"Abdulla " <<"Abdulla o‘g‘li " <<"1-17 " <<"5"
<<endl;

outfile << "Botirov " <<"Botirali " <<"Sobir o‘g‘li " <<"2-16 " <<"4"
<<endl;

outfile << "Samatova " <<"Saida " <<"Samatovna " <<"3-15 " <<"3"
<<endl;

outfile << "Mirpo‘latov " <<"Mirolim " <<"Mirhaydar o‘g‘li " <<"77-17"
<<"5 " <<endl;

outfile << "Mirpo‘latova " <<"Ziyoda " <<"Mirhaydar gizi " <<"22-17"
<<"5 " <<endl;

outfile << "To‘laganova " <<"Zohida " <<"Olim qizi " <<"12-15 " <<"5"
<<endl;

outfile.close();

ifstream infile(""Test.txt");

if(tinfile)

{

ShowMessage("Fayl ochilmadi™);

return;

¥

Memo1->Clear();
while (linfile.eof())
{

infile.getline(sin,100);
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Memol->Lines->Add(AnsiString(sin));
}

infile.close();

}

void _ fastcall TForml::FormCloseQuery(TObject  *Sender,  bool
&CanClose)

{

if(MessageDIg("Dasturdan chigasmi”, mtinformation, TMsgDIgButtons()
<<mbYes <<mbNo,0)==mrYes)

{

CanClose=true;

}

else

{
CanClose=false;
}
}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

+ FAYLEA YOZISH
Abdullaev Abdulla Abdulla o'gTi HT §
Botirov Botirali Sobir 0'gTi 216 4
Samatova Saida Samatovna 15 3

Mirpo'latov Mirolim Mirhaydar o'g'li 777 5
MirpoTatova Ziyoda Mirhaydar qizi 227 5
To'laganova Zohida Olim gizi 1215 5

10.4-rasm. Natija oynasi.
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Dastur bajarilishi natijasida tashqgi xotiraga “test.txt” nomli fayl yaratiladi va
quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

wd:\MIRHUSAN KADIROW\Ishga doir ishlar\C++_Misolar\HoBas nanka (2)\*.* #|w

+1Ma Tun Pasmep [flata
=[..] <MNanka> 28.11.2017 18:39
Projectl bpr 3917 28.11.2017 18:39
ailProject pp 1069 28.11.2017 18:39
#Projectl exe 48 640 28.11.2017 18:39
| Projecti obj 18 537 28.11.2017 18:39
|| Project1 res 1356 28.11.2017 18:32
|| Projectl tds 2293760 28.11.2017 18:40
Test xt 166 02.05.2018 19:06
aflUnic op 1822 28.11.2017 18:39
alunicl dfm 1385 28.11.2017 18:38
[ 1Unitl h 1036 28.11.2017 18:38
[ 1Untl obj 252 354 28.11.2017 18:39
E Test — baokHOT - B “

Oavin Mpaska ®Gopmat Bua Cnpaska

Abdullaev Abdulla Abdulla o'g'li 1-17 5
Botirov Botirali Sobir o'g'li 2-16 4
Samatova Saida Samatovna 3-15 3

Mirpo'latov Mirolim Mirhaydar o'g'li 77-17 5
Mirpo'latova Ziyoda Mirhaydar gizi 22-17 5
To'laganova zohida olim gizi 12-1s 5\

10.5-rasm. Natija oynasi.

4-misol. Matnli fayllarni kiritish va ularni gayta ishlovchi matn muhariri
tuzilsin. Dastur fayllarni saglash, saglangan fayllarni ochish, bosmaga chigarish
kabi amallarni bajarsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Memo, 1 ta MainMenu, 1 ta
OpenDialog, 1 ta SaveDialog, 1 ta FontDialog, 1 ta PrintDialog, 1 ta FindDialog
va 1 ta StatusBar komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
10.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object  Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) | “Bloknot Uz so‘zi kiritiladi.
FormCloseQuery Dastur matni kiritiladi.
(Events)
Memol Lines (Properties) “Memol” S0°ZI o‘chirib
tashlanadi.
Align (Properties) “alClient” tanlanadi.
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MainMenu Items (Properties) “Fayl”, “Tahrirlash”, “Yordam”
asosity menyu nomlari Kkiritiladi.
Har bir asosiy menyu bir nechta
bo‘limlardan iborat bo‘ladi, shu
sababli bo‘limlar alohida
“Caption”  xossasiga  kiritib

chiqgiladi.

OnClick (Events) Yaratilgan barcha bo‘limlarga
dastur kodi Kiritiladi.

OpenDialog Filter (Properties) “Filter Name” xossasiga ‘“Matnli
fayllar (*.txt) so‘zi va “Filter”

xossasiga “*.txt” so‘zi Kiritiladi.

SaveDialog Filter (Properties) “Filter Name” xossasiga ‘“Matnli
fayllar (*.txt) so‘zi va “Filter”

xossasiga “*.txt” so‘zi Kiritiladi.

Dasturning asosiy menyusini yaratish darchasi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

o Form1->MainMenu1 — B
Tahrirlash Yordam

Cchish Ctrl+0

Saglash Ctrl+5
Bosmaga chigarish  Ctrl+P

Chigish Alt+F4

10.6-rasm. Dasturning asosiy menyusini yaratish darchasi.
Yugoridagi darcha yordamida barcha asosiy menyu va ularning bo‘limlari

yozib chigiladi. Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur

dizayni quyidagi ko‘rinishga keladi:
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Fayl Tahrirlash Yordam

10.7-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Asosiy menyular gatori uch gismdan iborat bo‘lib, ular fayl, tahrirlash va
yordamdan iborat.

Fayl menyusi ochish, saglash, bosmaga chigarish va chigish bo‘limlarini o‘z
ichiga olgan.

Fayl | Tahrirlash Yordam

~#4 Ochish Ctrl+0
= 5aqglash Ctrl+5
2% Bosmaga chigarish  Ctrl+P
* Chigish Alt+F4

10.8-rasm. Fayl menyusi.

Tahrirlash menyusi shiriftni tanlash, fonni tanlash va izlash bo‘limlarini o‘z
ichiga olgan.

Tahrirlash | Yordam

8% Shiriftni tanlash ~ Ctrl+Alt+F
Fonni tanlash Alt+C
Izlash Cirl+F

10.9-rasm. Tahrirlash menyusi.
Yordam menyusi dastur hagida va dasturchi bo‘limlarini o‘z ichiga olgan.
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Yordam

Dastur hagida F1
Dasturchi

10.9-rasm. Yordam menyusi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
#include "Unit2.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
e e
void __ fastcall TForm1::0chish1Click(TObject *Sender)
{

if (Form1->OpenDialogl->Execute ())

Forml->Memol->Lines->LoadFromFile(Form1->OpenDialogl->FileName);

}
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void __ fastcall TForm1::Saglash1Click(TObject *Sender)

{
iIf(Form1->SaveDialogl->Execute () )

Form1->Memol->Lines->SaveToFile(Form1->SaveDialogl-> FileName +
".tXt");

}

void __ fastcall TForm1::Bosmagachigarish1Click(TObject *Sender)

{
PrintDialogl->Execute() ;

}

void __ fastcall TForm1::Chiqgish1Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

void __ fastcall TForm1::Shiriftnitanlash1Click(TObject *Sender)

{
if (FontDialog1->Execute())

Memol->Font->Assign(FontDialogl->Font) ;
by

void __ fastcall TForm1::Fonnitanlash1Click(TObject *Sender)

{
if (ColorDialog1->Execute ())

Memo1l->Color=ColorDialogl->Color;

}

void __ fastcall TForm1::1zlash1Click(TObject *Sender)
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{
FindDialogl->FindText=Memo1->SelText;

FindDialogl->Execute() ;
by

void __ fastcall TForm1::DasturhaqgidalClick(TObject *Sender)
{
ShowMessage("Ushbu Dastur Uzbekcha Bloknot bo‘lib Bloknot UZ deb

ataladi. Matnli ma'lumotlarni kiritsh va gayta ishlash imkonini beradi");

}

void _ fastcall TForml::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool
&CanClose)

{
if(MessageDIg("Dasturdan chigasmi”, mtinformation, TMsgDIgButtons()

<<mbYes <<mbNo,0)==mrYes)

{CanClose=true;

}

else

{

CanClose=false;

}
}

void __ fastcall TForm1::DasturchilClick(TObject *Sender)

{
AboutBox->ShowModal();

}
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Fayl Tahrirlash Yordam

10.10-rasm. Natija oynasi.

L] Bloknot UZ - olEN
Fay

Mirpo'latov
& Mirolim
22-17
Bloknot Uz dasturi

10.11-rasm. Yordam menyusining dasturchi be ‘limi.

- Bloknot UZ - oliEn

10.12-rasm. Tahrirlash menyusining izlash be ‘limi.

10.4. C++ da ko‘rsatkichlar bilan ishlash

O‘zining qiymati sifatida xotira manziliini ko‘rsatuvchi (saglovchi)
o‘zgaruvchilarga — ko‘rsatkich ozgaruvchilar deyiladi.
Masalan, ko‘rsatkichning giymati:
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1) 0x22ff40

2) 0x22ff33

3) yugorida ko‘rsatilgan kabi xotiraning aniq gismi bo‘lishi mumkin.

Boshga ozgaruvchilar kabi, ko‘rsatkichlardan foydalanish uchun ularni e’lon
qgilish, toifasini aniglash shart. Ko‘rsatkich quyidagicha beriladi:

int *countPtr, count;

bu yerda countPtr — int toifasidagi obyektga ko‘rsatkich, count esa oddiy
butun (int) toifasidagi o‘zgaruvchi. Ko‘rsatkichlarni e’lon qilishda har bir
o‘zgaruvchi oldiga * belgisi go‘yilishi shart.

5-misol. Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzil giymatini topish dasturi tuzilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{
intn=6;
int * nPtr;

/I & manzilini olish amali

nPtr = &n;

cout << "n=" << n << endl;

*nPtr = 22;

cout << "n=" << n << endl;

cout << "\n Ko‘rsatkich giymati,\n";

cout << "Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili=" << nPtr<<endl,

cout << "Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili qiymati="
219



<<*nPtr<<endl;
getch();

return O;

}

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

i C\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Project2.exe = 2 n

Ko'rsatkich ko'rsatégotgan manzili=1638220

Ko'rsatkich ke'rsatayotgan manzili qiynati=22

10.13-rasm. Natija oynasi.

Ushbu dasturni vizual muhitda amalga oshiramiz. Buning uchun 3 ta Label, 3
ta Edit va 2 ta BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
10.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining
xolati)
Forml Caption (Properties) | “Ko‘rsatkichlar bilan ishlash” so‘zi
Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) | “nKo‘rsatkich giymati” S0°ZI
Kiritiladi.
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Label2 Caption (Properties) | “Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan

manzili=" so‘zi kiritiladi.

Label3 Caption (Properties) | “Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili

giymati=" so‘zi kiritiladi.

Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit3 Text (Properties) “Edit3” so‘zi o‘chirib tashlanadi
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) | “Hisoblash” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) | “Chiqish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:
& Form - D

/Hisoblash

nKo'rsatkich qiymati
Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili 1.Chigish

Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili qiymati

10.14-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
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#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

intn=>5;

int * nPtr;

nPtr = &n;

*nPtr = 15;

Editl->Text=IntToStr(n);

Edit2->Text=IntToStr(nPtr);
Edit3->Text=IntToStr(*nPtr);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

222



4 Fom - nﬂ

/Hisoblash

nKo'rsatkich qiymatiF L
Ko'rsatkich ko'rsatayofgan mancili 1Chigish
Ko'rsatkich ko'rsatayofgan manzili qiymati F

10.15-rasm. Natija oynasi.

6-misol. Ko‘rsatkich joylashgan manzilini topish dasturi tuzilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{double n = 5;

double *kPtr;

kPtr = &n;

cout << "o‘zgaruvchilar giymati” << endl;

cout << "n=" << n << endl;

cout << "*kPtr=" << *kPtr << endl;

cout << "\nxotira manzilii" << endl;

cout <<"n - o‘zgaruvchisi joylashgan manzili. &n=" << &n << endl;

cout << "Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili. kPtr=" << kPtr <<endl,
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cout << "Ko‘rsatkich - joylashgan manzili. &kPtr=" << &kPtr <<endl;
cout << "\n o‘zgaruvchilarni xotirada egallagan xajmi" <<endl,

cout << "n=" << sizeof(n) << endl;

cout << "*kPtr=" << sizeof(kPtr) << endl;

getch();

return O;

}

Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

] C:\Program Files (x86)\Borland\CBuilder6\Projects\Project2.exe ~ — = “

o0'zgaruvchilar qiymati
n=5
xkPtr=5

xotira manzilii

h - o'zgaruvchisi joylashgan manzili. &n=1638216
Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili. kPtr=1638216
Ko'rsatkich - joylashgan manzili. &kPtr=1638212

o'zgaruvchilarni xotirada egallagan xajmi
n:=g§
xkPtr=4

10.16-rasm. Natija oynasi.

Ushbu dasturni vizual muhitda amalga oshiramiz. Buning uchun 4 ta Label, 4
ta Edit va 2 ta BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
10.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Ko‘rsatkichlar bilan ishlash”
so‘zi kiritiladi.
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Labell Caption (Properties) “nKo‘rsatkich  qiymati” so‘zi
Kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan
manzili” so‘zi kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan
manzili qiymati” so‘zi kiritiladi.
Label4 Caption (Properties) “Ko‘rsatkich joylashgan manzil”
so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zi ochirib tashlanadi
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zi ochirib tashlanadi
Edit3 Text (Properties) “Edit3” so‘zi o‘chirib tashlanadi
Edit4 Text (Properties) “Edit4” so‘zi ochirib tashlanadi
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Hisoblash” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Chiqish” so‘zi Kkiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:
& Form - Dn

vHisoblash

nKo'rsatkich giymati
Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili i.Chigish

Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili qiymati
Ko'rsatkich joylashgan manzili

10.17-rasm. Dastur ko ‘rinishi.
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Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:
#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

intn=>5;

int * nPtr;

nPtr = &n;

Editl->Text=IntToStr(n);

Edit2->Text=IntToStr(&n);

Edit3->Text=IntToStr(nPtr);
Edit4->Text=IntToStr(*nPtr);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}



g Form1 -0

“Hisbls

nKo'rsatkich qiymati 3 1
Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili i Chigish

Ko'rsatkich ko'rsatayotgan manzili giymati [

Ko'rsatkich joylashgan manzili 3

10.18-rasm. Natija oynasi.

Murojaatlar e’londa ko‘rsatilgan nomning sinonimi sifatida ishlatiladi, yani
bitta o°zgaruvchiga xar xil nom bilan murojaat gilish mumkin. Murojaatni doimiy
giymatga ega bo‘lgan ko‘rsatkich deb garash mumkin bo‘ladi. Murojaat
quyidagicha e’lon gilinadi:

<toifa> & <nomi>;

Bu yerda <toifa> — murojaat ko‘rsatuvchi giymatning toifasi, ‘&’ belgisi,
undan keyin yozilgan <nomi>— murojaat toifasidagi nomi ekanligini bildiruvchi
operator.

Boshgacha aytganda ‘&’ belgisiga adresni olish amali deyiladi.

Namuna:

int k;

int&p=k;

Murojaat asosan funksiyalarda adres orqgali uzatiluvchi parametrlar sifatida
ishlatiladi.

10.5. Matnli ma’lumotlarga murojaat etish funksiyalari

C++ dasturlash tizimida matnli ma’lumotlarga murojaat etish va ular ustida

amallar bajarish uchun quyidagi ko‘rsatkich funksiyalari mavjud:
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v’ strcat — gatorlarni bir-biri bilan birlashtirish;

v’ strcmp — gatorlarni bir-biri bilan solishtirish;

v’ strcpy — bir gatordan boshgasiga nusxa olish;

v’ strstr — gatordan gidirish;

v’ strlen — gator uzunligini aniglash;

v strend — ko‘rsatgichi ohiriga olib borish;

v strpos — ko‘rsatkich holatini aniglash;

7-misol. Matnlarga murojaat etish va gatorlarni birlashtirish amalini bajarish
uchun ko‘rsatkich funksiyasidan foydalangan holda dastur tuzilsin.

Dasturning konsol rejimidagi ko‘rinishi quyidagicha:

#include <vcl.h>
#include <string.h>
#include <iostream.h>
#include <conio.h>

#pragma hdrstop

#pragma argsused

int main(int argc, char* argv[])

{

char str[100];
strcpy( str, "Murojaat *);
strcat( str, "toifasidagi ");
strcat( str, "ma’'lumotlarni ");
strcat( str, "qayta ");
strcat( str, "ishlash." );
std::cout << str << std::endl,
getch ();

return O;

}
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Murojaat toifasidagi ma'lumotlarni gayta ishlash.

10.19-rasm. Natija oynasi.

8-misol. Matnlarga murojaat etish va ular ustida bir nechta amallarni bajarish
uchun ko‘rsatkich funksiyalaridan foydalangan holda dastur tuzilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 5 ta Label, 4 ta BitBtn
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
10.5-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon

nomi (Object Inspector
darchasining xolati)

Forml Caption (Properties) “Ko‘rsatkichlar bilan ishlash”

so‘zi Kkiritiladi.

BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Birlashtirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.

BitBtn2 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Solishtirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kkiritiladi.

BitBtn3 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
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Caption (Properties) “Qidirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn4 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Hosil qilish” so‘zi Kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

ozl Ko'rsatkichlar bilan ishlash — B

T RPN R e R

;5;“5”}1%5}1 Label2z
niiiiiLabel®: i
[-Qdicieh| ) pepgr

HMosilglish| jabels = 111 0

10.20-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#include <string.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
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void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TODbject *Sender)
{

char S1[20] = "Elektronika va ", S2[10] = "avtomatika™;
Labell->Caption=strcat(S1,S2);

}

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)
{

char S1[20] = "ener", S2[10] = "getika";
Label2->Caption=strcmp(S1,S2);

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)
{

char S1[20] = "Elektronika", S2[10] = "E";
Label3->Caption=strstr(51,S2);

char S3[20] = "Elektronika", S4[10] ="y";
Label4->Caption=strstr(S3, S4);}

void __ fastcall TForm1::BitBtn4Click(TObject *Sender)

{ char S1[20]="ilektronika", S2[20]="i", S3[20]="E", S[60], *St;
St = strstr(S1,S2);

if(St)

{*St=0;

St +=strlen(S2);

Label5->Caption = strcat(strcat(strcpy(S,S1),S3),St);

} else Label5->Caption = "matn topilmadi"; }
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=] Ko'rsatkichlar bilan ishlash - B “

+Birlashtirish Elektronika va avtomatika

v Solishtirish -2
Elektronika

JQJic]irish

“Hosil qilish| ilektronikaElektronika

10.21-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:

1. Fayllar bilan ishlash asoslari.

2. Fayldan o‘qish-yozish funktsiyalari.

3. Fayl ko‘rsatkichini boshqarish funktsiyalari.

4. Fayl bilan ishlash uchun gaysi funksiyalardan foydalaniladi?

5. Matnli ma’lumotlarga murojaat etish funksiyalari sanab o‘ting.

Test savollari:

1. ifstream nima uchun ishlatiladi

a) faylli kiritish

b) faylni taxrirlash

c) faylni chigarish

d) faylli yozish

2. Faylning oxirini aniglovchi funksiya bu
a) EEF

b) EOF

c) END
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d) EOA

3. Binar fayllar bu —

a) bu ma’lumotlarni saqlab qo‘yish uchun, tashqi hotiraning nomlangan
qismi.

b) bu fizik fayllar bilan ishlash uchun, dasturlash tillarida maxsus
strukturalashgan, toifalangan fayllar Kiritilgan.

c) bu oddiygina baytlar ketma-ketligi.

d) bu fizik hotirani band gilmasdan ma’lumotlarning mantiqiy modelini
o‘zida saglaydi.

4. ofstream nima uchun ishlatiladi

a) faylli kiritish

b) faylni taxrirlash

c) faylli yozish

d) faylli chigarish

5. Strcat(); ko‘rsatkich funksiyasi nima vazifa bajaradi

a) gatorlarni bir-biri bilan birlashtirish

b) gatorlarni bir-biri bilan solishtirish

c) bir gatordan boshqgasiga nusxa olish

d) gatordan gidirish
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X1 BOB. BORLAND C++ BUILDER DASTURLASH TIZIMIDA
SINFLAR VA OBYEKTLAR

Tayanch se ‘zlar: sinf, obyekt, obyektga mo ‘ljallangan yondoshuv, atributlar,

inkapsulyasiya, abstraksiya, vorislik, polimorfizm

11.1. Sinflar

Obyektga mo‘ljallangan yondoshuv dasturiy tizimlarni dasturlash tiliga
bog‘lig bo‘lmagan holda vyaratishda modellardan sistematik foydalanishga
asoslangan. Har bir model uning o‘zi aks ettirayotgan predmetning hamma
xususiyatlarini ifodalay olmaydi, u faqat ba’zi juda muhim belgilarini ifodalaydi.
Obyektga mo‘ljallangan dasturlashda dastur obyektlarni va ularning xususiyatlarini
(atributlarini) va ularni birlashtiruvchi sinflarni tavsiflash imkonini beradi.

Atributlar va usullarni tadgiq qilish asosida bazaviy sinflar va ularning
hosilalarini yaratish imkoniyati paydo bo‘ladi.

Obyektga mo‘ljallangan dasturlashning yana bir nazariy jihatdan juda muhim
va zarur xususiyatlaridan biri hodisalarni ishlash mexanizmi hisoblanadi, ular
yordamida obyektlar atributlari giymatlari o‘zgartiriladi. Obyektga mo‘ljallangan
dasturlashda avval yaratilgan obyektlar bibliotekasi va usullaridan foydalanish
hisobiga obyektga yo‘naltirilgan dasturlashda ancha mehnat tejaladi.

Obyektlar, sinflar va usullar polimorfizm bo‘lishlari mumkin, bu esa dasturiy
vositaning qulay foydalanishligi va universalligini ta’minlaydi.

Sinf termini bilan obyektlar turi aniglanadi. Sinfning har bir vakili (nusxasi)
obyekt deb nomlanadi. Har bir obyekt o‘zining alohida holatiga ega bo‘ladi.
Obyekt holati uning berilganlar a’zolarning ayni paytdagi qiymati bilan aniglanadi.
Sinf vazifasi uning funktsiya-a’zolarining sinf obyektlari ustida bajaradigan
amallar imkoniyati bilan aniglanadi. Sinf jismoniy mohiyatga ega emas,
tuzilmaning e’lon qilinishi uning eng yaqin analogiyasidir. Sinf obyektni yaratish

uchun go‘llangandagina, xotira ajralib chigadi. Bu jarayon ham sinf nusxasini
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yaratish deb ataladi.

C++ tilining har ganday obyekti bir hil atributlarga, shuningdek ushbu
sinfning boshga obyektlari bilan funksionallikka ega. Oz sinflarini yaratish hamda
ushbu sinflar obyektlarining xulg-atvori uchun to‘liq mas’uliyat dasturchi
zimmasiga yuklanadi. Biron-bir muhitda ishlar ekan, dasturchi standart sinflarning
kattagina kutubxonasiga (masalan, C++ Builder Visual Komponentlar
Kutubxonasi) kirish huquqgiga ega bo‘ladi.

Berilganlarni abstraksiyalash — berilganlarni yangi turini yaratish imkoniyati
bo‘lib, bu turlar bilan xuddi berilganlarning tayanch turlari bilan ishlagandek
ishlash mumkin. Odatda yangi turlarni berilganlarning abstrakt turi deyiladi, garchi
ularni soddaroq qilib “foydalanuvchi tomonidan aniglangan tur” deb atash
mumkin.

Inkapsulyasiya — bu berilganlar va ularni gayta ishlovchi kodni birlashtirish
mexanizmidir. Inkapsulyasiya berilganlar va kodni tashqi ta’sirdan saqglash
imkonini beradi.

Abstraksiya murakkab masalani soddalashtirish jarayonidir. Muayyan
masalani echishga Kkirishar ekansiz, siz barcha detallarni hisobga olishga
urinmaysiz, balki echimni osonlashtiradiganlarini tanlab olasiz.

Aytaylik, siz yo‘l harakati modelini tuzishingiz kerak. Shunisi ayonki, bu
o‘rinda siz svetoforlar, mashinalar, shosselar, bir tomonlama va ikki tomonlama
ko‘chalar, ob-havo sharoitlari va h.k. sinflarini yaratasiz. Ushbu elementlarning har
biri transport harakatiga ta’sir ko‘rsatadi. Birog bu o‘rinda hasharotlar va qushlar
xam yo‘lda paydo bo‘lishi mumkin bo‘lsada, siz ularning modelini yaratmaysiz.
Siz hagiqgiy olamni soddalashtirasiz hamda uning fagat asosiy elementlaridan
foydalanasiz. Mashina — modelning muhim detali, birog bu BMW yoki boshga
biron markadagi mashinami, yo‘l harakati modeli uchun bu detallar ortigcha.

Abstraksiyaning ikkita afzal jihati bor. Birinchidan, u masala echimini
soddalashtiradi. Muhimi yana shundaki, abstraksiya tufayli dasturiy ta’minot
komponentlaridan takroran foydalanish mumkin. Takroran qo‘llanadigan

komponentlarni yaratishda ular odatda g‘oyat ixtisoslashadi. Ya’ni komponentlar
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biron-bir ma’lum masala echimiga mo‘ljallangani, yana ular keraksiz o‘zaro
bog‘liglikda bo‘lgani sababli. dastur fragmentining boshga biron o‘rinda takroran
go‘llanishi giyinlashadi. Imkoni boricha bir gator masalalarni echishga garatilgan
obyektlarni yaratishga harakat giling. Abstraksiya bitta masala echimidan ushbu
sohadagi boshga masalalarni ham echishda foydalanish imkonini beradi.

Sinflarni yozishda biz funksiyalarni yozishdagi tartib qoidalarga rioya
gilamiz. Sinfning birinchi gatoriga kalit so‘z class va sinf nomi, so‘ngra yangi
gatordan figurali gavslar ochiladi va uning ichiga sinf usullari va atributlari
yoziladi.

Sinf quyidagi bo‘limlarga ega bo‘lishi mumkin:

1. private (private, ichki).

2. protected (protected, himoyalangan gism).

3. public (public, umumiy).

Endi bazaviy sinfning umumiy yozilish sintaksisini quyidagicha yozish
mumkin:

class className {private:

<private berilmalar a’zolari> <private konstruktorlar> <private usullar>

protected:

<Himoyalangan a’zo berilmalar> <Himoyalangan konstruktorlar>

<Himoyalangan usullar>

public:

<Umumiy murojaatli hususiyatlar> <Umumiy murojaatli a’zo berilmalar>

<Umumiy huqugli konstruktorlar va destruktorlar> <Umumiy huquqli
usullar>

by

C++ ning bazaviy sinflarining bo‘limlariga quyidagicha huquqglar aniglangan:

1. Private gismi — shu sinfning fagat usullariga murojaatni aniglaydi.
Hosilaviy sinflar uchun private usullarga foydalanish huquqgi berilmaydi.

2. Himoyalangan protected nomlari fagat shu sinf usullariga va shu sinf hosila

sinfi usullariga murojaat qgilishni beradi.
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3. Umumiy huqugli public nomlari hamma turdagi sinflarning usullariga
murojaat qilishni beradi.

Sinflarni aniglashda bo‘limlardan foydalanishning asosiy qoidalari:

1. Bo‘limlar istalgan tartibda e’lon qilinishlari mumkin, hatto qayta
tavsiflashlar ham uchrashi mumkin.

2. Agar bo‘lim nomlangan bo‘lmasa, u holda kompilyator sinfda oxirgi
aniglangan nomlarni private berilma deb gabul giladi.

Agar biz a’zo berilmalarga murojaat gilishni cheklamoqchi bo‘lsak ularni

umumiy foydalanish bo‘limga joylashtirmasligimiz lozim.

11.2. Abstraksiya

Abstraksiya — bu identifikatorlardan fargli bo‘lgan istalgan dasturlash tili
ifodasi hisoblanadi.

Obyektga mo‘ljallangan dasturlashda har bir obyekt prinsipial dinamik
mohiyatga ega, ya’ni u vaqtga bog‘lik holda va unga nisbatan tashqi faktorlar
ta’sirida o‘zgaradi. Boshgacha aytganda obyekt ma’lum bir darajada o‘zini
tutishiga ega. Obyektga mo‘ljallangan dasturlashda abstraksiya obyektga
mo‘ljallangan dasturlashning modeli hisoblanadi. Sinf umumiy xususiyatlar va
hulg-atvorga ega bo‘lgan obyektlarni birlashtiradi. Bitta sinfga mansub obyektlar
bir xil xususiyatlarga ega bo‘lib, bir xil xatti-xarakatni namoyon etadi.

Sinflar shablon (golip)ga o‘xshaydi: ular obyektlarning nusxalarini tayyorlash
uchun go‘llanadi. Belgilar — sinfning tashgaridan ko‘rinib turgan xususiyatlari.
Obyekt ichki o‘zgaruvchiga bevosita kirishni taqdim etganda yoki usul yordamida
giymatni gaytargandagina, o‘z belgilarini namoyon qilishi mumkin.

Hulg-atvor — xabarga yoki holatning o‘zgarishiga javoban obyekt tomonidan
bajariladigan xatti-xarakatlar. U obyekt nima gilayotganini bildiradi.

Bir obyekt ikkinchi obyekt ustida xatti-xarakatlar bajarib, uning xulg-
atvoriga ta’sir ko‘rsatishi mumkin. «Xatti-xarakat» atamasi o‘rniga «usulni

chaqirishy», «funksiyasini chaqirish» yoki «xabarni uzatish» atamalari qo‘llaniladi.
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Obyektlar o‘rtasida aloga obyektga mo‘ljallangan dasturlashning muhim
tarkibiy gismidir. Obyektlar o‘zaro alogasining ikkita asosiy usuli mavjuddir.

Birinchi usul: obyektlar biri ikkinchisidan mustaqil ravishda mavjud bo‘ladi.
Agar alohida obyektlarga o‘zaro aloga kerak bo‘lib golsa, ular bir-birlariga xabar
jo‘natadi.

Obyektlar bir-birlari bilan xabarlar yordamida aloga qgiladi. Xabar olgan
obyekt ma’lum xatti-xarakatlarni bajaradi.

Xabar uzatish bu obyekt xolatini o‘zgartirish magsadida uslubni chagirib olish
yoki xulg-atvor modellaridan birini go‘llashning o‘zginasidir.

Ikkinchi usul: obyekt tarkibida boshga obyektlar bo‘lishi mumkin. Xuddi
obyektga mo‘ljallangan dasturlashda bo‘lganidek, dastur obyektlardan tashkil
topganidek, obyektlar ham, o‘z navbatida, jamlovchi yordamida boshqga
obyektlardan jamlanishi mumkin. Ushbu obyektlarning har bittasida uslub va
belgilarga ega bo‘lgan interfeys mavjud bo‘ladi.

Xabar — obyektga mo‘ljallangan yondoshuvning muhim tushinchasi. Xabarlar
mexanizmi tufayli obyektlar oz mustaqilligini saglab qolishi mumkin. Boshga
biron obyektga xabar jo‘natayotgan obyekt uchun xabar olgan obyekt talabdagi
Xatti-xarakatni ganday bajarishi unchalik muhim emas. Unga xatti-xarakat

bajarilganligining o‘zi muhimdir.

11.3. Vorislik

Vorislik mavjud bo‘lgan sinfning ta’rifi asosida yangi sinfni yaratish imkonini
beradi. Yangi sinf boshqgasi asosida yaratilgach, uning ta’rifi avtomatik tarzda
mavjud sinfning barcha hususiyatlari, hulg-atvori va joriy qilinishiga vorislik
giladi. Avval mavjud bo‘lgan sinf interfeysining barcha metodlari va xususiyatlari
avtomatik tarzda voris interfeysida paydo bo‘ladi. Vorislik voris sinfida biron-bir
jixatdan to‘g‘ri kelmagan xulg-atvorni avvaldan ko‘ra bilish imkonini beradi.
Bunday foydali xususiyat dasturly ta’minotni talablarning o‘zgarishiga

moslashtirish imkonini beradi. Agar o‘zgartirishlar kiritishga ehtiyoj tug‘ilsa, bu
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holda eski sinf funksiyalariga vorislik giluvchi yangi sinf yozib go‘ya qolinadi.
Keyin o‘zgartirilishi lozim bo‘lgan funksiyalarga gaytadan ta’rif beriladi hamda
yangi funksiyalar go‘shiladi. Bunday o‘rniga o‘rin qo‘yishning mazmuni shundan
iboratki, u dastlabki sinf ta’rifini o‘zgartirmay turib, obyekt ishini o‘zgartirish
imkonini beradi. Axir bu holda gayta test sinovlaridan puxta o‘tkazilgan asosiy
sinflarga tegmasa ham bo‘ladi. Agar siz ko‘p martalab go‘llash yoki boshga biron
magsadlarga ko‘ra vorislikni go‘llashga ahd gilsangiz, avval har gal garang
vorislik-sinf bilan vorislikni berayotgan sinfning turlari o‘zaro mos keladimi.
Vorislikda turlarining mos kelishi kopincha

Boshga sinfga vorislik bo‘layotgan sinf voris berayotgan sinf bilan shunday
munosabatda bo‘lishi lozimki, bunda natijaviy munosabatlar o‘z ma’nosiga ega
bo‘lishi, ya’ni vorislik tabaqalanishiga amal qilinishi kerak.

Vorislik yordamida qurilgan sinf metodlar va xususiyatlari uchta ko‘rinishga
ega bo‘lishi mumkin:

» 0‘rniga o‘rin go‘yish (almashtirish): yangi sinf ajdodlarining metodi yoki
xususiyatini shunchaki o‘zlashtirib olmaydi, balki unga yangi ta’rif ham beradi;

» yangi: yangi sinf butunlay yangi metodlar yoki xususiyatlarni qo‘shadi;

> rekursiv: yangi sinf o‘z ajdodlari metodlari yoki xususiyatlarini to‘g‘ridan-
to‘g‘ri olib qo‘ya goladi.

Obyektga mo‘ljallangan tillarning ko‘pchiligi ta’rifni ma’lumot uzatilgan
obyektdan qidiradilar. Agar u yerdan ta’rif topishning iloji bo‘lmasa, biron ta’rif
topilmaguncha, gidiruv tabagalar bo‘yicha yuqgoriga ko‘tarilib boradi. Ma’lumotni
boshgarish aynan shunday amalga oshiriladi hamda aynan shu tufayli o‘ringa o‘rin
go‘yish jarayoni amalga oshadi.

Voris sinflar himoyalangan kirish darajasiga ega bo‘lgan metodlar va
xususiyatlarga kirish huqugini olishlari mumkin. Bazaviy sinfda fagat avlodlar
foydalanishi mumkinligi aniq bo‘lgan metodlargagina himoyalangan Kkirish
darajasini berish mumkin. Boshga hollarda xususiy yoki ommaviy Kirish
darajasidan foydalanish lozim. Bunday yondoshuv barcha sinflarga, shu jumladan,

tarmoq sinflarga ham kirish xuquqi berilganidan ko‘ra, mustahkamroq
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konstruksiyani yaratish imkonini beradi.

Vorislik uch asosiy hollarda qo‘llanadi:

» ko‘p martalab foydalanishda;

» ajralib turish uchun;

» turlarni almashtirish uchun.

Vorislikning ayrim turlaridan foydalanish boshgalaridan ko‘ra afzalroq
hisoblanadi. Vorislik yangi sinfga eski sinfning amalda go‘llanishidan ko‘p
martalab foydalanish imkonini beradi. Kodni qirgib tashlash yoki kiritish o‘rniga,
vorislik kodga avtomatik tarzda kirishni ta’minlaydi, ya’ni kodga kirishda, u yangi
sinfning bir gismidek olib garaladi. Ko‘p martalab qgo‘llash uchun vorislikdan
foydalanar ekansiz, siz voris qilib olingan joriy qilinish bilan bog‘liq bo‘ladi.
Vorislikning bu turini ehtiyotkorlik bilan go‘llash lozim.

Farglash uchun vorislik fagat avlod-sinf va ajdod-sinf o‘rtasidagi farglarni
dasturlash imkonini beradi. Farglarni dasturlash yahshi vosita hisoblanadi. Kodlash
hajmining kichikligi va kodning oson boshqarilishi loyiha ishlanmasini
osonlashtiradi. Bu holda kod satrlarini kamroq yozishga to‘g‘ri keladiki, bu
go‘shiladigan xatolar migdorini ham kamaytiradi.

Vorislik obyektga mo‘ljallangan dasturlashning muhim xususiyatlariga kiradi.
Misol uchun, V sinfi A sinfini meroslashini ko‘rsatish uchun (V sinfi A sinfidan
tashkil etilgan) V sinfini aniglashda sinf nomidan keyin ikki nuqta quyiladi va
so‘ngra V vorislanayotgan sinflar keltiriladi:

class A {public: A (); A ();

MethodA ();};

Class V: public A {public: V();

o s

11.4. Polimorfizm

Agar inkapsulyasiyalash va vorislikni obyektga mo‘ljallangan yondashuvning

foydali vositalari sifatida olib garash mumkin bo‘lsa, polimorfizm — eng universal
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va radikal vositadir. Polimorfizm inkapsulyasiyalash va vorislik bilan chambarchas
bog‘lig, polimorfizmsiz obyektga mo‘ljallangan yondashuv samarali bo‘lolmaydi.
Polimorfizm — obyektga mo‘ljallangan yondashuv paradigmasida markaziy
tushunchadir.  Polimorfizmni  egallamay turib, obyektga mo‘ljallangan
yondashuvdan samarali foydalanish mumkin emas.

Polimorfizm shunday holatki, bunda gandaydir bitta narsa ko‘p shakllarga ega
bo‘ladi. Dasturlash tilida «ko‘p shakllar» deyilganda, bitta nom avtomatik
mexanizm tomonidan tanlab olingan turli kodlarning nomidan ish ko‘rishi
tushuniladi. Shunday qilib, polimorfizm yordamida bitta nom turli xulg-atvorni
bildirishi mumkin.

Vorislik polimorfizmning ayrim turlaridan foydalanish uchun zarurdir. Aynan
o‘rindoshlik imkoniyati mavjud bo‘lgani uchun, polimorfizmdan foydalanish
mumkin bo‘ladi. Polimorfizm yordamida tizimga to‘g‘ri kelgan paytda go‘shimcha
funksiyalarni qo‘shish mumkin. Dasturni yozish paytida hatto taxmin gilinmagan
funksionallik bilan yangi sinflarni go‘shish mumkin, buning ustiga bularning
hammasini dastlabki dasturni o‘zgartirmay turib ham amalga oshirish mumkin.
Yangi talablarga osongina moslasha oladigan dasturiy vosita deganda, mana shular
tushuniladi.

Polimorfizmning uchta asosiy turi mavjud:

» qo‘shilish polimorfizmi;

» parametrik polimorfizm;

» ortiqcha yuklanish;

Qo‘shilish polimorfizmini ba’zida sof polimorfizm deb ham ataydilar.
Qo‘shilish polimorfizmi shuning bilan qizigarliki, uning tufayli tarmoq sinf
nushalari o‘zini turlicha tutishi mumkin. Qo‘shilish polimorfizmidan foydalanib,
yangi tarmoq sinflarni kiritgan xolda, tizimning xulg-atvorini ozgartirish mumkin.
Uning bosh afzalligi shundaki, dastlabki dasturni o‘zgartirmay turib, yangi xulg-
atvorni yaratish mumkin.

Aynan polimorfizm tufayli joriy qgilishdan takroran foydalanishni vorislik

bilan aynanlashtirish kerak emas. Buning o‘rniga vorislikdan avvalam bor o‘zaro
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almashinish munosabatlari yordamida polimorf xulg-atvorga erishish uchun
foydalanish lozim. Agar o‘zaro almashinish munosbatlari to‘g‘ri belgilansa, buning
ortidan albatta takroran qo‘llash chigib keladi. Qo‘shilish polimorfizmidan
foydalanib, bazaviy sinfdan, har ganday avloddan, shuningdek bazaviy sinf
go‘llaydigan metodlardan takroran foydalanish mumkin.

Parametrik polimorfizmdan foydalanib, turdosh metodlar va turdosh
(universal) turlar yaratish mumkin. Turdosh metodlar va turlar dalillarning ko‘plab
turlari bilan ishlay oladigan dasturni yozish imkonini beradi. Agar go‘shilish
polimorfizmidan foydalanish obyektni idrok etishga ta’sir ko‘rsatsa, parametrik
polimorfizmdan foydalanish go‘llanayotgan metodlarga ta’sir ko‘rsatadi.
Parametrik polimorfizm yordamida, parametr turini bajarilish vaqtigacha e’lon
gilmay turib, turdosh metodlar yaratish mumkin. Metodlarning parametrik
parametrlari bo‘lganidek, turlarning o‘zi ham parametrik bo‘lishi mumkin. Birog
polimorfizmning bunday turi barcha tillarda xam uchrayvermaydi.

Ortigcha yuklanish yordamida bitta nom turlicha metodlarni bildirishi
mumkin. Bunda metodlar fagat migdorlari va parametr turlari bilan farglanadi.
Metod oz dalillari (argumentlari) ga bog‘lig bo‘lmaganda, ortiqcha yuklanish
foydalidir. Metod o°ziga xos parametrlar turlari bilan cheklanmaydi, balki har xil
turdagi parametrlarga nisbatan ham qo‘llanadi. Masalan max metodini ko‘rib
chigaylik. Maksimal — turdosh tushuncha bo‘lib, u ikkita muayyan parametrlarni
gabul gilib, ularning gaysi biri kattaroq ekanini ma’lum qiladi. Ta’rif butun sonlar
yoki suzuvchi nugtali sonlar giyoslanishiga garab o‘zgarmaydi.

Polimorfizmdan samarali foydalanish sari go‘yilgan birinchi gadam bu
inkapsulyasiyalash va vorislikdan samarali foydalanishdir. Inkapsulyasiyalashsiz
dastur osongina sinflarning joriy gilinishiga bog‘liq bo‘lib golishi mumkin. Agar
dastur sinflarning joriy qilinish aspektrlaridan biriga bog‘liq bo‘lib golsa, tarmoq
sinfda bu joriyni to‘g‘rilash mumkin bo‘lmaydi.

Vorislik — go‘shilish polimorfizmining muhim tarkibiy gismi. Hamma vaqt
bazaviy sinfga imkon darajada yaginlashtirilgan darajada dasturlashga uringan

holda, o‘rinbosarlik munosabatlarini o‘rnatishga harakat qilish kerak. Bunday usul
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dasturda ishlov berilayotgan obyektlar turlari migdorini oshiradi.

Puxta o‘ylab ishlab chigilgan tabagalanish o‘rinbosarlik munosabatlarini
o‘rnatishga yordam beradi. Umumiy gismlarni abstrakt sinflarga olib chigish kerak
hamda obyektlarni shunday dasturlash  kerakki, bunda obyektlarning
ixtisoslashtirilgan nushalari emas, balki ularning o‘zlari dasturlashtirilsin. Bu
keyinchalik har ganday voris sinfni dasturda go‘llash imkonini beradi.

Birog ko‘p o‘rinlarda tajribasiz loyihachilar polimorfizmni ko‘chaytirish
magsadida hulg-atvorni juda baland tabagaviy darajaga olib chigishga urinadilar.
Bu holda har ganday avlod ham bu xulg-atvorni ushlab tura oladi. Shuni esdan
chigarmaslik kerakki, avlodlar o‘z ajdodlarining funksiyalarini chigarib tashlay
olmaydilar. Dasturni yanada polimorfizm gilish magsadida puxta rejalashtirilgan

vorislik tabagalarini buzish to‘g‘ri kelmaydi.

Takrorlash uchun savollar:

1. Inkapsulyasiya nima?

2. Polimorfizm xagida tushuncha.
3. Vorislikning go‘llanishi.

4. Sinf xossalari va usullari?

5. Abstraksiya nima?

Test savollari:

1. Inkapsulyasiya bu —

a) berilgan obyektlarni nusxasini oluvchi jarayondir.

b) berilganlar va ularni gayta ishlovchi kodni birlashtirish mexanizmidir.
c) obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tili.

d) obyekt holati uning berilganlar-a’zolarning ayni paytdagi giymati.

2. Abstraksiya bu —

a) berilganlar va ularni gayta ishlovchi kodni birlashtirish mexanizmidir.
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b) berilgan obyektlarni nusxasini oluvchi jarayondir.

c) identifikatorlardan fargli bo‘lgan istalgan dasturlash tili ifodasi hisoblanadi.

d) obyekt holati uning berilganlar a’zolarning ayni paytdagi qiymati.

3. Vorislik dasturda ganday imkoniyat yaratadi.

a) identifikatorlardan fargli bo‘lgan istalgan dasturlash tili ifodasi hisoblanadi.

b) mavjud bo‘lgan sinfning ta’rifi asosida yangi sinfni yaratish imkonini
beradi.

c) berilgan obyektlarni nusxasini olish.

d) funksiyalarni gayta ishlash.

4. Polimorfizmning asosiy nechta turi mavjud?

a)5

b) 2

c)3

d) 4

5. Sinfning har bir vakili (nusxasi) nima deb nomlanadi?

a) C++ Builder

b) vorislik

c) abstraksiya

d) obyekt
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XI11 BOB. BORLAND C++ BUILDER 6 NING GRAFIK
IMKONIYATLARI

Tayanch se‘zlar: interfeys, grafika, canvas, image obyekti, koordinata,

piksel, galam, mo ‘ygalam, tasvir
12.1. Tayyor rasmlar bilan ishlash

Borland C++ Builder dasturchiga grafik dasturlar yordamida sxemalar,
chizmalar va funksiyalarning grafiklarini yaratish imkonini beradi. Borland C++
Builder dasturlash muhiti yordamida 2 xil ko‘rinishdagi grafika bilan ishlash
imkoniyati mavjud.

1. Tayyor rasmlar bilan.

2. Foydlanuvchi tomonidan yaratilgan tasvirlar.

Tayyor rasmlar bilan ishlash uchun additional komponentalar palitrasida

joylashgan image —J komponentasidan foydalaniladi. Komponenta forma

darchasiga o‘rnatilgandan so‘ng quyidagi ko‘rinishga ega bo‘ladi:

ts Form1 — B
SIEE T IR b IEEEAR v
s
R HHH I B
HEHH
e

12.1-rasm. Image komponentasining ke ‘rinishi.

Image komponentasining o‘lchamlari height va width hususiyati orqali
o‘zgartiriladi. Image komponentasining picture xossasi orgali kerakli rasm
tanlanadi. Picture xossasi bosilganda ekranda quyidagi oyna xosil buladi:
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Ok |
Cancel |
Help |

12.2-rasm. Image komponentasi picture xussusiyati.

Xosil bo‘lgan darchada load tugmasi bosiladi va rasm joylashgan yo°l
tanlanadi.

Mara: [ ], Rasmis | c@merEr @31s) &
@5 [ : [Nlata viamerenus "
Homm :4: oy = 5030016 01.01.2006 413
& 55030017 01.01.2006 413
&= /55030070 01.01.2006 1552
Patoumicron = SDC17248 15.10.2012 1247
= = spaces 06.03.2014 15:15
S &= Toshkent~metro 24.01.2010 19:55
BuGnuoTern & Tstu_EMBLEM 05.02.2007 17:27
*{ &= Tpadukl 11.06.2008 12:17
- & ©) 24022014 1732
B = Mk 30.10.2013 16:30
%‘ =M 23092013 16:05
Cer & 0010000 21032010 18:26
£ Qora001 nwamoror Y
< >
WA daiina: [zarpyxernoe (5) ~]
Tun pannoe: [A1( jpg: jpeg” bmp:*ico:* em*wm) -] Otrena
Crpasa

12.3-rasm. Rasmni tanlash darchasi.

Kerakli fayl tanlangandan so‘ng dastur ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi:

12.4-rasm. Natija oynasi.
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12.2. Qalam va mo‘yqgalam

Borland C++ Builderning grafik imkoniyatlari ham galam va mo‘ygalamdan
foydalanish imkoniyatlarini yaratadi. Qalamdan chiziq va kontur chizishda,
mo‘ygalamdan esa kontur bilan chegaralangan yuzani bo‘yash uchun
foydalaniladi.

Qalam va mo‘yqgalam grafikani chizish yuzasida hosil gilishda mos ravishda
pen (galam) va brush (mo‘ygalam) xususiyatlariga xosdir.

Qalam. Qalamdan nuqgta, chizigq, geometrik shakllar: to‘g‘ri to‘rtburchak,
aylana, ellips va h.k. larni chizishda qurol sifatida foydalaniladi. TPen obekt
xususiyati 12.1-jadvalda keltirilgan.

12.1-jadval. TPen obekt xususiyati

Xususiyat Vazifasi
Color Chiziq (kontur) rangi
Width Chiziq galinligi
Style Chiziqg ko‘rinishi
Mode Tasvirlash rejimi

TPen obektining Color xususiyati chizuvchi galam rangini belgilaydi.
Quyidagi 12.2-jadvalda PenColor xususiyatlari keltirilgan:

12.2-jadval. PenColor xususiyati

Konstanta Rang Konstanta Rang
ciBlack gora clSilver kumush rang
clMaroon kashtan rang | clRed qizil
clGreen yashil clLime och yashil
clFuchsia pushti cIBlue ko‘k
cINavy to‘q ko‘k clYellow sariq
clPurple atirgulrang clIMedGray | o‘rta kulrang
clGray kulrang clWhite 0q
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TPen obektining width xususiyati chizuvchi galam qalinligini (pikselda)
belgilaydi.
Masalan, Canvas->Pen->Width=2 chiziq qalinligi 2 pikselga teng bo‘ladi.
TPen obektining style xususiyati chiziluvchi chizigning turini belgilaydi.
TPen obektining style xususiyatlari 12.3-jadvalda keltirilgan.
12.3-jadval. Style xususiyatlari

Konstanta Ko‘rinishi
psSolid To‘g‘ri chiziq

psDash Uzun shtrixli punktir chizg | _ __
psDot Qisqa shtrixli punktir chiziq |
psDashDot Uzun-qgisga shtrixli punktir chiziq | ... .=
PsDashDotDot | Bir uzun va ikki gisga shtrixli punktir chiziq | —.. —.. —.
PsClear Ko‘rinmas chiziq

2. Mo‘ygalam. Mo‘ygalamdan (Brush) yopiq sohalarni to‘ldirish uchun
foydalaniladi, masalan, geometrik shakllarni bo‘yash va x.k. Mo‘ygalam obekt
sifatida quyidagi ikki xususiyatni o‘z ichiga oladi:

eColor — bo‘yaluvchi soha rangi;
o Style — to‘ldiruvchi soha ko‘rinishi.
Masalan, konturning ichki sohasi bo‘yalishi yoki shtrixlanishi mumkin. Color
Xususiyati sifatida barcha o‘zgarmaslaridan foydalanish mumkin.
Style xususiyatlari 12.4-jadvalda keltirilgan.
12.4-jadval. Style xususiyati

Konstanta Bo‘yash turi
bsSolid yahlit bo‘yash
bsClear soxa bo‘yalmaydi
bsHorizontal gorizantal shtixlash
bsVertical vertical shtixlash
bsFDiagonal oldinga egilish bilan dioganal shtrixlash
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bsBDiagonal orgaga egilish bilan dioganal shtrixlash

bsCross gorizantal-vertikal shtrixlash, to‘r ko‘rinishida

bsDiagCross dioganal shtrixlash, to‘r ko‘rinishida

1-misol. Mo‘ygalamning barcha hususiyatlarini ko‘rsatuvchi dastur tuzilsin.
Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta BitBtn va 1 Label
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalarning xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
12.5-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector

darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Qalam va mo‘yqalam” so‘zi Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Mo‘ygalamning xususiyatlari” so‘zi

Kiritiladi.

BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Mo‘yqalam” so‘zi Kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni
quyidagi ko‘rinishga keladi:

B3 Qalam va mo'ygalam -0 “

Mo'yqalamning xususiyatlari  »Mo'yqalam

12.5-rasm. Dastur ke ‘rinishi.
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#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
[~ m e e e e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TODbject *Sender)
{
Canvas->Pen->Width=8;

Canvas->Brush-> Style=bsClear;
Canvas->Pen->Color=clRed;
Canvas->Rectangle(50,150,150,250);

Canvas->Brush-> Style=bsSolid;
Canvas->Pen->Color=clMedGray;
Canvas->Brush-> Color=cIMedGray;
Canvas->Rectangle(170,150,270,250);

Canvas->Brush-> Style=bsHorizontal,
Canvas->Pen->Color=clBlack;
Canvas->Brush-> Color=cIBlack;

Canvas->Rectangle(290,150,390,250);
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Canvas->Brush-> Style=bsVertical,
Canvas->Pen->Color=clIBlue;
Canvas->Brush-> Color=clIBlue;
Canvas->Rectangle(410,150,510,250);

Canvas->Brush-> Style=bsFiagonal;
Canvas->Pen->Color=clMaroon;
Canvas->Brush-> Color=clMaroon;
Canvas->Rectangle(530,150,630,250);

Canvas->Brush-> Style=bsBDiagonal;
Canvas->Pen->Color=cINavy;
Canvas->Brush-> Color=cINavy;
Canvas->Rectangle(650,150,750,250);

Canvas->Brush-> Style=bsCross;
Canvas->Pen->Color=clPurple;
Canvas->Brush-> Color=clPurple;
Canvas->Rectangle(770,150,870,250);

Canvas->Brush-> Style=bsDiagCross;
Canvas->Pen->Color=clFuchsia;
Canvas->Brush-> Color=clFuchsia;
Canvas->Rectangle(890,150,990,250);

}

Dastur matni Kkiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada
quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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B Qalam va mo'yqalam - O

Mo'yqalamning xususiyatlari | +Mo'ygalam

ENE

12.6-rasm. Natija oynasi.

12.3 Oddiy figuralar chizish

Grafik elementlarni (to‘g‘ri chiziq, aylana, to‘g‘ri to‘rtburchak va x.k.) obyekt
yuzasida hosil gilish uchun Canvas xussusiyatidan foydalaniladi.

Borland C++ Builder dasturida quyidagi grafik elementlarni hosil gilsih
mumkin:

1. To ‘g ri chizig. Borland C++ da to‘g‘ri chiziq hosil gilish uchun LineTo dan
foydalaniladi. Uning yozilishi quyidagicha:

Canvas->LineTo (X, y);

LineTo to‘g‘ri chizigni galam (ko‘rsatkich) turgan koordinatadan boshlab x, y
— nugtagacha chizadi. Shuning uchun chizigning boshlang‘ich nuqgtasini kerakli
joyga o‘rnatib olish lozim bo‘ladi. Bunda biz MoveTo ga murojaat gilamiz:

Canvas->MoveTo (x0, y0);

Chizigning ko‘rinishi (rangi, galinligi va turi) Pen obekti bilan ifodalanadi.

2. Aylana va ellips. Ellipse uslubi ellips va aylana chizish uchun go‘laniladi.
Ellipsening yozilish formati quyidagicha:

Canvas->Ellipse (x1, y1, x2, y2);

bu yerda, x1, y1, x2, y2 — hosil bo‘luvchi aylana yoki ellipsga tashqgi chizilgan
to‘g‘ri to‘rtburchakning mos ravishda yuqori chap va quyi o‘ng nugtalarini
koordinatalari (12.7-rasm).
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Chizigning ko‘rinishi (rangi, galinligi va turi) Pen obekti bilan ifodalanadi.

12.7-rasm. Aylana va ellipsga giymat berish.

3. Yoy. Yoy hosil gilish uchun Arc uslubidan foydalaniladi. Uning yozilish
formati quyidagicha:
Canvas->Arc (X1, y1, X2, y2, x3, y3, x4, y4);
bu yerda, x1, y1, x2, y2 — hosil bo‘luvchi yoyni davom ettirib hosil gilinuvchi
ellips (aylana)ga tashqi chizilgan to‘g‘ri to‘rtburchakning mos koordinatalari; x3,
y3 — yoyning boshlang‘ich nugtasi; x4, y4 — yoyning tugash nuqtasi.
Shuni aytib o‘tish lozimki, yoy soat strelkasi yo‘nalishiga garama-garshi

yo‘nalishda chiziladi (12.8-rasm).

(xl,\y}_) L (x3,y3)

12.8-rasm. Yoyga giymat berish.

Chizigning ko‘rinishi (rangi, galinligi va turi) Pen obekti bilan ifodalanadi.

4. To‘gri tortburchak. To‘g‘ri to‘rtburchak hosil qilishda Rectangle
uslubidan foydalaniladi. Uning yozilish formati quyidagicha:

Canvas-> Rectangle (x1, y1, x2, y2);

bu yerda, x1, y2, X2, y2 — to‘g‘ri to‘rtburchakning mos ravishda yugori chap
va quyi o‘ng burchak koordinatalari.

RoundRect uslubi ham to‘g‘ri to‘rtburchak chizadi, fagat Rectangle dan farqi
shundaki, uning burchaklari yumaloq (sillig) shaklda bo‘ladi. Yozilish formati:

Canvas->RoundRect (x1, y1, x2, y2, x3, y3)
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bu yerda, x1, y2, X2, y2 — to‘g‘ri to‘rtburchakning mos ravishda yuqori chap
va quyi o‘ng burchak koordinatalari; x3, y3 — yumaloq hosil gilishda go‘llaniluvchi

ellips o‘lchamlari (12.9-rasm).

(xl.yD)
12.9-rasm. Chetlari yumaloq ke ‘rinishidagi te ‘g ‘ri to ‘rtburchakga giymat

berish

5. Ko ‘pburchak. Polygon xussusiyatidan foydalanib ko‘pburchak chizish
mumkin. Polygon TPoint tipli massivni parametr sifatida gabul giladi. Har bir
massiv elementi o‘zida ko‘pburchakning bitta burchagi koordinatasi (x, y) ni
saglaydi. Polygon xussusiyati esa shu nugtalarni ketma-ket to‘g‘ri chiziglar bilan
tutashtirib chigadi. Yozilish formati quyidagicha:

Canvas->Polygon (p, n);

Bu yerda, p — TPoint tipli massivlar majmuasi bo‘lib o‘zida ko‘pburchakning
koordinatalarini oz ichiga oladi. n — ko‘pburchakning burchaklar soni.

6. Sektor. Ellips yoki aylana sektorini hosil qilishda Pie uslubidan
foydalaniladi. Pie uslubining umumiy yozilish formati:

Canvas->Pie (x1, y1, X2, y2, x3, y3, x4, y4)

bu yerda, x1, yl, x2, y2 — hosil bo‘luvchi sektorni davom ettirib hosil
gilinuvchi ellips (aylana)ga tashqi chizilgan to‘g‘ri to‘rtburchakning mos
koordinatalari; x3,y3 — sektorning boshlang‘ich nuqtasi; x4,y4 — sektorning tugash
nuqtasi (12.10-rasm).

12.10-rasm. Sektorga qiymat berish.
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7. Matn hosil qgilish. Grafik obekt sirtida matnni hosil gilish uchun TextOut

usulidan foydalaniladi. TextOut ning yozilish formati quyidagicha:

Canvas->TextOut(x, y, Text);

bu yerda, X, y — matn boshlanuvchi koordinata; Text — hosil bo‘luvchi belgi

kattalikdagi matn yoki satrli o°zgaruvchi (12.11-rasm).

X

C++ Builder

12.11-rasm. Matn hosil be ‘luvchi soha koordinatasi.

Hosil bo‘luvchi matn belgilari Canvas obektiga muvofig keluvchi Font

xususiyati orqgali ifodalanadi. Font xususiyati TFont obektiga tegishli bo‘lib, 12.1-

jadvalda belgi xarakteristikalari va go‘llaniluvchi uslublari keltirilgan.

12.1-jadval
Xususiyat Aniglanishi

Name Foydalaniluvchi shrift. Qiymat sifatida shrift nomi yoziladi.
(Masalan, Times New Roman)

Size Punktlarda ifodalaniluvchi shrift o‘lchami. Punkt-poligrafiyada
go‘llaniluvchi o‘lchov birligi bo‘lib, u taxminan 1/72 dyuymga
teng.

Style Belgini yozish usuli, quyidagicha bo‘lishi mumkin: oddiy, galin,
kursiv, ostiga chizilgan, ustiga chizilgan. Bular quyidagi
konstantalar yordamida amalga oshiriladi: fsBold(qgalin),
fsitalic(kursiv), fsUnderline(ostiga chizilgan), fsStrikeOut(ustiga
chizilgan).

Color Belgi rangi. Qiymat sifatida TColor konstantalaridan

foydalanish mumkin.
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2-misol. Yuqorida keltirilgan usullardan foydalanib grafik obyektlar hosil
qgilinsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta Label, 1 Image va 2 BitBtn
komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
12.2-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish

Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object  Inspector

darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) | “Figuralar bilan ishlash” so‘zi Kiritiladi.
Labell Caption (Properties) | “Natija darchasi” so‘zi Kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) | “Natija” so‘zi Kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) | “Chiqish” so‘zi Kiritiladi.

OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari Kkiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

B8 Figuralar bilan ishlash _|ofx]

12.12-rasm. Dastur ko ‘rinishi.
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Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

e
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)
{
¥
J

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)

{

Imagel->Canvas->Font->Style << fsBold;
Imagel->Canvas->Pen->Width=5;
Imagel->Canvas->Arc(10,10,90,90,90,50,10,50);
Imagel->Canvas->TextOut(40,60,"Arc");

Imagel->Canvas->Chord(110,10,190,90,190,50,110,50);
Imagel->Canvas->TextOut(135,60,"Chord");

Imagel->Canvas->Ellipse(210,10,290,50);
Imagel->Canvas->TextOut(230,60,"Ellipse");

ImageZ->Canvas->Pie(310,10,390,90,390,30,310,30);

Imagel->Canvas->TextOut(340,60,"Pie");
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TPoint points[5];

points[0] = Point(30,150);

points[1] = Point(40,130);

points[2] = Point(50,140);

points[3] = Point(60,130);

points[4] = Point(70,150);
Imagel->Canvas->Polygon(points,4);
Imagel->Canvas->TextOut(30,170,"Polygon™);

points[0].x += 100;

points[1].x += 100;

points[2].x += 100;

points[3].x += 100;

points[4].x += 100;
Imagel->Canvas->Polyline(points,4);
Imagel->Canvas->TextOut(130,170,"Polyline™);

Imagel->Canvas->Rectangle(230,120,280,160);
Imagel->Canvas->TextOut(230,170,"Rectangle™);

Imagel->Canvas->RoundRect(330,120,380,160,20,20);
Imagel->Canvas->TextOut(325,170,"RoundRect");

Imagel->Canvas->MoveTo(430,160);
Imagel->Canvas->LineTo(470,10);
Imagel->Canvas->TextOut(430,170,"Chizigq");

¥

void __ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TODbject *Sender)
{
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Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

Figuralar bilan ishlash - n

AOO

Arc Chard Ellipse Pie

aom 10

Palygon Palyline Rectangle  RoundRect  Chizig

Natija darchasi

/Natija

i.Chigish

12.13-rasm. Natija oynasi.

3-misol. Olimpiada bayrog*ini chizuvchi dastur tuzilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta BitBtn komponentasi kerak

bo‘ladi.
Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha
belgilaymiz:
12.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Grafika” so‘zi kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:
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" Grafika - o]

1 vChizish

12.14-rasm. Dastur ko ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

R
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)
{
by
J e e
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{

Canvas->Pen->Width=1;
Canvas->Pen->Color=clBlack;

Canvas->Brush->Color =clCream;
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Canvas->Rectangle(30,30,700,500);
Canvas->Pen->Width=5;
Canvas->Brush-> Style=bsClear;
Canvas->Pen->Color=ciIBlue;
Canvas->Ellipse(150,140,310,300);
Canvas->Pen->Color=clBlack;
Canvas->Ellipse(270,140,430,300);
Canvas->Pen->Color=clRed;
Canvas->Ellipse(380,140,540,300);
Canvas->Pen->Color=clYellow;
Canvas->Ellipse(210,230,370,390);
Canvas->Pen->Color=clGreen;
Canvas->Ellipse(330,230,490,390);

¥

I e B — - — :

~ ~Chizish

12.15-rasm. Natija oynasi.

4-misol. U =cos(x) funksiyani grafigini chizuvchi dastur tuzilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta BitBtn komponentasi kerak
bo‘ladi.
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Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
12.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector

darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Funksiya grafigi” so‘zi Kiritiladi.
BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Natija” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari
quyidagi ko‘rinishga keladi:

B Funksiya grafigi

kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

-10/x|

\

\
o
e <Natija
e

\

\

\

\

12.16-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"

#pragma package(smart_init)
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#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
float y,x,e;
int z,w;
Imagel->Canvas->MoveTo0(320,0);
Imagel->Canvas->LineTo(320,480);
Imagel->Canvas->MoveTo0(0,240);
Imagel->Canvas->LineTo(640,240);
2=320;
w=240;
for(x=0;x<=3*3.14;x+=3.14/60)
{ y=cos(x);
Imagel->Canvas->MoveTo(z,w);
Imagel->Canvas->LineTo(320+x*50,240-y*50);
2=320+x*50;
w=240-y*50;
Imagel->Canvas->TextOut(50,50,"u=cos(x) funksiyani grafigi");

Dastur matni Kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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Ej Funksiya grafigi - B

u=cos{x) funksivani grafigi

vNatija

12.17-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:

1. C++ tilining grafik imkoniyatlari.

2. Tasvirlarni hosil giluvchi funktsiyalar.

3. Image komponentasining imkoniyatlari.

4. Grafik tasvirlarni hosil gilishda galam va mo‘ygalamning imkoniyatlari.

5. Grafik tasvirlarga matnlar kiritish funksiyalari.

Test savollari:

1. Qaysi usul yoy chizadi?

a) Arc(x1,y1,x2,y2,x3,y3,x4,y4)

b) Arc(x1,yl1,x2,y2,x3,y3)

c) Ellipse(x1,y1,x2,u2,x3,u3,x4,ud)

d) Circle(x1,y1,x2,u2,x3,u3,x4,ud)

2. Grafikada galam(Pen)ning xususiyatlari
a) bsBDiagonal, color, style

b) Canvas, image, pen

c¢) Color, Width, Style

d) Brush, color, style
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3. C++ da chiziq chizish uchun qaysi usullardan foydalaniladi
a) Canvas->Ellipse(x1,y1,x2,y2)

b) MoveTo(x0,y0), LineTo(x,y)

¢) Canvas->Arc(x1,y1,x2,y2,x3,y3,x4,y4)

d) Canvas->Rectangle(x1,y1,x2,y2)

4. Obyektning rangi gaysi xususiyati orgali beriladi

a) Pen

b) Style

c¢) Color

d) Width

5. C++ da aylana chizish uchun gaysi usuldan foydalaniladi
a) Ellipse

b) Circle

¢) Rectangle

d) Arc
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X111 BOB. BORLAND C++ BUILDER 6 INTEGRALLASHGAN
SOHASIDA MA’LUMOTLAR BAZASINI QAYTA ISHLASH

Tayanch se‘zlar: ma’lumotlar bazasi, ma’lumotlar bazasini boshgarish
tizimlari, maydon, gator, ustun, relyatsion model, tarmoqli model, so ‘rov, SQL,

Microsft Access, jadval

13.1. Ma’lumotlar bazasini tashkil qilish va ularni boshgarish

Ma’lumotlar bazasi texnologiyasi an’anaviy fayllarni tashkil etishning
ko‘pgina muammolarini kamaytiradi. Ma’lumotlar bazasini ta’riflaydigan bo‘lsak
— bu ma’lumotlar majmui bo‘lib, u ma’lumotlarni samarali nazorat qilish va
ma’lumotlarni markazlashtirish orgali bir nechta ilovalarni boshgarish uchun
tashkil etiladi. Bunda har bir ilova uchun ma’lumotlarni alohida fayllarda saqlash
o‘rniga foydalanuvchi barcha ma’lumotlarni markazlashtirilgan joyda saqlaydi®.

Ma’lumotlar bazasi (MB) — bu o‘zaro bog‘langan va tartiblangan
ma’lumotlar majmuasi bo‘lib, u ko‘rilayotgan obyektlarning xususiyatini, holatini
va obyektlar o‘rtasidagi munosabatni ma’lum sohada tavsiflaydi.

Ma’lumotlarni— saqlash, uzatish va qayta ishlash uchun ma’lumotlar
bazasini yaratish, so‘ngra undan keng foydalanish bugungi kunda dolzarb bo‘lib
golmogda. Katta hajmdagi ma’lumotlarni boshqarish, ulardan kerakli
ma’lumotlarni so‘rov orqali istalgan ko‘rinishda chiqarib olish, ma’lumotlarning
zahira nusxalarini olish, katta xajmdagi ma’lumotlarni siqish, qulay interfeysda
ma’lumotlar bazasi ustidan nazorat o‘rnatish, ma’lumotlar asosida hisobotlar hosil
qilish va bulardan boshqa ma’lumotlar ustida juda katta ko‘lamdagi ishlarni
amalga oshiradigan dasturiy komplekslar mavjud. Bunday dasturlar majmui

ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimlari deb yuritiladi.

¢ Kenneth C. Laudon, Jane. P. Laudon. Management Information Systems: Managing the Digital
Firm, 13th Edition, Pearson Education, USA 2014. p 244-245.
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Ma’lumotlar bazasini boshqgarish tizimlari (MBBT) — bu da’sturiy ta’minot
bo‘lib, tashkilot ma’lumotlarini markazlashtirish imkonini beradi, hamda bu orqali
ma’lumotlarni samarali boshgarish va amaliy dasturiy vositalar yordamida
saglanayotgan ma’lumotlardan foydalanish imkonini beradi. MBBT amaliy
dasturiy vositalar va fayllarning fizik ma’lumotlari o‘rtasida interfeys vazifasini
bajaradi. An’anaviy ma’lumotlar fayllari tizimidan foydalanib, dasturchi dasturda
ishlatiladigan har bir ma’lumotlarning elementi hajmini va formatini belgilashi,
so‘ngra ular joylashgan maydoni kompyuterda belgilashi kerak bo‘ladi.

MBBT — bu ko‘plab foydalanuvchilar tomonidan MBni yaratish, unga
go‘shimcha ma’lumotlarni kiritish va MBni birgalikda ishlatish uchun zarur
bo‘lgan dasturlar majmuidir. MBBTning tarkibidagi asosiy komponenti — bu
ma’lumotlardir.

Ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimi bu umumiy tushuncha bo‘lib, uning
tarkibiga ma’lumotlar bazasi ham kiradi. Misol uchun, mashina chigaradigan
zavod bu MBBT hisoblanadi, mashinalar esa ma’lumotlar bazasidir. MBBT
umumiy bir dastur bo‘lib, ma’lumotlar bazasini boshqaradi va uni bir tekis
ishlashini ta’minlaydi.

MBBT ortigcha ma’lumotlarni  kamaytirib, qayta takrorlanuvchi
ma’lumotlarni minimum darajagacha kamaytirish imkonini beradi. MBBT
dasturlar va ma’lumotlarni ajratadi, buning natijasida ma’lumotlardan mustaqil
foydalanish imkonini beradi. Ma’lumotlardan foydalanish imkoniyati oshiriladi,
dasturni ishlab chigish va go‘llab-quvvatlash uchun sarf harajatlar kamayadi,
shuningdek foydalanuvchilar va dasturchilar ma’lumotlar bazasida ma’lumotlar
uchun maxsus so‘rovlarini bajarishlari mumkin bo‘ladi. MBBT tashkilotga
ma’lumotlarni markazlashtirilgan holda boshgarish va axborot xavfsizligini
oshirish imkonini beradi.

MBBTga misol qilib: Oracle MBBT, MySQL MBBT, MS SQL Server
MBBT, MS Access MBBT kabilarni olish mumkin, bular ichida ma’lumotlar

bazasini yaratish mumkin.
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Texnik qismi tashqgi qo‘shimcha xotiradan iborat bo‘lsa, dastur gismi esa
MB bilan foydalanuvchi o‘rtasidagi mulogotni tashkil gilishni amalga oshiradi.
MBning tuzilishi o‘rganilayotgan obyektning ma’lumotlari ko‘rinishi, ma’nosi,
tuzilishi va hajmiga bog‘lig bo‘ladi.

Hozirgi kunda, kompyuter uchun, shuningdek, server kompyuterlar uchun
MBBTning eng mashhur turidan biri relyatsion model hisoblanadi. Relyatsion
modellarda obyektlar va ularning o‘zaro alogalari ikki o‘Ichovli jadval ko‘rinishida
tasvirlanadi. Ma’lumotlarning bunday ko‘rinishda tasvirlanishi obyektlarning
o‘zaro alogalarini yagqol tasvirlanishiga asos bo‘ladi.

Misol sifatida 13.1 jadvalni keltirish mumkin.

13.1-jadval. Relyatsion model

Ne [Familiyasi |Ismi Tug‘ilgan |Guruhi  |Turar joyi
sanasi
Kadirov  [Mirvohid [22.05.1992 {117-16  |Mirzo Ulug‘bek 20 uy
Kobulov |Farxod |12.02.1993 (118-16 |lbn Sino 14 uy
Aminov |San’at 14.05.1994 |11-16 Olmazor tumani 15 uy
Tolipov  |Jasur 15.03.1992 |22-16 Beruniy ko‘chasi 22 uy

el R R R

13.2 Borland C++ Builder 6da ma’lumotlar bazasi va uni gayta ishlash

Ushbu bo‘limda Borland C++ Builder 6 muhitida ma’lumotlar bazasi bilan
ishlash asoslarini ko‘rib o‘tamiz. Borland C ++ Builder 6 dasturidan foydalanib,
bitta foydalanuvchiga asoslangan ma’lumotlar bazasini, shuningdek serverlar bilan
ishlaydigan ilovalarni yaratish mumkin, bunga misol qilib, Oracle, Sybase,
Informix, Interbase, MS SQL Server, DB2 va ODBC MBBTIarni keltirish
mumkin. Borland C ++ Builder 6 dasturining ma’lumotlar bazalarini ishlatadigan
ilovalar yaratish bilan bog‘liq bo‘lgan imkoniyatlari juda keng.

Borland C ++ Builder 6 dasturida ma’lumotlar bazasi bilan ishlovchi juda

ko‘p komponentlar mavjud. Ba’zi bir komponentalar bilan tanishib chigamiz:

o — TTable obyekti ma’lumotlar omboridagi mavjud jadval bilan

mulogot o‘rnatish uchun xizmat giladi. TTable ixtiyoriy tipdagi (FoxPro, ODBC,
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SQL va hakazo) ma’lumotlar bazasining har bir yozuviga va maydoniga to‘g‘ridan
to‘g‘ri murojaat gila oladi. Bu komponent shuningdek, alohida hisobotlar bilan
ham mulogot o‘rnata oladi.

TTable obyektidan foydalanishdan oldin unga ma’lumotlar bazasini ulash
kerak, ya’ni shu komponentning DatabaseName xususiyatida chigadigan
ro‘yxatdan kerakli jadvalni tanlash va TableName xususiyatidagi ro‘yxatdan
kerakli jadval nomini tanlash kerak. TTable obyektini bir necha xususiyatlarini
ko‘rib chigamiz:

v' Active — xususiyati ikkita qiymat qabul qiladi, agar “true” qiymat
bo‘lsa jadval faol hisoblanadi, “false” qiymat bo‘lsa jadval yopigligini bildiradi.

v' DatabaseName — kerak bo‘lgan jadval joylashgan katalog nomi yoki
masofada joylashgan ma’lumotlar bazasining tashqi xotiraga yozilgan qo‘shimcha
nomi (alias). “Alias” go‘shimcha dastur BDE konfiguratsiyasi yordamida yoki
Database/Explore bosh menyusida joylashgan SQL Explorer yordamida
o‘rnatiladi. Bu xususiyat faqgat jadval yopilgan (uning “active” xususiyati “false”)
bo‘lsa, o‘zgarishi mumkin, masalan:

Tablel->Active = false;

Tablel->DatabaseName = "BCDEMOS"

Tablel->Active = true;

v' TableName — jadvalning nomi.

v' Exclusive — agar bu xususiyat “true” bo‘lsa, ushbu joriy dastur
tomonidan ochilgan bo‘lsa, boshga hech bir foydalanuvchi jadvalni ocholmaydi.
Agar bu xususiyat “false” bo‘lsa (asl qiymati), boshga foydalanuvchilar ushbu
jadvalni ochishlari mumkin bo‘ladi.

v IndexName — jadval uchun ikkilamchi indeksni aniglaydi. Jadval
ochiq xolatda bo‘lganda bu xususiyatni o‘zgartirib bo‘lmaydi.

v MasterFields — boshga jadvalga havola yaratish uchun maydon nomini
belgilaydi.

v MasterSource — TDataSource komponentining nomi bo‘lib, TTable

komponentasi bog‘langan jadvaldan ma’lumotlarni olish imkonini beradi.
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v’ Fields — TField o‘bektlar massivi bo‘lib, ushbu xususiyatdan
maydonning tartib ragamiga murojaat etish mumkin. Misol uchun:
Editl->Text=Tablel->Fields[2]->AsString;

o TADOQOTable obyekti ham xuddi TTable obyekti kabi ma’lumotlar
bazasidagi biror jadvalga bog‘lanish va unga murojaat gilish uchun xizmat giladi.
Bu obyektdan asosan MSAccess ma’lumotlar bazasini boshgarish tizimida
yaratilgan ma’lumotlar bazasi bilan ishlashga mo‘ljallangan. Bu obyekt asosan
TADOconnection obyekti bilan birga go‘llanilib, TADOConnection ma’lumotlar
bazasiga ulanadi. Shundan so‘ng bir yoki bir nechta TADOTable obyektlari
Connection xususiyati yordamida TADOConnectionga ulanadi va TableName
xususiyati yordamida kerakli jadval bilan bog‘lanadi. Obyektni faollashtirish
uchun “Active” xususiyati giymatini “true” ga o‘tkazish kerak. Bu obyekt
yordamida ma’lumotlar bazasidan ma’lumotlarni biror filtr yordamida ajratib olish
mumkin.

TADOTable obyektini bir necha xususiyatlarini ko‘rib chigamiz:

v' Active — xususiyati ikkita qiymat qabul qiladi, agar “true” qiymat
bo‘lsa jadval faol hisoblanadi, “false” qiymat bo‘lsa jadval yopiqgligini bildiradi.

v ReadOnly — xususiyati agar “true” giymat gabul gilsa jadval “Faqat
o‘qish uchun” rejimi faol bo‘ladi. Jadval ochiq bo‘lganda ReadOnly xususiyatini
o‘zgartirib bo‘Imaydi.

v' TableName — jadvalning nomi.

v' Connection — jadvaldagi ma’lumotlar bazasi bilan bog‘lanish uchun
xizmat qiladi.

v' Filter — jadvaldagi ma’lumotlar bazasini saralash imkonini beradi.
Misol uchun, saralashni amalga oshirish uchun quyidagi dastur kodini kiritish
mumkin:

ADOTablel->Filtered = false;

ADOTablel->Filter = "Name like ‘C*’";

ADOTablel->Filtered = true;
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v" Name — komponentaning nomi.

£ TDataSource obyekti bevosita TTable yoki TAdoTablega bog‘lanib,
ma’lumotlar bazsidagi yozuvlarni tahrirlash, ularga murojaat qilish imkonini
beradi. Buning uchun komponentning DataSet xususiyatidagi ro‘yxatdan kerakli
Table elementi tanlanadi va shu orqgali ikki obyekt birbiriga bog‘lanadi.
TDataSource obyekti bitta ma’lumotlar bazasidagi bitta jadvalga ulana oladi.

Yuqoridagi uchala obyekt ham dastur bajarilish vaqgtida ko‘rinmaydigan
obyekt bo‘lib, Formalar Dizayneri ko‘rinishida ularni formaga tashlaganda
o‘lchamlarni o‘zgartirib bo‘lmaydi. Ularni ma’lumotlar omboriga Formalar
Dizayneri rejimida ham, dasturiy yo‘l bilan dastur bajarilish vaqgtida ham bog*‘lash
mumkin.

Buning uchun quyidagicha kodlar yoziladi:

{

Tablel->DatabaseName = “DBDEMOS”;

Tablel->TableName = “animals.dbf”;

Tablel->Active = True;

DataSourcel->DataSet = Tablel;

DBGrid1->DataSource = DataSourcel;

¥

% TDBgrid obyekti ma’lumotlar bazasidagi hisobotlar, jadvallar va
so‘rovlardagi ma’lumotlarni jadval ko‘rinishida namoyish etish uchun go‘llanadi.
Bu obyekt yordamida ma’lumotlar bazasidagi yozuvlarni namoyish qilish,
tahrirlash va o‘zgartirish mumkin. Kiritilgan o‘zgartirishlar joriy yozuv ustida
boradi va bu o‘zgarishlar fagat boshga yozuvga o‘tganda, yoki dasturn yopilganida
saglab golinadi. TDBgrid obyekti bevosita DataSource xususiyati yordamida

TDataSource obyektga bog‘lanadi va shu orqali ma’lumotlarni namoyish etadi.

% TDBNavigator (QDBCtrls) obyekti dasturda TDBgrid yoki TDBedit

komponentlai orgali ma’lumotlar bazasi yozuvlariga murojaat qilinayotga vaqtda

go‘llaniladi. TDBNavigator foydalanuvchiga ma’lumotlar bazasidagi yozuvlarni
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tahrirlash yoki ko‘rib chigishda foydalaniladi. Foydalanuvchi TDBNavigator
tugmalardan birini bosganda shu tugma bilan bog*langan amal dasturda bajariladi.

Quyidagi 13.2. — jadvalda TDBNavigator obyektining tugmalari va ular
bajaradigan amallarni ko‘rsatib o‘tilgan.

13.2. — jadval. TDBNavigator obyektining tugmalari

Tugma Bajaradigan amali

“ | Eirst Ma’lumotlar bazasidagi dastlabki yozuvni

faollashtirish. U fagat joriy yozuv dastlabki yozuv

bo‘Imagandagina faol bo‘ladi.

“ | prior Ma’lumotlar bazasida joriy yozuvdan oldingi yozuvni

faollashtirish. U fagat joriy yozuv dastlabki yozuv

bo‘Imagandagina faol bo‘ladi.

~ | Next Ma’lumotlar bazasida joriy yozuvdan keyingi yozuvni

faollashtirish. U fagat joriy yozuv oxirgi yozuv

bo‘lmagandagina faol bo‘ladi.

| Last Ma’lumotlar omboridagi oxirgi yozuvni faollashtirish.

U fagat joriy yozuv oxirgi yozuv bo‘lmagandagina faol
bo‘ladi.

* | insert Jadvalga ma’lumotlarni kiritish uchun yangi satr

go‘shish. Bunda satrning ixtiyoriy maydoniga ma’lumot

kiritilganda o‘zgarishlar saglanadi.

= Jori ozuvni o‘chirish. Bunda yozuvni o‘chirish
__ | Delete y © y ©

hagida so‘rov chigariladi va o‘chirilgan yozuv gayta
tiklanmaydi.

~ legit Joriy yozuvni o‘zgartirish, tahrirlash mumkin bo‘lgan

holatga o‘tkazish.

“ Ipost Kiritilgan o°zgaishlarni xotirada saglash. Bunda joriy

maydoning oldingi ma’lumotlari o‘rniga Kkiritilgan

o‘zgarishlar saglanadi.
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* | ancel Joriy yozuvga Kkiritilgan o‘zgarishlarni bekor gilish. Bu
amaldan joriy yozuvni almashtirguncha foydalanish
mumeKin.

 |Refresh Kiritilgan ma’lumotlarni yangilash.

13.3 Texnik tizimlarda ma’lumeotlar bazasini qayta ishlash

Yuqorida ko‘rib chigilgan komponentalar asosida texnik tizimlarda
ma’lumotlar bazasini qayta ishlash jarayonini ko‘rib chigamiz.

1-misol. MS Access dasturida yaratilgan ma’lumotlar bazasidan foydalanib,
forma darchasida guruhining ma’lumotlar bazasini qayta ishlash dasturi ishlab
chigilsin.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1 ta ADOConnection, 1 ta
ADOTable, 1 ta DataSourse, 1 ta DBNavigator, 1 DbGrid, 3 ta Label, 2 ta Edit va
2 BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi. Dastur 2 ta Form darchasida amalga
oshiriladi.

Formal darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
13.3-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)
Forml Caption (Properties) “Texnik tizimlarda ma’lumotlar
bazasi” so‘zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Foydalanuvchi loginini kiriting”
so‘zi kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Parolni kiriting” so‘zi Kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Edit1” so‘zini o‘chirib tashlang.
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib tashlang.
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BitBtnl Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Faollashtirish” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni Kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.
Caption (Properties) “Tizimdan chiqish” so‘zi
Kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng dastur dizayni

quyidagi ko‘rinishga keladi:

53 Texnik tizimlarda ma’lumotlar bazasi - B “

Foydalanuvchi loginini kiriting

Parolni kiriting

e

v Faollashtirish

# Tizimdan chigish|

13.1-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Forma2 darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini quyidagicha

belgilaymiz:
13.4-Jadval. Komponentalar xususiyatlarini Kiritish
Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining xolati)

Forml Caption (Properties) “Ma’lumotlar ~ bazasi”  so‘zi
Kiritiladi.

Labell Caption (Properties) “Ma’lumotlar  bazasini  gayta
ishlash” so‘zi kiritiladi.
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Use Connection String— Build—

ConnectionString MicrosoftJet 4.0 OLE DB
) (Properties) Provider— nanee—
AdoConnection
Baza.mdb—Ok
LoginPrompt
. false
(Properties)

Connection (Properties) | Connectionl
ADQOTable TableName (Properties) | Jadval

Active (Properties) True
DataSourse Dataset (Properties) ADOTablell
DBGrid DataSourse (Properties) | DataSoursel

DBNavigator | DataSourse (Properties) | DataSoursel

] Ma'lumotlar bazasi -0 “
SR s
SEIEIEI P [
[} ) .
Ma'lumotlar bazasini qayta ishlash

[ Mupyx Hacatu ‘H:'M ‘OrtI:MHIrHFHD’MITQ'MI‘&HCE-{'XMHM ‘Cmnsnnu ‘Ma‘enamm]/Hq:upnathl‘%awm ‘Luznartun A
S 13818 KTIPT  Pasos Famxan Hopsoeska 09071385 sen 297 10 12 9 I
= | |"38-18KT/FT  Vcwaros ACTALIMH AzamaTosmy 14101888 aprax 652871 i 7 q

| |13E-1BKTFT  Yrmpaakos PaswsH Pycramosiu 19051388 apeak 52911 k) 8 q

| |13-18KT/PT  Myneiigeprarose Modap lefparoeka 15011382 zen 94000 15 15 15

_HE—IEKT,'PT Yrerexos Hypnan Pycramosiu 16071983 3prax 525711 1 12 10

| |138-18KT/FT  Pameanoea Pepyze Manspwossa 04011388 sen 34000 18 15 18
2| [13HEKTPT  BepuakHos Masryp Baxprnnmoend 03031383 aprak 6231 15 15 15
1] |13BKT/PT  Asagnyrros  KesnoW Mesntoeny 08011392 |sprax 8291 13 12 i
25| 13818 KTPT  Mynesisepoves  Wopux ¥orosus 02021383 spiex £2971 ] 3 g
= | 13818 KT/FT  Mausgnoes. Cesapa DOunmuponoska 17011980 |sen 652871 E) 3 9

| |136-BKT/PT  Hesspoe Mtuep Kapirinauy 001397 |apra 6231 ] B Ll

< >

13.2-rasm. Dastur ke ‘rinishi.

Kerakli komponentalar joylashtirilgandan so‘ng komponentlar ustida
quyidagi amallarni bajaramiz:

AdoConnection obyektining ConnectionString xususiyatiga Kiriladi va
mavjud ma’lumotlar bazasi bilan bog‘lanadi. Buning uchun Microsoft Access
dasturida “Baza.mdb” nomi bilan jadval yaratamiz. Faylni loyiha yaratilgan joriy

katalogga saqlaymiz. Faylga bog‘lash quyidagicha amalga oshiriladi (13.3-rasm):
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~ Source of Connection

" Use Data Link File

I j Browse...
@ Use Connection String

Cancel | Help

13.3-rasm. ConnectionString xususiyati.

Xosil bo‘lgan darchadan “Build” tugmasini bosamiz. Natijada bog‘lanish
imkonini beruvchi ro‘yhat paydo bo‘ladi. Ro‘yhatdan MS Aceess dasturi bilan
ishlovchi Microsoft Jet OLEDB 4.0 Provider tanlaymiz (13.4 — rasm):

M ft Office 120 Access Database Engine OLE DB Prowvider
Microsoft Office 16.0 Access Database Engine OLE DE Provider
Microsoft OLE DB Provider for Analysis Services 11.0

Microsoft OLE DE Provider for ODBC Drivers

Microsoft OLE DB Provider for Oracle

Microsoft OLE DE Provider for Search

Microsoft OLE DB Provider for SQL Server
Microsoft OLE DB Simple Provider
MSDataShape

OLE DB Provider for Microsoft Directory Services

13.4-rasm. Microsoft Jet OLE DB 4.0 Provider tanlash darchasi.

Microsoft Jet OLE DB 4.0 Provider tanlangandan so‘ng “/lamee” tugmasi

bosiladi. Xosil bo‘lgan darchada ma’lumotlar bazasi bilan bog‘lanishni amalga

oshirish mumkin bo‘ladi. Buning uchun -] tugmasi bosiladi va MS Accesda

yaratilgan fayl ko‘rsatiladi.
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| MocTas wp aanpen | CoseanHeHmne MononumTensoo | Bece

YkamMTe cBe AeHMA ANA NoaKNBUeH A K AsnHbIM Access :
1. BuiSepuTe 1N BEBESAMTE 1MMA S22 5 O3 HHLE
2 BeeamTe cEeAceHMA OANA BXOA3 B Sa3y A3HHLE
MNone=ocsaTtens |Admin ]
Mapone:
Mycrom napone [ ] PazpewnTe cox paneHne na ponn
| MposepuTe coemmuerme |
[ oK ] | OTrmena | | crnpasxa |

13.5-rasm. Ma’lumotlarni jo ‘natish xususiyatlari darchasi.

Ma’lumotlar bazasi joylashgan faylni tanlash uchun Windows operatsion

tizimida standart darchadan foydalaniladi.

© ~ 4 | <« Ishgadoirishlar » NDARSLIK » Dasturlar » MB v ¢ Mouck MB »

Ynopagouuts Cospaats nanky = M @

&% Hepaenve mecta Wma [ata usMeHeHus Twn Pasmep
B Pabounii cron

i#'] Baza 28042018 1550 Microsoft Access .. 564 K|

2 Bubnvotexn
B Buaeo
3 flokymentsi
5 Usobpaxesita

. Myseika

& Komnorotep
= NlokansHlii Arck
< Nlokansrsiii grck

2 TDTU Ichki hujjatl
v < >

Wwma daiina: Baza v‘ ‘Ea:&hl AanHbIX Microsoft Acce v‘

13.6-rasm. FaylIni ochish darchasi.

Fayl tanlangandan so‘ng “TIpoBeputh moakaroueHue” tugmasi bilan
tekshiriladi. Agarda “TIpoBepka monkiroueHue BbimojHeHa Natijasi chigsa unda

dastur ma’lumotlar bazasiga ulangan sanaladi.

0 I'IpOBepKa COEAMHEHWMA BbBINOCAHEHA.

13.7-rasm. Ma’lumotlar bazasiga ulanganligini tekshirish darchasi.
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Barcha amallar bajarilganidan so‘ng “Ok” tugmasi bosladi. Qolgan barcha
komponentalarning xususiyatlari 13.3 va 13.4 jadvalda berilgani kabi sozlanadi.
Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur matni

Kiritiladi(Form1 darchasi uchun):

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
#include "Unit2.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForml *Form1;

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
}
[~ m e e s
void __ fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
if (Editl->Text == "MK")
{
if (Edit2->Text =="12345")
{

Form2->ShowModal();
}else

{ ShowMessage (“parol noto‘g‘ri”);

¥

} else
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{ ShowMessage (“Login noto‘g‘ri”);
k
¥

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unit2.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForm2 *Form2;

__fastcall TForm2::TForm2(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
[ e e
void __ fastcall TForm2::DBGrid1TitleClick(TColumn *Column)

{
if (ADOTablel->Active)

if ((ADOTablel->Sort.Pos(Column->FieldName) > 0) && (ADOTablel-
>Sort.Pos("ASC") > 0))

{

ADOTablel->Sort = Column->FieldName + " DESC";

}else

{
ADOTablel->Sort = Column->FieldName + " ASC";

}
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Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi va natijada

quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

v Faollashtirish
' Tizimdan chiqish

13.8-rasm. Natija oynasi.

EEEEERREER

Hacasu 4= QTacHHWHE HeMu | Tyriarad cad| KuHoK Crunenama |MatematukalPHgopraTtukalHeT THam HMSMaTuw‘ ~

Paxuroea aexap Hop&oeeHa 09.07.1986 aen 62971
McraTtoe ACAWULLHH AzaMaToeqy 14101988 IPKAK 62971
13818 KT/FT  Ymupzakoe Paswax PycTamMoexq 19.05.1388 APKAK 62971
13618 KT/PFT  Xyaahtepraqosa [loSap MafipaToeHa 16.01.1982 aen 94000
13818 KT/FT  Yrereros Hypnax PycTamMoexq 16.07.1389 APKAK 62971
136-18KT/FT  Pamkanoea Pepyaa MaaapuosHa 04.01.1988 aen g4000
13818 KT/FT  BaxpuoorHoe Mawryp BexpuoarHoerd | 03.09.1989 IPKAK 62971
1318 KT/FT  AsoymyMuHoE KasnoH MaEknTOBIY 08.01.1992 APKAK 62971
13618 KTPT  Xynahcepaves  Woxpyx MOHOBHY 02.02.1989 IPKAK 62971
1318 KT/FT  Mewxypoea ‘Ceaapa Dunmyponoena 17.01.1930 aen 62971
13818 KT/FT  Haszapos ‘I/Ixmep KaprMoBmrd 01.01.1397 APKAK 62971

<l

13.9-rasm. Natija oynasi.

Takrorlash uchun savollar:
1. Ma’lumotlar bazasi nima?
2. C++ Builder 6 muhitida ma’lumotlar bazasi bilan ishlovchi ganday
komponentalar mavjud?
3. AdoConnection komponentasining vazifasi?

4. DBNavigator komponentasining vazifasi?
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5. DBgrid komponentasining vazifasi?
Test savollari:

1. AdoConnection obyektiga MS Acess dasturini bog‘lash uchun gaysi
xossasidan foydalaniladi?

a) ConnectionString

b) LoginPrompt

c¢) DataSourse

d) Connections

2. TDataSource obyekti gaysi komponentalar menyusida joylashgan?

a) DataControls

b) ADO

c) DataAccess

d) DataSourse

3. gaysi komponenta?
a) TADOTable

b) TTable

c¢) DataSourse

d) TADO

4. gaysi komponenta?
a) TADOTable

b) DataSourse

c) TTable

d) DBNavigator

5. % gaysi komponenta?
a) TDBgrid
b) DataSourse

c) TTable
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d) TADOTable
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Boblar bo‘yicha test savollarining javoblari

| bob

1 2 3 4 5
a b b c d
Il bob

1 2 3 4 5
b b a Cc c
111 bob

1 2 3 4 5
a Cc d a b
1V bob

1 2 3 4 5
d c b a a
V bob

1 2 3 4 5
c b a d c
VI bob

1 2 3 4 5
b c d a b
V11 bob

1 2 3 4 5
d a c a c
V111 bob

1 2 3 4 5
a a b b c
IX bob

1 2 3 4 5
d b c b d
X bob

1 2 3 4 5
a b c d a
X1 bob

1 2 3 4 5
b c b c d
XI11 bob

1 2 3 4 5
a c b c a
X111 bob

1 2 3 4 5
a c b a a
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GLOSSARIY
A

Algoritm — amallarning cheklangan soni yordamida masala yechimini
belgilovchi buyruglarning to‘plami. Dasturlashda algoritmlar psevdokod, blok-
sxema va UML diagramma vositalari ko‘rinishida tasvirlanadi.

AJITOPUTM — TIOPSJOK JEMCTBUM, KOTOPhIE HEOOXOIWMO BBIOJHUTH IS
peleHns OnpeAcIeHHOW 3aiaun. B mporpaMMupoBaHUN alnTOPUTMBI ONKCHIBAIOT
CpelicTBaMH TrceBoko1a, 6yok-cxem 1 UML nuarpamm.

Algorithm — the order of actions that must be performed to solve a
particular task. In programming, algorithms are described by means of pseudocode,

flowcharts and UML diagrams.

Amaliy dasturlash — muayyan faoliyat sohasidagi amaliy muammolarni hal
gilish uchun mo‘ljallangan dasturiy ta’minotni ishlab chiqish jarayoni. Ushbu
dasturlashni amaliy deyilishining sababi, u apparat resurslaridan bevosita
foydalanmaydi va uni operatsion tizim orgali amalga oshiradi.

IpuknaaHoe MporpaMMHUpPOBaHUE — TIPOIIECC Pa3padOTKU MPOrPAMMHOIO
06GCH6‘-IGHI/I$I, MpCAHa3HAYCHHOI'O JJIL peHICHUA IMPUKIIATHBIX 3aJa4 B
ompenelieHHOW cdepe meaTrenbHOCTH. Takoe mporpamMmMHoOe oOecrneueHue
Ha3bIBAKOT IIPUKIIAJHBIM, M OHO XapaKTCpU3yCTCA TCM, YTO HC HCIOJB3YCT
BBIYHUCIIUTCIBHBIC PECYPChI allllapaTHOTO O6eCHe‘-IeHI/I$I HarpsiMyro, a JCJIacT 3TO
MOCPEACTBOM OIEPALUOHHON CUCTEMBI.

Applied programming — the process of developing software designed to
solve applied problems in a certain field of activity. Such software is called
application software, and it is characterized by the fact that it does not use the
hardware resources of the hardware directly, but does it through the operating

system.

Amaliy dasturlash interfeysi — dasturlash ilovalari interfeysi bo‘lib,

dasturlash darajasida dasturning tashqi ko rinishi xususiyatlarini o‘z ichiga oladi.
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HNuTepdeiic  npuKIaIHOTO  NPOrpaMMHUpPOBaHuUsI —  uHTepdeiic
nporpaMmMupOBaHUA IPUITOKCHUA — beHKLII/IOHaJIBHOCTB IMPUIIOKCHUA, JOCTYIIHAA
Ha IIporpaMMHOM YpPOBHC BHCIIHUM IIPOI'PAMMHBIM KOMIIOHCHTAM.

Application programming interface (API) — application programming

interface, available at the software level to external software components.

Assembler — ko‘rsatmalari mashina kodi ko‘rsatmalariga mos keladigan
past darajadagi dasturlash tili. Bundan tashgari, assembler dasturi deb — past
darajadagi dasturlash tilidan kompyuter kodiga aylantiruvchi dasturga aytiladi.

AccemM0Jiep — S3BIK IPOrPaMMHMPOBAHUS HU3KOTO YPOBHS, HHCTPYKLMU
KOTOPOI0 COOTBCTCTBYIOT MHCTPYKIOUWAM MAIIMHHOI'O KOA. Ta1<>1<e, aCC€M6JIep0M
Ha3bIBAIOT IIPOTrpaMMy — TPAaHCIATOP C A3bIKa IM[MPOrpaMMHUPOBAHHSA HHU3KOI'O
YPOBHSI B MAILIMHHBINA KOJ.

Assembler — a low-level programming language, the instructions of which
correspond to the instructions of the machine code. In addition, an assembler is
called a program — a translator from a low-level programming language into

machine code.

Axborot tizimi — foydalanuvchilarni axborot bilan ta’minlash magqsadida
yaratilgan ma’lumotlar to‘plami va ushbu ma’lumotlarga xizmat ko‘rsatuvchi
texnik, dasturiy va tashkiliy resurslar.

NudopmanuonHas cucreMa — COBOKYITHOCTb JIAHHBIX U 00CTY>KHBAIOIIUX
9TH JOAHHBIC TCXHHUUYCCKHUX, IIPOIrpaMMHBLIX W OpPTraHUM3allMOHHLBIX PECYpPCOB,
co3JlaBacMasi ¢ IeJIbI0 HH(POPMAIIMOHHOM IMOIEPIKKH ITOJIb30BaTEIICH.

An information system is a collection of data and technical, program and
organizational resources serving this data, created for the purpose of informational

support of users.
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B

Blok-sxema — algoritmlarni tavsiflash uchun grafik yozuv. Dasturiy
komponentalarni ishlab chigishda va ishlashini mantiqiy tahlil gilish jarayonida
dasturchilar tomonidan go‘llaniladi.

biaok-cxema - Fpa(bI/I‘IeCKaH HOTanusdg JIA  OIIMCAaHHUA  aJITOPUTMOB.
I/ICHOJILSyeTCH nporpaMmMuCTaM B IIPOLICCCC p8.3pa60TKI/I U aHaJIn3a JIOTUKHu
paboOTHI MPOTPAMMHBIX KOMIIOHEHTOB.

Flowchart — graphical notation for the description of algorithms. Used by
programmers in the process of developing and analyzing the logic of the operation

of software components.

Boshgariladigan kod — virtual mashina tomonidan bajariladigan dastur
kodi.

YupasissieMblii KOJA — INPOTrPaMMHBIA KOJI, MCIIOJHSIEMbIM BUPTYaJIbHOU
MAIIIMHOM.

Managed code — the program code that is executed by the virtual machine.

Bulutli hisoblash — hisoblashni tashkil etish modeli bo‘lib, bunda mijoz
tomonidan amalga oshiriladigan hisoblash xizmatlari mijoz resurslaridan ko‘ra
yugori imkoniyatga ega tarmoq texnologiyalarida bajariladi. Server — mijoz
o‘rtasidagi aloga tarmoqga ulanish yo‘li orgali amalga oshiriladi. Bu texnologiya
mijozlarga barcha hisoblash xizmatlari uning tomonida amalga oshayotgani kabi
holatda bo‘ladi.

O01auHble BBIYMCIEHUS — MOJENIb OpPraHU3allMd BBIYUCICHUHN, MpHU
KOTOpOﬁ BBIYHCIIUTCIIBHBIC ITPOLECCHI, 3allpalliInBACMbIC KIIMCHTOM, ITPOUCXOAAT HA
YAAJICHHBIX, HAMHOI'O 60J'I€€ MOIOIHBIX IIO CPABHCHHIO C KIIMCHTCKHMH
BBIYMCIUTEIBHBIMUA ~ pecypcamMu. B3ammopnencrBue cepBepa € KIMEHTOM
OCYHICCTBIICTCA MMOCPECACTBOM CCTCBOIo AOCTYyIId, HO CaM IIPOLECC BBIYMCJICHUN
IJI1 TI0JIB30BATCIIA ABJISICTCA HCPA3PBIBHBIM — KakK 6yI[TO BCC IMPOUCXOJUT HaA

CTOPOHE KJIMEHTA.
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Cloud computing — a model of computing, in which the computing
processes requested by the client, occur on remote, much more powerful compared
to client computing resources. The interaction of the server with the client is
carried out through network access, but the process of computing for the user is

inseparable — as if everything is happening on the client side.

D
Dastur — muallif tomonidan ishlab chigilgan va yaratilgan tizimda ishga
tushurish mumkin bo‘lgan tugalangan mahsulot.
IIporpamma — 3aBEpLICHHBIM NPOAYKT, NMPUTOJHBIA I 3aIlyCKa CBOUM
ABTOPOM Ha CUCTCMC, Ha KOTOpOﬁ OH ObLI pa3pa60TaH.
The program — a complete product, suitable for running by its author on the

system on which it was developed.

Dasturiy mahsulot - ixtiyoriy foydalanuvchi tomonidan ishga
tushuruluvchi, to‘g‘rilanuvchi, rivojlantiriluvchi va testlash imkoniyati mavjud
dastur.

IIporpaMmHublii MPOAYKT — MpoTrpaMMa, KOTOPYIO JHO0O0M YeIOBEK MOXKET
3dIlyCKaTb, TCCTUPOBATH, UCIIPABJIATL U PAa3BHUBATh.

Software product — a program that any person can launch, test, correct and

develop.

Dasturiy majmua — funktsiyalar va formatlar bo‘yicha muvofiglashtirilgan
interaktiv dasturlarning to‘plami, muayyan interfeysga ega va birgalikda katta
vazifalarni hal etish uchun to‘liq vosita bo‘lib xizmat giladi.

IIporpaMmmHublii KOMILUIEKC — HA00p B3aMMOJECHCTBYIONIUX IIPOTPAMM,
COTJIACOBAaHHBIX MO (YHKIHUAM U (popmaTaMm, TOYHO ONpPEEICHHBIM HHTepdericam,

M BKYIIC COCTaBJIAIOMIUX ITOJTHOC CPCACTBO AJIA pCIICHUS OOIBIINX 3aaad.
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Software package — a set of interacting programs that are coordinated by
functions and formats, precisely defined interfaces, and together constitute a
complete tool for solving large tasks.

Delphi — obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tili, Pascal dasturlash tili asosida
yaratilgan. Dasturiy ta’minotni ishlab chiqish muhiti Borland kompaniyasiga
tegishli.

Delphi - 00BeKTHO-OPUEHTUPOBAHHBIA  SI3BIK  MPOTPAMMHUPOBAHHS,
CO3JIaHHBI Ha OCHOBE s3bIKa HporpammupoBanus Pascal m cpena paspaboTku
IPOTPaMMHBIX TIPOIYKTOB Kommnanuu Borland.

Delphi — an object-oriented programming language based on the Pascal

programming language and the Borland software development environment.

E
ER diagrammasi — ER modelining ma’lumotlarini vizualshtirishning grafik
belgilari.
ER jamarpammbl — rpadudeckas HOTaMs BU3yalM3allMM JaHHBIX ER
MO/ICIIH.

ER diagrams — graphical notation of data visualization ER model.

ER model (Mohiyat-Munosabat) — ma’lum soxada relyatsion ma’lumotlar
bazasini loyihalash uchun foydalaniladigan model. U o‘z ichiga ma’lumotlarning
mohiyati va ularning o‘zaro munosabatlarini gamrab oladi.

ER moaean (CymnocTh-CBsI3b) — MOJICh JTAHHBIX MPEIMETHOU 00J1acTH,
UCIIOJIb3yeMasi JUIsl TPOCKTHUPOBAHUS PETSIMOHHBIX 0a3 JaHHBIX B TEPMUHAX
CYLIHOCTEU U CBS3EU MEXKY HUMH.

ER model (Entity Relationship) — a domain data model used to design

relational databases in terms of entities and the relationships between them.
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Foydalanuvchining grafik interfeysi (FGI) — Windows (Microsoft), Mac
OS (Apple) kabi zamonaviy operatsion tizimlar tomonidan tagdim etilgan grafik
foydalanuvchi interfeysi. FGI sichqoncha va klaviatura yordamida manipulyatsiya
gilinadigan grafik oynalar, tugmalar, ro‘yxatlar va boshga boshgaruv elementlari
bilan ifodalanadi.

I'padpuyecknii uHTepdeiic moan3oBarens (I'MII) - rpaduueckmii
IIOJIb30BATEIIbCKAN uHTEpQeENiC, IIPEAOCTABIIAEMBIN COBPEMEHHBIMU
OTIEpAITMOHHBIMHU cucTeMaMHt, TakuMu kak Windows (Microsoft), Mac OS (Apple)
u t1.1. NIl mpeacraBnen rpaduyeckMMH OKHamMHu, KHONKAaMH, CIHCKaMU U
NpoOYrMMHU DBJICMCHTAMH YIIPABJICHUA, MAHHUITYJIALNUA KOTOPBIMU OCYHICCTBIIACTCA
IMOCPCACTBOM MBIIIH U KIIaBUATYPHI.

Graphical User Interface (GUI) is a graphical user interface provided by
modern operating systems, such as Windows (Microsoft), Mac OS (Apple), etc.
GUI is represented by graphic windows, buttons, lists and other controls, which are

manipulated by mouse and keyboard.

Freymvork — turli dasturiy ta’minot mahsulotlarining asosi bo‘lgan
dasturiy ta’minot turi hisoblanadi.

@peiiMBOPK — BUJ MPOrPAaMMHOTO OOECIEYEHUs, SBISIOMIETOCS OCHOBOU
(kapkacoMm) pa3IMYHBIX TPUKJIATHBIX MPOTrPAMMHBIX MPOTYKTOB.

Framework — a kind of software, which is the basis (framework) of various

application software products.

G
Geoaxborot tizimi — ma’lumotlar tizimi, uning vazifalari orasiga joylarning
geografik ma’lumotlarni saqlash, grafik ko‘rinishi ta’minlash va ma’lumotlardan
foydalanishni nazorat qilishni oz ichiga oladi.
I'eonndgopmanuonnas cucrema (I'MC) — undopmanvoHHas cucTeMa, B
3aJaud KOTOpPOM TaKXe BXOAUT XpaHeHHe, Tpaduyeckoe OTOOpakeHHe u

yIpaBJICHHUE TOCTYIIOM K MPOCTPAHCTBEHHBIM (TeorpauueckuM) JaHHbBIM.
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Geoinformation system (GIS) — is an information system, whose tasks also
include storage, graphical display and control of access to spatial (geographic)

data.

H

Hotirani dinamik tagsimlash — dasturni bajarish vaqgtida xotirani ajratishni
va bo‘shatishni nazarda tutadigan xotira resurslarini boshgarish.

JIuHaMu4yeckoe pacnpenejeHde NaMATH — VYIPaBICHUE pecypcaMu
namMAaTHh, HOpcArojararomec BbIICICHHUC, OCBO60)KI[€HI/I€ maMATH BO BpEMA
BBIIIOJIHCHUS IIPOIrpaMMBI.

Dynamic memory allocation — memory resource management, which

involves allocation, freeing up memory during program execution.

HTML (HyperText Markup Language) — veb-sahifalar uchun belgilash
tili bo‘lib, ularni tashkil etuvchilarinini formatlash uchun mo‘ljallangan. Internet
brauzerlar orgali namoyish etiladi.

HTML (HyperText Markup Language) — sI3bIKk pa3MeTKH BeO-CTpaHHUII,
npeHa3HauYeHHbIH Ui (GOpMaTHPOBaHUS HMX  COJACPKHMMOro  (KOHTEHTA),
otoOpaxkaemoro HTepHeT Opay3epamu.

HTML (HyperText Markup Language) — a Web page markup language
designed to format their content (content) displayed by Internet browsers.

|
Inkapsulyatsiya — axborotni yashirish, shuningdek obyekt ichidagi
ma’lumotlar va funktsiyalarni (usullarni) birlashtirish.
Nukancyasimusi — 5TO COKphITHE UHPOPMAIIUK U KOMOMHUPOBAHUE JTAHHBIX
1 GyHKIHA (METOI0B) BHYTPH OOBEKTA.
Encapsulation — is the hiding of information and the combination of data

and functions (methods) within an object.
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J
Java - obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tili. Sun Microsystems
kompaniyasi tomonidan ishlab chigilgan.
Java —  OOBEKTHO-OPUEHTHUPOBAHHBIA  S3bIK  IPOrPAMMHPOBAHUA,
pa3zpaboTaHHbIX KoMIaHuel Sun Microsystems.
Java — an object-oriented programming language developed by Sun

Microsystems.

JavaScript — Internet-brauzerga o‘rnatilgan protsessual dasturlash tili.
JavaScript tilining magsadi - HTML formatlash elementlari yuklangan veb-
sahifaning obyekt modelining dastur interfeyslari orgali ishlov berish.

JavaScript — BCTpOeHHBIH B HMHTEpHET Opay3ep MpPOIEAYPHBIA S3BIK
nporpamMmmupoBanus. Hasnauenue JavaScript - manumnysiiusa snemenramu HTML
pa3METKH TIOCPEJICTBOM TMPOrPaMMHBIX HMHTEP(DECcOB O0OBEKTHOM MOJAENHU
3arpy>K€HHON MHTEPHET CTPAHULIBI.

JavaScript is a procedural programming language built into the Internet
browser. The purpose of JavaScript is to manipulate HTML markup elements

through the program interfaces of the object model of the loaded web page.

jQuery — biblioteka hisoblanib, JavaScript dasturlash tilida yaratilgan.
Magsadi dinamik Internet sahifalarni yaratishda HTML belgilash tili bilan ishlash
va uni boshgarishni soddalashtirish uchun go‘llaniladi.

jQuery — oubnuoTeka, HamvcaHHas Ha JavaScript ¥ CO3[aHHAs C IIEJIBIO
yrpoueHus B3zaumonaeuctsus ¢ snmemeHtamu HTML pasmetrku mpu co3gaHun
JUHAMUYECKUX HWHTEpPHET cTpaHull. jQuery MpeaocTaBisieT NpOorpaMMHbBIN
uHTepdeic 3ampocoB K JaHHBIM OOBEKTHON MOJENIU 3arpy>KEHHOW CTPAHUIIBI C
BO3MOXHOCTBIO BBIITOJIHCHUA psAad onepaum”l HaJ pE3yJibTaTaMH1 3THUX 3aIIPOCOB.

JQuery is a library written in JavaScript and created to simplify interaction

with HTML markup elements when creating dynamic web pages. jQuery provides
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a program interface for querying the data of the object model of the loaded page

with the ability to perform a series of operations on the results of these queries.

K

Kodni tekshirish — dasturiy ta’minot kodini muntazam va tizimli tahlil
qilish, dasturiy ta’minotni ishlab chigishning dastlabki bosqichlaridan xatoliklarni
aniglash, shuningdek, sifatsiz yechimlarni va dasturdagi tanqidiy joylarni aniglash.

NHcnekuusi KoJa — CUCTEMATHUYECKHMM W NEPUOAUYECKUNA aHAIN3
IporpaMMHOro Kozaa, HaHpaBHCHHHﬁ Ha ITOUCK HCO6Hapy)K€HHBIX Ha paHHHX
cragusiax pa3pa60TI<H IIpOrpaMMHOI'O0 IIPOAYKTA OIIII/I6OK, a TaK)XKXC, Ha BBIABJIICHUC
HCKAYCCTBCHHBIX apXUTCKTYPHBIX peHICHI/Iﬁ N KPUTHUYCCKHUX MCCT B IIpOrpaMme.

Code review — is a systematic and periodic analysis of program code aimed
at searching for undetected errors in the early stages of software product
development, and also for identifying poor-quality architectural solutions and

critical locations in the program.

Kutubxona - dasturlashda dasturlarda ishlatiladigan proseduralarni,
ichkidasturlarni, funksiyalarni, makroslarni va boshqa ma’lumotlarni saqlaydigan
fayl yoki fayllar to‘plami.

Bub6auoreka — B nmporpaMMupoBaHuu — (haiil UM COBOKYITHOCTH (Daityios, B
KOTOPBIX XPAHSTCS MPOIEAYPHI, TOANPOTrpaMMBbl, (PYHKIIMH, MAKPOOIPEIETICHUS U
APYTrue JaHHBIC, NUCIIOJIb3YCMEIC ITPpOIpaMMaMU.

Library — in programming — a file or a collection of files in which
procedures, subroutines, functions, macros and other data used by programs are

stored.

Kodni qgayta ishlash — dastur kodiga ma’lum qoidalar asosida

o‘zgartirishlar kiritish jarayoni. Qoidalarga muvofiq dasturning ma’nosini
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o‘zgartirmasdan dastur kodini takomillashtirish imkonini beradi bu esa inson
uchun dastur kodini oson va qulay giladi.

PedakTopuHr koaa — npouecc BHECEHNUS U3MEHEHUN B IPOTPAMMHBIA KO/
B COOTBETCTBHMM C HEKOTOPHIM Ha0OpOM TMpaBWJI — IMPUEMOB pPEePaKTOPUHTA,
KOTOPBLIC HC MCHAKOT CMBICII IIPOI'PpaMMBbI, HO ACJIAIOT €C KO ooJtee CTpOﬁHI:IM u
JICTKUM IJI1 UHTCPIIPCTAIINH YCIIOBCKOM.

Refactoring — the process of making changes to the code in accordance with
some set of rules — refactoring techniques that do not change the meaning of the

program, but make its code more slim and easy to interpret by the person.

M

Manba kodi — algoritmik tilda dasturning matni. Kompyuterda dastlabki
matn kodi to‘g‘ridan — to‘g‘ri interpretatorda bajariladi yoki oldin kompilyator
tomonidan muayyan hisob - kitob muhitida takroriy bajarilishi mumkin bo‘lgan
standart yuklovchi kodga kompilyator yordamida tarjima qgilinadi.

HcexoaHbli KO — TEKCT NPOrpaMMbl HAa aITOPUTMHUYECKOM sA3bIKE. B
KOMIIBIOTEPEC I/ICXOI[HBIfI TCKCT 0o HCTIOCPCACTBCHHO BBIITOJIHACTCS
UHTEPIPETATOPOM, JHOO TMPEIBAPUTEIBHO TEPEBOJUTCS KOMIIMIATOPOM B
CTaHJApPTHBIN 3arpy304YHBbIM KOJ, CHOCOOHBI MHOTOKPATHO WCIOJIHATHCS B
ONPEIECIICHHON BBIYNCIUTEIBHON CpELE.

Source code — the text of the program in an algorithmic language. In the
computer, the source text is either directly executed by the interpreter, or it is
previously translated by the compiler into a standard boot code that can be

repeatedly executed in a certain computing environment.

Mashina tili — kompyuter buyruglari asosiy elementlarini tashkil giluvchi
dasturlash tili.
MamuHHBIN S3BIK — S3BIK ImporpaMMHpOBaHus, J3JIEMCHTAMHM KOTOPOIO

SABJIAIOTCA KOMaHAbI KOMIIBIOTCPA.
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Machine language is a programming language, the elements of which are

computer commands

Moslashtirish — dasturiy mahsulotlarni ishlab chigish nuqtai nazaridan
dasturiy mahsulotning funktsional imkoniyatlarini foydalanuvchining talablariga
moslashtirish jarayoni sifatida nazarda tutiladi.

Kacromu3zamusi — B KOHTEKCTE pa3padOTKH TPOTPAMMHBIX TMPOAYKTOB
MOKCT O3HA4aTb IIPpOLECCC HaCTpoﬁKH (bYHKHI/IOHaHBHOCTI/I IIpOorpaMMHOIO
IPOJYKTa MO TPEOOBAHMS KOHEYHOTO MOTPEOUTEIS.

Customization in the context of software development can mean the
process of setting the functionality of the software product to the requirements of

the end user.

Modulli dasturlash — bu dasturlashning shunday usulli bo‘lib, bunda dastur
modul deb ataladigan tarkibiy gismlarga bo‘linadi va ularning har biri nazorat
gilinadigan o‘lchamlari, anig magsadi va tashgi muhit bilan ishlovchi batafsil
interfeysga ega bo‘ladi.

MoayabHoe nporpamMMupoBaHue - 9TO TaKOMU croco0
MPOrpaMMUPOBAHMS, TMPU KOTOPOM BCSI TMporpaMmMa pa3OMBaeTCs Ha TPYIILY
KOMIIOHCHTOB, HA3bIBACMBLIX MOAYJISIMH, IIPHYCM KEDKI[BIﬁ W3 HUX HNMEET CBOU
KOHTPOJIMPYEMBIH pa3Mep, YETKOE HA3HAUYCHHWE W JICTAIbHO MPOpPaOdOTaHHBIN
uHTepdeic ¢ BHEUTHEN Cpeioi.

Modular programming is a method of programming in which the whole
program is divided into a group of components called modules, each of which has
its own controlled size, a clear purpose and a detailed interface with the external

environment.

Modul — 1) buyruglar to‘plami bo‘lib, nomi bo‘yicha murojaat etish

imkonini yaratadi;
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2) dasturning operatorlari to‘plami bo‘lib, chegaralangan elementlar va
indentifikatorga ega.

MoayJib — 1) 3T0 COBOKYITHOCTb KOMaH/I, K KOTOPBIM MOYKHO OOpaTUThCS T10
NMEHU,

2) 3TO COBOKYIHOCThH OIIEPaTOPOB IPOrPaMMbl, HMEIOIIAasl TPaHUYHBIC
JJICMECHTHI U I/I,ZLGHTI/I(l)I/IKaTOp.

Module — 1) is a set of commands, which can be accessed by name;

2) it is a collection of program statements that has boundary elements and an

identifier.

Microsoft Visual Studio — dasturiy mahsulotlarni ishlab chigishga
mo‘ljallangan integrallashgan muhit bo‘lib, Microsoft kompaniyasining mahsuloti
hisoblanadi. Microsoft .NET Framework platformasiga mo‘ljallangan dasturlash
tillarini go‘llab quvvatlaydi.

Microsoft Visual Studio — wuHTerpupoBaHHas cpega pa3pabOTKH
NpOrPpaMMHBIX MPOAYKTOB Kommanuu Microsoft, koropas, B TOM 4wmcIe,
NOJICPIKUBACT SI3BIKM TIporpamMmupoBanust st miatgopmer  Microsoft .NET
Framework.

Microsoft Visual Studio is an integrated development environment for
Microsoft software products, which, among other things, supports programming

languages for the Microsoft .NET Framework.

Microsoft .NET Framework — CLR virtual mashinasi tomonidan
foydalaniladigan platformalarga bog‘lig bo‘lmagan mustaqil dasturlarni ishlab
chigishga mo‘ljallangan Microsoft kompaniyasining eng so‘nggi dasturiy ta’minot
texnologiyalaridan biri.

Microsoft .NET Framework — omHa W3 MOCIEIHHX MPOrPAMMHBIX
TeXHoJoru kommanuu Microsoft, co3manHass i pa3paboTku IaTdopma-

HE3aBHCHUMBIX MPHUJIOKEHUH, UCTIOTHIEMbIX BUPTyalbHOM MamuHoi CLR.
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Microsoft .NET Framework is one of the latest Microsoft software
technologies designed to develop platform-independent applications run by the

CLR virtual machine.

Ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimi (MBBT) — ma’lumotlar bazasini
boshqgarish bo‘yicha barcha jarayonlarni o‘z ichiga olgan dasturiy ta’minot
(axborot tizimi). Bunday jarayonlarga ma’lumotlar bazasini saglash, SQL
yordamida gayta ishlash, zaxira nusxalarini ko‘paytirish, zaxira nusxalarini gayta
tiklash va boshqgalarni o‘z ichiga olgan axborot tizimi.

Cucrema Yunpasiaenuss basamu [dannwbix (CYB/) — nporpammuoe
obecrieueHue (I/IH(l)OpMaIII/IOHHaH CI/ICTeMa), OCYHICCTBIIOIICC BCCh CIICKTP
ommepauuid MO YHpaBieHUIO Oa3aMu JAaHHBIX, K KOTOPBIM OTHOCATCA cama
opraHu3anus XpaHEHUs JaHHBIX, o0paboTka wuHCTpykiud SQL, opranuzarus
PE3CPBHOIO KOIMMUPOBAHUSA, BOCCTAHOBJIICHUC PC3CPBHBIX KOIIMM U T.II.

Database Management System (DBMS) is a software (information
system) that performs the whole spectrum of database management operations,
which include the data storage organization itself, processing of SQL instructions,

organizing backups, restoring backup copies, and so on.

O

Obeyktga yo‘nalatirilgan ma’lumotlari bazasi — obyektga yo‘naltirilgan
ma’lumotlar modeliga asoslangan ma’lumotlar bazasi. Obyektga yo‘naltirilgan
modelning asosiy elementlari: sinflar, obyektlar, interfeyslar, atributlar
(xususiyatlar), usullar va boshgalar.

O0beKTHO-OPUEHTUPOBAHHAA 0a3a JaHHBIX — 0a3a JaHHBIX, OCHOBaHHAs
Ha OOBEKTHO-OPUCHTHPOBAHHOW MOJICJIM JTaHHBIX. [JIABHBIMH 3JICMCHTAMHU
00BEKTHO—OPUEHTUPOBAHHOM MOJIETU SIBIITFOTCSI KJIACCHI, 0OBEKTHI, UHTEP(EHCHI,

aTpuOyTHI (CBOMCTBA), METOJIBI U T.II.
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Object—oriented database is a database based on an object—oriented data
model. The main elements of the object-oriented model are classes, objects,

interfaces, attributes (properties), methods, and so on.

Obeyktga yo‘nalatirilgan dasturlash — dasturni obyektlar to‘plami sifatida
ko‘rsatishga mo‘ljallangan dasturlash metodologiyasi bo‘lib, ularning har biri
ma’lum bir sinfning namunasi sifatida ko‘riladi. Sinflar merosning ierarxiyasini
tashkil giladi.

O0beKTHO-OPHMEHTHPOBAHHOE NnporpaMMMpoBaHue (00I) —
MCTOJOJIOTUA ITPOTrpaMMHUPOBAHNMA, OCHOBAHHAA HA ITPCACTABICHUN IIPOTPAMMBI B
BUJICE COBOKYIHOCTU OOBEKTOB, KaXJBbIH U3 KOTOPBIX SBISETCS HK3EMIUISIPOM
OMPEJICICHHOTO KJIacca, a KJIacChl 00pa3yloT UePAPXUI0 HACIIC0BaHUS.

Object-oriented programming (OOP) - programming methodology based
on the representation of the program in the form of a collection of objects, each of
which is an instance of a particular class, and the classes form a hierarchy of

inheritance.

P

Pascal — dasturlashni o‘rgatishda keng qo‘llaniladigan yuqori darajali
dasturlash tili.

Pascal — omuH u3 Haubosiee HM3BECTHBIX SI3BIKOB MPOTPAMMUPOBAHUS
BBICOKOT'O YpPOBHS, KOTOpPBIM IIUPOKO HCMOJB3YEeTCS B MHEIIX OOy4eHus
POTrpaMMHUPOBAHHUIO.

Pascal — one of the most famous high-level programming languages that is

widely used for teaching programming.

R
Relayatsion ma’lumotlar bazasi — ma’lumotlarning relatsion modeliga

asoslangan ma’lumotlar bazasi.
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PeasinuonHas 6a3a 1aHHbIX — 0a3a TaHHBIX, OCHOBAHHAS HA PEIISIIMOHHON
MOJIEJIU TaHHBIX.

Relational database — a database based on a relational data model.

S

SQL - ma’lumotlar bazasiga tuzilgan tizimli so‘rovlarni tavsiflash tili
bo‘lib, natija sifatida tuzilgan ma’lumotlar to‘plami yoki ma’lumotlar tarkibidagi
o‘zgarishlarni amalga oshirish uchun mo‘ljallangan. Undan tashgari SQL
so‘rovlari yordamida ma’lumotlar bazasi tuzilishini o‘zgartirish, Kirish
parametrlarini turli bo‘limlarga sozlash va tranzaktsiyalarni boshgarish imkonini
beradi.

SQL — s3bIK OmMucaHUS CTPYKTYPUPOBAHHBIX 3alpoOCOB K 0azaM JaHHBIX,
pe3yIabTaTOM BBITIOJHEHUS KOTOPBIX MOXKET OBITh WJIM CTPYKTYPHUPOBAHHBIN HA0Op
I/IH(bOpMaL[HH niimMm HU3MCHCHHUA B COCTABE€ HdAaHHBIX. Taroxe, HHCTPYKIHNH SQL
MO3BOJISIIOT U3MEHSATh CaMy CTPYKTypy Oa3bl JaHHBIX, HACTPAaWBATh NapameTpbl
AOCTYIIA K pa3JIMYHBIM €€ pa3aciiaM U YIIPABJIATh TPpaH3aKIHUAMMU.

SQL - a language for describing structured queries to databases, the result
of which can be either a structured set of information or changes in the
composition of the data. Also, SQL statements allow you to change the structure of
a database, configure access parameters to its various sections and manage

transactions.

C++ — Bjorn Stroustrup tomonidan ishlab chigilgan obyektga yo‘naltirilgan
dasturlash tili.

C++ —  OOBEKTHO-OPHUEHTHPOBAHHBIM  A3BIK  MPOTPAMMUPOBAHUS,
paspaboTtannbiii beepaom CtpaycTpymom.

C ++ — is an object-oriented programming language developed by Bjorn

Stroustrup.
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Tizim dasturchisi — tizimli dasturlarni ishlab chiqish, ishlatish va ulardan
foydalanishga xizmat ko‘rsatish bilan shug‘ullanadigan mutaxassis.

CucreMHbIH NPOrpaMMHCT — CIEUUATUCT, 3aHUMAIOTCS Pa3pabOTKOM,
BKCHHyaTaHI/Ieﬁ H COIMPOBOXKACHUCM CUCTCMHOI'O IIPOrPpaAMMHOTIO oOecIieueHHs.

The system programmer is a specialist, engaged in the development,

operation and maintenance of system software.

\%
Vizual dasturlash — ko‘rgazmali vositalar yordamida dasturiy ta’minotlarni
ishlab chigishga mo‘ljallangan dasturlash.
BusyajbHoe NnporpaMmMHpoOBaHue — [IporpaMMHUpPOBaHUE,
IIPEAYyCMATPUBAIOLIEE CO3AAHUE NMPHWIIOKEHNUNW C IOMOIIBIO HATJSIHBIX CPEICTB.
Visual programming — programming, providing for the creation of applications

using visual aids.

Veb dasturlash — Internet tarmog‘i uchun veb ilovalarni yaratishga
mo‘ljallangan dasturlash yo‘nalishi. Foydalanuvchi veb ilovalarga internet brauzer
orgali o‘zaro boglanadi.

Be0—nporpamMupoBanue — HampaBl€HUE B  [POrPaMMHUPOBAHUU,
OPUEHTHUPOBAaHHOE Ha pa3paldOTKy TMPUJIOKEHUA [JIsi CETH HMHTEpHET (BeO—
npwioxeHuit). Ilonb3oBaTenh B3aUMOJCUCTBYET C BEO-TIPUIIOKEHHUEM Uepes
UHTEpHET Opaysep.

Web programming — a direction in programming, focused on the
development of applications for the Internet (web applications). The user interacts

with the web application via an Internet browser.

Y
Yugqori darajali dasturlash tili — inson gabul gilishi uchun qulay tushuncha

va tuzulishga ega bo‘lgan dasturlash tili.
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A3bIK BBICOKOIO YPOBHSI — S3bIK NIPOrPaMMHMPOBAHMSA, IOHATUA U
CTPYKTypa KOTOPOr0 YAOOHBI JJI1 BOCIIPUSATHUS YEIIOBEKOM.
High-level language is a programming language, the concepts and structure

of which are convenient for human perception.
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