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KIRISH

Texnik  tizimlarda  axborot  texnologiyalari  iqtisodda,
boshqgarishda, aloqada, ilmiy tadqiqotlarda, ta’limda, xizmat ko‘rsatish
sohasida, tijorat, mohya va inson faoliyatining boshqa sohalarida
go‘llanilishining rivoji  axborotlashtirish va jamiyat rivojini
belgilovchi yo‘nalish hisoblanadi. Kompyuter texnikasining
qo‘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 muvaffaqiyatli
xo‘jalik yurita oladigan, malakali, chuqur bilimli mutaxassislamni,
aynigsa, axborot texnologiyalaridan keng foydalana oladigan malakali
kadrlar tayyorlash davr talabi bo‘lib qolmoqda.

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

Darslik kadrlar tayyorlash milliy dasturi “Ta’lim to‘g‘risida”gi
O‘zbekiston Respublikasi qonunining qoidalariga muvofiq holda
amalga oshirilgan bo‘lib, milliy tajribaning tahlili va zamonaviy
dasturlash tizimidagi, jahon miqyosidagi yutuqlar asosida tayyor-
langan.

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

Darslikning  ikkinchi bobida Borland C++ Builder 6
integrallashgan sohasi, uning tashkil etuvchilari, dasturni o‘matish ja-
rayoni va komponentalar palitrasi haqida bayon etilgan.

Darslikning uchinchi bobida C++ dasturlash tilining asosiy
konstruksiyalari va ulardan foydalanish xususiyatlari,
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.
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Darslikning beshinchi bobida C++ Builder 6 dasturlash tizimida
tarmoqlanuvchi jarayonlarni dasturlash, shartsiz o‘tish operatori,
shartli o‘tish operatori va tanlash operatorlari misollar yordamida
to‘liq bayon etilgan.

Darslikning oltinchi bobida C++ Builder 6 dasturlash tizimida
takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash, avval sharti tekshiriladigan
takrorlanish jarayoni, sharti keyin tekshiriladigan takrorlanish jarayoni
va parametrh takrorlanish jarayonlariga alohida 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 element-
larini xotiraga kiritish misollarda batafsil bayon etilgan.

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

Darslikning  to‘qqizinchi bobida C++ da funksiya va
protseduralar, strukturaviy dasturlashni amalga oshirish va
muhandislik masalalarini obyektga mo‘ljallangan dasturlarga tadbiq
etish vazifalariga e’tibor qaratilgan.

Darslikning  o‘ninchi bobida C++ dasturlash tizimida
ma’lumotlarming 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
obyektlaring tavsiflari keltirilgan. Abstraksiya, vorslik va po-
limorfizmga ta’riflar berilgan.

Darslikning o‘n ikkinchi bobida Borland C++ Builder 6ning graf-
ik imkoniyatlari, texnik masalalarni vizuallashtirish usullari, grafik
modullamning imkoniyatlari va ulardan foydalanish haqida batafsil
bayon qilingan.

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.



1 BOB. TEXNIK TIZIMLARDA ZAMONAVIY
DASTURLASH TEXNOLOGIYALARI

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

1.1. Dasturlash tillari va ularning kelib éhiqishi

Birinchi dasturlashtirilgan hisoblash mashinalari yaratilga-
nidan beri insoniyat sakkiz mingdan ziyod dasturlash tillarini ish-
lab chiqgan. Har yili ularning soni ortib bormoqda. Ba’zi tillar
o‘zlarining oz sonli foydalanuvchilari tomonidan ishlatilishi
mumkin, boshqa dasturlash tillari esa millionlab foydalanuvchilar
tomonidan dasturiy ilovalar yaratish uchun foydalaniladi.

Dasturlash tillari kompyuter dasturlarini yozish uchun
mo‘ljallangan bo‘lib, ular oz ichida ma’lum qoidalar to‘plamini
mujassamlashtirgan va shu asosida,k kompyutemning muayyan
hisoblash jarayonini bajarishga imkon beradi va turli obyektlarn-
ing boshqaruvini tashkil qiladi. Ko‘pchilik dasturlash tillan
ma’lumotlar strukturalarini aniqlash, boshqarish va hisoblash ja-
rayonini nazorat gilish uchun maxsus konstruksiyalardan foydala-
nadi.

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

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

Uchinchi davr — 60-yillarda yuqori darajali universal tillar
paydo bo‘la boshladi. Ular yordamida turli sohadagi masalalarni
yechish imkoniyati ko‘paydi. Bu tillarning mukammal kon-
struksiyalari, soddaligi, kompyuter turiga bo‘g‘liq bo‘lmaganligi
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dasturchilarning ish unumdorligini oshirdi.  Bu tillaming
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
yechish uchun qulaydir. Dasturlarda muammoga yo*naltirilgan til
vositalari yordamida vazifalar bajariladi, ya’ni bitta funksiya or-
qali amallar ifodalanad;.

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

1954-yilda FORTRAN (FORmula TRANslation) tili yaratildi.
Bu dastur IBM kompaniyasida Djon Bekusa boshchilida yaratil-
gan. Fortran, asosan, ilmiy va muhandislik hisob-kitoblari uchun
keng qo‘llaniladi.

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

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

1960-yili ALGOL tili yaratilgan bo‘lib, ALGOritmic Lan-
gauge-algoritmik til degan ma’nont anglatadi va ilmiy-texnik ma-
salalarni hisoblashlarda qo‘llaniladi.

1964-yilda Jon Kemeni va Tomas Kurts boshchiligida Dart-
mut universitetida BASIC dasturlash tili ishlab chiqildi. Bu til
sodda, o‘rganishga oson va murakkab bo‘lmagan 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 qo‘llaniladi.



1960-1970-yillarda dasturlash tillarining asosiy g‘oyalari va
tushunchalari ishlab chiqildi. Shu asosida hozirgi zamonaviy
dasturlash tillari yaratilmoqda 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 xalqaro saytining dunyoning ax-
borot texnologiyalari sohasida yoqori o‘rinlarda turadigan kom-
paniya dasturchilari o°‘rtasida o‘tkazilgan so‘rovnomada eng
mashhur dasturlash tillari reytinggi e’lon gilingan ro‘yxatdan foy-
dalanib, ba’zi bir zamonaviy dasturlash tillarini ko‘rib chiqamiz:

1. JavaScript — multiparadigmali dasturlash tili hisoblanib,
obyektga yo‘naltirilgan, funksional wuslublarmi  qo‘llab-
quvvatlaydi'. JavaScript — yuqori darajali dasturlash tili bo‘lib,
ishlash jarayonida mijoz brauzerida, ya’ni oxirgi foydalanuvchin-
ing kompyuterida buyruqglar qayta ishlaydi, bu esa serverdagi
yukni kamaytiradi va dastur ishlash tezligini oshiradi. JavaScript
Netscape kompaniyasi tomonidan ishlab chiqilgan. Bu dasturlash
tili Internet texnologiyalarida keng qo‘llaniladi.

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

' Axel Rauschmayer. Speaking JavaScript. O'Reilly Media. USA 2014 p 3-5.

7



yozish uchun foydalanilgan. Java dasturlash tili veb sohasida uzoq
vaqtdan beri foydalanib kelinayotgan, barqaror va kuchli tillardan
biri hisoblanadi. Javani barcha platformalar, operatsion tizimlar va
qurilmalarda keng foydalamladt

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 qisqa vaqtda, ko‘p miqdorda oson o‘qiladigan va
funksional kodlarni yozishini ta’minlaydigan skript til sifatida
foydalaniladi. Biroq u dinamik hamda obyektga yo‘naltirilgan,
protsedurali va funksional dasturlashni ham ta’minlaydi. Tez
moslashuvchanligi  hisobiga, Python bugungi kunda yuqori
darajada keng qo‘llaniladigan dasturlash tillaridan  biri
hisoblanadi. Veb ilovalami yaratishda keng foydalaniladi. 7

4. Ruby - dinamik, ochiq 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‘qish va yozish uchun sodda
sintaksisdan foydalanilgan, juda ko‘p buyruglami o‘rganib chiqish
shart emas. Shuning hisobiga bu tilni o‘rganish nisbatan oson.
Tilning o‘zi obyektga yo‘naltiriigan bo‘lsada, protsedurali,
funksional va imperativ dasturlashni ta’minlashligi bu tilni juda
ham tez moslashuvchi tillardan qiladi, veb ilovalami yaratishda
keng foydalaniladi.

5. PHP (Hypertext Preprocessor — “PHP: gipermatnli proses-
sor”’) dinamik veb-saytlarni yaratish va rivojlantirish uchun eng
keng tarqalgan tillardan biridir. PHP 1995-yilda ishlab chigilgan.
PHP ma’lumotlarni serverda qayta ishlaydi va natijada foyda-
lanuvchi kerakli ma’lumotlarni HTML shaklida oladi. PHP -
ochiq kodli dasturlash tili, shuning uchun minglab modullarning
tayyor andozalari yozib qo‘yilgan, ularni kerakli funksiyalarga
moslashtirilishi mumkin’>. U juda ko‘p mavjud ma’lumotlar
bazasini boshqarish tizimlari bilan birgalikda o‘zaro ishlash

2 Matt Doyle. Beginning PHP 5.3. Wiley Publishing, Inc. USA 2010. p 3-8.
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imkonini beradi (MySQL, MySQLi, SQLite, PostgreSQL, Oracle
(OC18), Oracle, Microsoft SQL Server, Sybase, ODBC, mSQL,
IBM DB2, Cloudscape va Apache Derby, Informix, Ovrimos
SQL, Lotus Notes, DB++, DBM, dBase, DBX, FrontBase,
FilePro, Ingres II, SESAM, Firebird/InterBase, Paradox File
Access, MaxDB).

6. C++ - kompilaysiyalanadigan, statik usulda kiritilgan
umumiy maqsadli dasturlash tilidir. 1979-yili Bell Labsda Biyarne
Stroustrup tomonidan C dasturlash tilining imkoniyatlarini ken-
gaytirish va OOP (object Oriented Programming) xususiyatini ki-
ritish maqgsadida 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 magsadlarda ishlati-
ladigan dasturlarni ishlab chiqarishda qo‘llaniladi. C ++ tilining
erkin va tijorat maqsadidagi turli platformalar uchun juda ko‘p
go‘llanishi mumkin. Masalan: x86 platformasida GCC, Visual C
++, Intel C ++ kompilyatori, Embarcadero (Borland) C ++ Build-
er va boshqalar.

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 chiqilgan. Bo‘laklarga bo‘lish veb saytlard-
agi ma’lumotlardan foydalanish darajasini oshiradi va tashqi
ko‘rinishini zamonaviy texnologiyalardan foydalanish imkoni-
yatini oshiradi. Bu dasturlash tilida ishlab chigilgan veb sahifalar-
ni qulaylik tomoni shundaki, o‘gish uchun katta ko‘rinishda,
bosmaga chiqarish uchun ma’lum format ko‘rinishida va mobil te-
lefonlarga mundarija asosida ketma-ketlikda ko‘rsatishni har xil
dizaynlarda amalga oshirish imkoniyatini yaratadi.

8. C# — (ci sharp) obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tilidir.
1998-2001-yillarda Anders Heilesberg boshchiligidagi muhandis-
lar guruhi tomonidan Microsoft kompaniyasida ishlab chigilgan.
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Microsoft NET Framework platformasida dasturlarni ishlab chi-
qish tili sifatida ishlatiladi. C# dasturini amalga oshirish uchun
csc.exe kompilyatori shaklida.NET Frameworkning tarkibiga kiri-
tilgan. C# ochiq kodli dasturlash tili hisoblanadi.

9. C — statik usulda tuzilgan kompilayatsiyalanuvchi umum1y
magqsadli dasturlash tili. C tili 1972-yilda Bell Labs laboratoriya-
sida Dennis Ritchi tomonidan ishlab chigilgan. Boshida ishlab
chigilganda UNIX operatsion tizimi platformasiga asoslangan.
Keyinchalik ko‘p platformalarda ishlash uchun mo‘lijallangan
versiyalari ishlab chiqilgan. U C++, Java, C#, JavaScript va Perl
kabi dasturlash tillarining yaratilishiga asos bo‘lgan. Shuning
uchun ushbu tilni o‘rganish boshqa tillami tushunishga olib ke-
ladi. C tili past darajadagi ilovalarni ishlab chigishda foydala-
niladi. Chunki u apparat vositalar uchun dasturlar yaratishda qulay
hisoblanadi.

10. Go — Google tomonidan ishlab chigilgan keng qamrovli
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 om-
maga namoyish gilingan.

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

Rivojlanish jarayonida yuqori darajadagi kompilyatsiya qi-
lishni ta’minlashga alohida e’tibor garatildi. Go tilida yaratilgan
dasturlar obyekt kodiga yoziladi va virtual mashinani ishga tu-
shirishni talab gilmaydi®.

11. Objective-C — obyektga yo‘naltiriigan kompilayatsiya-
lanuvchi dasttrlash tili. Bu dasturlash tili C va Smalltalk
~ dasturlash tili paradigmalariga asoslangan holda yaratilgan. Apple
N kompanlya51 tomomdan foydalaniladi. Xususan, obyekt modeli

3 Mark Lewin. Go Web Development Succinctly. Syncfusion Inc.USA 2017, p 12-16.
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Smalltalk dasturlash tili uslubida qurilgan, ya’ni obyektlarga xa-
barlar yuboriladi. Objective-C kompilyatori GCC tizimiga kiritil-
gan va ko‘pchilik asosiy platformalarda mavjud.

Til birinchi navbatda Mac OS X (kakao) va GNUstep tizimla-
ri  uchun foydalaniladi.. OpenStep interfeysi  obyektga
yo‘naltirilgan ilovalarini yaratish uchun ishlatiladi.

SCALA hix

OBJECTIVE-C |-
- SHELL

GO

¢

e

cs%

C+t

PHP

RUBY

PYTHON

.. JAVA

JAVASCRIPT

e

56 W i 3 ) Ladp

1. I-rasm. Zamonaviy dasturfash tillari

12. Scala — keng gamrovli dasturlash tili bo‘lib, funksional va
obyektga yo‘naltirilgan dasturlashni o‘z ichiga qamrab olgan.
Dasturiy ilovalarmi yaratish uchun sodda va qisqa komponen-
talarga asoslangan dasturlash tili. 2003-yilda Martin Oderski
tomonidan Java va Net platformalari asosida ishlab chiqilgan.
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. Xorijiy
davlatlarda o‘tkazilgan so‘rovlar asosida, zamonaviy dasturlash
tillarining dasturiy ilovalarni yaratishda foydalanishlik darajalari
asosida quyidagi statistikani ko‘rib chiqishimiz mumkin (1.1 ~
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rasm)Hozirgi kunda dasturlash tillari ko‘payib bormoqda va oz
navbatida dasturlash tillari ma’lum sobalardagi masalamni
yechishda keng qo‘llanilmogda. '

1.3. Dasturlash tillarining tasniflanishi
)

Yugqorida ko‘rib chiqilgan dasturlash tillari asosida shuni ay-
tish mumkinki, dasturlash tillarining hammasi bir xil xususiyatga
ega emas. Ba’zi dasturlash tillari obyektga yo‘naltirilgan bo‘lsa,
boshqalari qurilmalarga asoslanadi. Shuni hisobga olgan holda
dasturlash tillarini quyidagi ko rinishda tasniflashimiz mumkin:

1. Past va yuqori darajali dastarlash tillari. Past darajahi
dasturlash tillariga mashinaga bog'liq tillar hisoblanadi. Mashina-
ga 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\kemnel32.inc

includelib \masm32\lib\kernel32.1ib

.data

msg db "Hello, world", 13, 10
len equ $-msg

.data?

written dd ?
.code
start:

push -11

call GetStdHandle

12



push O

push OFFSET written
push len

push OFFSET msg
push eax

call WriteFile

push O

call ExitProcess

end start ,

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

Birinchi va ikkinchi avlod dasturlash tillari qurilmaning
xususiyatlarini hisobga olgan holda ushbu protsessorda kerakli
funksiyalami bajarilishini yaxshilash imkonini beradi.

1970-yillarga axborot texnologiyalarning jadal sur’atlarda
rivojlanishi dasturchilardan mashina kodlarida dasturlashdan
yuqori darajali dasturlash tillariga o‘tishni talab qildi. Yugori
dasturlash tillari tilning semantik modelini, ya'ni insoning fikrlash
xususiyatlarini o‘z ichiga olgan. Buning natijasida dasturlami
o‘zgartirish va bir qurilmadan boshqa qurilmalarga ko‘chirish
osonlashadi. Bu dasturlash tillarining uchinchi avlodi bo‘ldi.

Tortinchi va beshinchi avlod dasturlash tillari dasturning ni-
ma qilishi kerakligini ifodalash bilan to‘ldirildi. Bunday tillarda,
aksariyat hollarda, ma’lum bir kompyuter arxitekturasi va oper-
atsion tizim uchun dasturni qayta kompilyatsiya qilish orqali
amalga oshirildi. Yuqori darajali dasturiash tillari samarador-
likning ustunligini ta'milaydi.

2. Xavfsiz va xavisiz be‘lmagan . dasturiash tillari.
Dasturlash tili xavfsiz hisoblanadi gachonki, unda tuzilgan dastur
kompilyator tomonidan qabul gilinib, mumkin bo‘lgan xatti-
harakatlar chegarasidan tashqariga chiqgmasa. Bunda kompilyator
tomonidan gabul gilingan bo‘lishiga garamay dasturda mantiqiy
xatoliklar mavjud bo‘lishi mumkin. Mantigiy xatoliklar mavjud
bo‘lishiga qaramay tuzilgan ma’lumotlar yaxlitligi buzilmasa, xa-
visiz dasturlash tili hisoblanadi. Ko‘pincha toifalamni qabul gi-
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lishda va ulardan samarali foydalanishda xatoliklarni to‘g‘rilash
tmkonini beruvchi go‘shimcha kutubxonalardan foydalaniladi. Bu
esa kompyuter xotirasiga to*g‘ri murojaatni ta’minlaydi.

Xavfsiz bo‘lmagan tillarda kiritilayotgan toifalar qaysi
ko‘rinishda kiritilsa, shu ko‘rinishda qabul qilinadi. Xavfsiz
bo‘lmagan tillarda dasturlarni zaiflashtiruvchi holatlarni va xoti-
raga murojaat qilishda xatoliklarga olib keladi.

3. Kompilyatsiya va interpretatsiya qilinadigan dasturlash
tillari. Kompiliyasiya bu dasturning dastlabki kodini, kompilya-
tor deb ataladigan maxsus dastur yordamida maqgsadli mashina
kodiga aylantirilishini anglatadi. Natijada alohida fayl sifatida
saqlanadi va dasturni bajarish uchun qo‘shimcha modul sifatida
ishga tushurish imkonini beradi.

Interpretatsiva qilinadigan dasturlash tillari dastlabki kodni
mashina kodiga aylantirmaydi. Dastlabki kodni markaziy protses-
sor tomonidan to‘g‘ridan to‘g‘ri bajarilishi uchun maxsus inter-
pretator dasturi yordamida amalga oshiriladi.

Ba’zi bir dasturlash tillari dasturni amalga oshirish uchun ikki
xil usuldan ham foydalanadi. Kompilivatsiya qilinadigan tillar te-
zkor va kichik hajmga ega dasturlarni ishlab chigishda keng
qo‘llaniladi va samaradorlikni oshiradi. Interpretatsiya gilinadigan
dasturlash tillari operatsion tizimning bir qancha apparat
qurilmalari bilan ishlash imkonini beruvchi dasturlarni yaratishda
keng qo‘llaniladi. Uning kamchilik tomoni ko‘p resurslarni talab
gilishi va bajarilish tezligining pastligi hisoblanadi. Qo‘llanishlik
sohasiga qarab 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;
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- funksional dasturlash;

- mantiqiy dasturlash;

- obyektga yo*naltirilgan dasturlash.

Ba’zi bir dasturlash tillari ko‘rib chigilgan tasmﬂarmng
ko‘pchilik xususiyatlarini o‘zida jamlagan bo‘lishi mumkin.

- 1.4, Zamonaviy dasturiash 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‘lanila
boshlandi hamda yuqoriroq darajadagi protsedura tillari paydo
bo‘ldi. Bularning dastlabkisi FORTRAN tili edi. Biroq obyektga
mo‘ljallangan yondashuv rivojiga asosiy ta’sirni keyinroq paydo
bo‘lgan, masalan, ALGOL Kkabi 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
dastumming 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 taqdimotining
o‘zgarishi dastuming ushbu kirish amalga oshirilayotgan barcha
o‘rinlarining o‘zgarishiga olib kelar edi. Shunday qilib, hatto, eng
kichik to‘g‘rilash ham butun dasturda qator o‘zgarishlar sodir
bo‘lishiga olib kelar edi.
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Modulli  dasturlashda, masalan, Modula2 kabi tilda
protsedurali dasturlashda topilgan ayrim kamchiliklarni bartaraf
etishga urinib ko‘rildi. Modulli dasturlash dasturni bir necha
tarkibiy bo‘laklarga, yoki, boshqacha qilib aytganda, modullarga
bo‘lib tashlaydi. Agar protsedurali dasturlash ma’lumotlar va
protseduralarni bo‘lib tashlasa, modulli dasturlash, undan fargli
o‘laroq, ularni birlashtiradi. Modul ma’lumotlarning o‘zidan
hamda ma’lumotlarga ishlov beradigan protseduralardan iborat.
Dasturning boshqa gismlariga moduldan foydalanish kerak bo‘lib
qolsa, ular modul interfeysiga murojaat etib qo‘ya qoladi.
Modullar barcha ichki axborotni dasturning boshqga qismlarida
yashiradi.

Biroq modulli dasturlash ham kamchiliklardan holi emas.
Moduliar kengaymas bo‘ladi, bu degani kodga bevosita kirishsiz
hamda uni to‘g‘ridan to‘g‘ri o°‘zgartirmay turib modulni
qadamma-qadam o‘zgartirish mumkin emas. Bundan tashqari,
bitta modulni ishlab chiqgishda, uning funksiyalarini boshgasiga
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 boshqaradi.

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 xarajatlar belgilangan
byudjetdan ortib ketdi, dasturiy ta’minotning funksionalligi
buzildi, xatoliklari ortdi.

Dasturiy ta’minotning eng muhim tomonlaridan biri — uning
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murakkablik darajasidir. Biror dasturchi tizimning barcha
xususiyatlarini to‘liq hisobga ola olmaydi. Shuning uchun uni
ishlab chiqishda 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 boshqarish ham qo‘shiladi. An’anaviy
dasturlash tillarida bunday murakkabliklarni hal qilishda “ajrat va
boshqar™ printsipidan foydalanilgan. Ya’ni masala kichik-kichik
masalalarga ajratib, keyin har bir masala uchun alohida dastur
ishlab chiqilgan 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 chiqishgan. Dasturchilar tomonidan ma’lum bir soha
o‘rganilib, uning alohida obyektlari ajratib olingan. Bu obyektlar
uchun masalalarni  yechishda qo‘llash mumkin bo‘lgan
xususiyatlar aniqlangan. Ehtiyojga qarab har bir xususiyat ustida
bajarish mumkin bo‘lgan amallar aniglangan. So‘ngra
o‘rganilayotgan sohaning har bir real obyektiga mos dasturiy
obyekt ishlab chiqilgan.

Ma’lumki, kompyuter yordamida hal qilinadigan har bir
masala uchun maxsus dastur ishlab chiqish, yozish talab qilinadi.
Bunday masalalar sinfining kengayib borishi, albatta, yangi-yangi
dasturlar yaratishga olib keladi. Yangi dasturlarni yaratish uchun
«eski» dasturlash tillarining imkoniyati yetmay qolganda 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 qaraladi va har bir obyektni
ma’lum bir klassga mansub hamda har bir klass qandaydir
shajarani hosil giladi, deb hisoblanadi. Alohida olingan klass
ma’lumotlar to‘plami va ular ustlda ba]anladlgan amallarning
to‘plami sifatida qaraladi. Bu
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klassda aniqlangan amallar orqali murojaat qilish mumkin.
Dasturdagi ma’lumotlar va ular ustida bajariladigan amallar
o‘rtasidagi o‘zaro bog‘liqlik an’anaviy dasturlash tillariga nis-
batan dasturiy sistemalarning ishonchliligini ta’minlaydi.
Obyektga yo‘naltirilgan dasturlashning eng asosiy tushunchasi
obyekt va klass hisoblanadi.

Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash uzoq yillar davomida
an’anaviy, ya'ni standart hisoblangan dasturlashga xos bo‘lgan
tasavvurlarni bir chetga qo‘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 quyidagi masalalarni hal
qilishi mumkin:

» an’anaviy dasturlash tillarida mavjud bo‘lgan kam-
chiliklami bartaraf gilish;
. an’anaviy dasturlash tillari yordamida yechib

bo‘lmaydigan yoki juda katta giyinchiliklar bilan yechilishi mum-
kin bo‘lgan masalalami hal qilish;

* qayta 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’lumotlami nazorat qilish;
" multimedia va animatsion vositalaridan foydalanib,

turli darajadagi tovushli va harakatli effektlarni hosil gilish va
qayta ishlash;

. ma’lumotlar bazasi va undagi ma’lumotlar ustida amal-
larni bajarish, SQL so‘rovnomalari yordamida ma’lumotlarni
qidirib topish kabi masalalar juda osonlik bilan hal gilish;

n OLE konteyneri yordamida Windows muhiti uchun
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mao‘ljallangan ilovalardagi obyeklar bilan ishlash;

= foydalanuvchilar uchun yaratilgan dasturiy
ta’minotdan foydalanish uchun yordamchi ma’lumotnomalar tiz-
imini yaratish;

ol dasturiy ta’minotni boshqa kompyuterlarga ko*chirish
uchun o‘rnatuvchi disklami yaratish;

. dastur matnini tashkil gilishda yuzaga kelishi mumkin
bo‘lgan xatoliklar bilan ishlash masalasimi hal qilish va x k.

Ko‘rinib turibdiki, yechilayotgan masalalarni an’anaviy
dasturlash tillari yordamida yechishda yuzaga kelishi mumkin
bo‘lgan kattagina bo‘shligni obyektga yo-naltirilgan dasturlash
texnologiyalari to‘ldiradi hamda zamonaviy dasturlashning
ko‘plab talablariga javob beradi.

I bobga doir savoellar

1. Dasturlash tillari va ularning kelib chigishi.

2. Dasturlash tillari ganday tasniflanadi?

3. Obyekiga yo‘naltirilgan dasturlash texnologiyalari nimaga
asoslanadi?

4. Zamonaviy dasturlash tillariga qaysi dasturlash tillari kira-
di?

5. Ochiq kodli dasturlash tillari nima uchun ishlatiladi?

Test savollari

1. Obyektga yo‘naltiriigan dasturlash tillari to‘g'ni
ko‘rsatilgan qatorni belgilang.

a) C++, Java

b) Fortran, Java

¢) Assembler, C#

d) Cobol, Html

2. Go dasturlash tili gaysi kompaniya tomonidan ishlab chi-
qilgan?

a) Microsoft
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b) Googile

c)C++

d) Delphi

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

a) Pascal

b) Assembler

¢) Java

d) C#

4. Ochiq kodli dasturlash tili to‘g‘ri ko‘rsatilgan qatorni bel-
gilang.

a) Go

b) C++

¢) Ruby

d) Java )

5. Veb sahifalarni ishlab chigishga mo‘ljallangan dasturlash
tili? '
a) C++
b) Lisp
c) FORTRAN
d) PHP
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II BOB. BORLAND C++ BUILDER 6
INTEGRALLASHGAN SOHASI, UNING TASHKIL
ETUVCHILARI

Tayanch so‘Zlar: dastur, dasturlash tizimi, komponentalar
kutubxonasi, ilova, komponentalar palitrasi, Borland C++ Build-
er 6 integrallashgan sohasi.

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

Kompyuterda dasturlash oxirgi yillarda juda tez rivojlanib,
dastur  tuzishga qiziquvchilar soni oshib bormogda.
Dasturlashtirish vositalarining zamonaviy texnologiyalari yuqori
darajali ilovalarni yaratish imkoniyatlarini amalga oshirish uchun
qaratilgan.

C++ dasturlash vositasining yaratilishi esa nafaqat profes-
sional dasturchilar, balki oddiy dastur tuzuvchilar uchun ham
keng yo‘l ochib berdi. Juda qisqa vaqt ichida Borland kompani-
yasi C++ning bir qator lahjalarini ishlab chiqdi. C++ ning oxirgi
lahjalarida ma’lumotlar bazasini yaratish va qayta ishlash, Internet
tarmog‘idan foydalangan holda ma’lumotlar alamashinuvini
o‘rnatish, dasturlashning obyektga yo‘naltirilgan modelini keng
qo‘llash, vizual dasturlashda yangi komponentalar kutubxonasini
(VCL) yaratish kabi asosiy farqli imkoniyatlami o‘z ichiga oladi.

Dasturlashda qulay bo‘lgan Borland C++ Builder 6 platfor-
masini to‘ligroq ko‘rib chigamiz. Borland C++ Builder 6 — Win-
dows operatsion tizimida dastur yaratishga, obyektga
yo‘naltirilgan dasturlash muhitidir. Borland C++ Builder 6
dasturlash muhitida 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:
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- yuqori darajadagi mashinali kodda tuzilgan komplya-

tor;

- obyektga yo‘naltirilgan komponentalar modellari;

- dastur itovalarini vizual tuzish;

- ma’lumotlar bazasini tuzish uchun yuqori mashtabli
vosita.

Borland C++ Builder 6 — Windows mubhitida ishlaydigan
dastur tuzish uchun qulay bo‘lgan vosita bo‘lib, kompyuterda
dastur yaratish ishlarini avtomatlashtiradi, xatoliklarni ka-
maytiradi va dastur tuzuvchi mehnatini yengillashtiradi. Borland
C++ Builder 6da dastur zamonaviy vizual loyihalash texnologiya-
st asosida obyektga yo‘naltirilgan dasturlash nazariyasini hisobga
olgan holda tuziladi. Ma’lumki, dastur tuzish sermashagqat ja-
rayon, lekin Borland C++ Builder 6 tizimi bu ishni sezilarli dara-
jada soddalashtiradi va masala turiga garab dastur tuzuvchi ishin-
ing 50-80%ni tizimga yuklaydi.

Borland C++ Builder 6 tizimi dasturni Joyihalash va yaratish
vaqtini kamaytiradi hamda Windows mubhitida ishlovchi dastur
ilovalarini tuzish jarayonini osonlashtiradi.

Borland C++ Builder 6 o‘zida bir qancha zamonaviy
ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimlari, dasturlash texnologiya-
larini 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 270tadan or-
tig asosiy sinflarni birlashtiradi. Borland C++ Builder 6 sinflari
murakkab iyerarxik strukturaga ega bo‘lgan vizual komponentalar
kutubxonasini (Visual Component Library —VCL) tashkil qiladi.
VCL tarkibiga kiruvchi yuzlab sinflar mavjud.

Vizual dasturlash texnologiyasida obyekt deganda, muloqat
oynasi va boshqarish elementlari (kiritish va chiqarish maydoni,
buyruq tugmalari va boshqalar) tushuniladi.

Borland C++ Builder 6da dasturlash ikkita o‘zaro ta’sir etu-
vchi bir-biri bilan bog‘liq jarayon asosida tashkil gilinadi:
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- dasturni vizual loyihalash jarayoni;
- dastur kodlarini kiritish (yozish) jarayoni.

Vizual loyihalash jarayonida dasturda yaratilayotgan ilovan-
ing dizayni shakllanadi. Dasturchi vizual loyihalash jarayonini ba~
jarganda 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++ Bailder 6 dasturini o‘rnatish jarayoni

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

1-qadam. Borland C++ Builder 6 yozilgan diskni oching.
Ochilgan katalogdan bcb6.exe faylni toping. beb6.exe faylini usti-
da 2 marta sichqoncha bosing. Faylning hajmi 186 Mb tashkil
etadi.

2-qadam. Kompyuterning xotirasiga bcb6.exe faylli
yuklanishi uchun arxivdan chiqarish talab qilanadi (2.1-rasm).
Fayllami vaqtinchalik katalogga (C:\Temp\BCB6) yuklanishi
uchun kompyuter xotirasidan 731 Mb bo‘sh joy talab etiladi.

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

Fizpee 2
S e gt

COMMOI Shared\liatsy e ! ~
COHMC J ‘smred'\t"‘ ol
xeu
[LEC R L ITRTer ] rmMnN\Hn rimact th'm\nnm\n Rdrierd wmt
ol

M.mneueuve UJMNUMB«Aund bha wmata\osnsxml
IRAT N

Hraisimonss COMMONE L I JSbu n«llﬁa'a\vurd' ' 4«‘
Hamnevesre COMMOMBodend Shared\Damsivenu es ami
Hanpousine COMMOMBorland Shae d\Dsts\osdar y02
HasnaueHre COMMONBoriand Srar@a\Dampens yo2

i COMMCY : \ A

0O trmemg

2.2-rasm. Fayllarni arxivdan chiqarish jarayoni

3-gqadam. Fayllar vaqtinchalik katalogga yuklanganidan
so‘ng ekranda quyidagi darchalar paydo bo‘ladi:

Eotend - f’Eun 3 Sehun spreparig e atalShizld wised
'IQ T vrrie™ ol 3aze son thiouth s poTam s p priczes. Fleate
22 v

“henkngWackaeRH-steler Ve sbn

2.3-rasm. InStallSIiieId Wizard darchasi

1

2 4—résih. Windows Installer darclmbi
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e Cot

i S
Barlani Enterpriss Edition

The oskokaton wiaad vk insced Bortang Corguider ¢ &
on your computer. Yo contrue,

Honct Concad

2. S—iasm Dasturni o ‘rnatish ustasi darchasi

Hosil bo‘lgan darchadan “Next” tugmasi bosﬂadl Natijada
kompyuterga o‘rnatish jarayoni boshlanadi.

4-qadam. “Next” tugmasi bosilganidan so‘ng ekranda 2.6-
rasmdag1 darcha paydo bo‘ladi. Hosil bo‘lgan darcha dasturning
seriya nomeri va aktivatsiya kodini kiritishni talab etadi. ~

1 Sertl numbar

i
< ek [Ty Cancel |

2.6-rasm. Seriya noméri va aktivdisiyd kodini kiritish darchasi

Dasturning seriya nomeri va aktwats:ya kodi klrltllgamdan
keyin “Next” tugmasi bosiladi.

5 - qadam. Borland tomonidan qo‘yilgan litsenziya
shartlarini qabul qilish 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
accept the terms in the license agreement” tugmalari paydo
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bo‘ladi. “T accept the terms in the license agreement” tugmasi tan-
lansa, “Next” tu asi aktlvlashadl

Flease resd the Bolliwing Hosnse sgreensant carefully.

* BORLAND EXPERIMENTAL TEST SOFTWARE
¢ Lcense Statevent
¢ Bosland Software Comporation

¢ {YOUR USE OF THE ENPERIMENTAL SOFTWARE DISTRIBUTED WITH
¢ |THIS LICENSE IS SUBJECT TO ALL OF THE TERMS AND

L CONDITIONS OF THIS LICENSE $TATEMENT. IF YOU DO NoT

i |AGREE TO ALL OF THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS

g VSTATEVE\'I’ DO NOT USE THE SOFTWARE.

: It\xpoxnx\'r READ CAREFULLY -

i ® 1accent the terms in the ficense a0resment
1do not accept the tertns in the licenie agreenwent

2.7-rasm. Litsenziya shartlarini qabul gilish darchasi

6 — qadam. “Next” tugmast 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
mubhitining uch ko‘rinishi taklif qilinadi:

- typical;

- compact;

- custom.

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

7 - qadam. 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 kat-
alog yo‘lini ko‘rsatish talab etiladi. “Change” tugmasi orqali
dastur o‘rnatiladigan katalog joyi o‘zgartirilishi mumkin. Agar
dastur o‘rnatilishi lozim bo‘lgan katalog joyi mos kelsa “Next”
tugmasi bosiladi va keyingi bosgichga o‘tiladi.
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i Sinaon seiert s setp bype.

i - Yyplens
& Program will Da Insoied with e most Cominom opions. fRecomemended
07 et Lsars.

Frodaen ik 5 oS WD TE MR tuirtd BN,

W .

: Choose wiuch vogem frotures you woak mstolied ond wivece they wilt e
weaibed. RaoKrouvbed for sdeivied utars.

ek v 1 vt %0 this okt or chek CRangs ta Vel o & defarer fhider.

§ Bociend ComBuiiiar & wall Do Jaskakiod 40 54 ocotion:

[SIPTOgra Fius (baliRoriand  COMOSy Change....
L Sherwd Fiew
i

o B R SR B —
I pte sedsan ks !

P j\Progrem Fies (+61Common Fineidarinnd Shared\80E\ Change...
e Besit .

i iAragre Files (M88)ICammnon Fissberiand Shsced\Ooiebase De g change..,

« Dok L L Concll

2. 9-ra5;r£ Dastur o ‘rnatiladigan kataloglar ro ‘yxati

8 — qadam. Kompyuterning xotirasida yetarli migdorda bo‘sh
joy bo‘lsa, dastur muvaffaqgiyatli o‘rnatilganligi haqida darcha
paydo bo°ladi (2. 10-rasm).

The innteliotion wiswd ey succeesfuily ingtoied Bariend
Cowgusider 6. Cch Finfsh 1 it Lhy wizard,

- p— 1

2.10-rasm. ,D?;smr nmvajquz:yatli o ‘matilganligi 'kaqida darcha
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Barcha jarayonlar tugatilgandan so‘ng “Next” tugmasi bosi-
ladi. Ekranda 2.11-rasm paydo bo‘ladi. Darchada o‘rnatilgan Bor-
land C++ Builder 6 dasturining barcha imkoniyatlari to‘liq ish-
lashi uchun kompyuterni qayta yuklash tavsiya qilinadi.

Mo SRR S AL
&A\VA‘“ g

thanges mate to Borland C4++Builder 6 to take effect.
Click Yes to restert rew or Ma F yoa plan to restart
Isker,

"‘.\‘ Yoz 1reast restart yoor system for the ceedipratnn
! A

Ha

2.11-rasm. Borland C++ Builder 6 Installer Information dar-
chasi

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

Dastur yuklanib bo‘lingandan keyin pusk bo‘limida yangi
darcha paydo bo‘ladi (2 12 — rasm).

e
e
i
=

212~ . — rasm. Dasturm’\pusk menyuszda ko ‘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 muhitida kiritish jarayoni.

Vizual loyihalash jarayonida dasturda yaratilayotgan ilovan-
ing dizayni shakllanadi. Dasturchi vizual loyihalash jarayonini ba-
jarganda 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 tiz-
imining boshqa dasturlari kabi ishga tushiriladi:

Ilyck => Bee nporpammsl => 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 (Project1);

2. Forma oynasi (Form1),

3. Obyekt xossalarini tahrirlash oyna51 (Object Inspector);

4. Obyektlar ro‘yxatini ko‘rish oyna51 (Object tree Vlew)

5. Dastur kod!larini kiritish oynasi (Unit. cpp)

Bosh oyna (Projectl) ekranning yuqori qismida joylashgan
bo‘lib, uning birinchi qatorida sarlavha, ya’ni loylhanmg nomi
(C++ Builder 6 — Projectl) joylashgan (2.14-rasm).

Ikkinchi qatorda asosoiy menyular qatori gorizontal
ko‘rinishda joylashgan. Asosiy menyular qatori dasturni yaratish
uchun kerak bo‘ladigan barcha buyruglar va funksiyalarga muro-
Jjaat gilish imkonini yaratadi.

Keyingi qatorning chap tarafida tezkor murojaat etish tugma-
lari mavjud. Bajaradigan vazifasiga qarab ketma-ketlikda
birlashtirilgan. Ular tez-tez ishlatiladigan buyruqglarga tezkor
murojaat etish imkonini beradi. O‘ng tarafida vizual komponen-
talar palitrasi VCL (Visual Component Library, vizual komponen-
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talar kutubxonasi) keltirilgan. Windows operatsion tizimi
ilovalarni yaratish uchun vizual komponentalarni o‘z ichiga oladi.
Vizual komponentalar palitrasi bir nechta qismlardan iborat
guruhlarga bo‘lingan. Bu vizual komponentalar palitrasi
yordamida tezkor va oson usulda dasturlarni yaratish mumkin.

AR £

-

TR

2.14-rasm. Bosh oyna

Forma oynasi (Forml) yangi yaratilishi kerak bo‘ladigan
dasturning ko‘rinishi hisoblanadi (2.15 rasm). Forma oynasi C++
Builder 6 ilovalari uchun asos bo‘lib, unda yaratilayotgan dastur-
ga komponentalarni joylashtitrish mumkin. U dastuming sar-

lavhasidan boshlanadi.
W
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Object Inspector oynasi (Object Inspector) obyekt xossalari
va hodisalarini tahrirlash uchun xizmat qiladi. 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 xos-
salari bu — obyektga berilgan xarakteristika bo‘lib, uning
ko‘rinishi, joylashishi va holatidir. Bundan tashqari obyekt turli
hodisalarni ham o‘rnatishi mumkin. Hodisa bu —  bajarish,
boshqarish usulidir. Masalan: sichqonni 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: 2.16 b-
rasm).

Y KayPreviow folne ¥ % OnndDock

"™ "a) )

2.16-rasm. Object Inspector oynasi
a) “Properties” darchasi; b) “Events” darchasi.

Propierities sahifasi ajratilgan obyekt yoki komponentaning
xossalarini o‘rnatadi. Masalan: Caption (yozuv) yordamida obyekt
yozuvini o‘rnatish mumkin, Color (rang) xossasi obyektning rang-
ini 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 bel-
gilangan. Masalan: OnClick - sichqgonchaning chap tugmasini bir
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marta bosish, OnDblClick — 51chqonchan1ng chap tugmasini bir
marta bosish.

Obyektlar ro‘yxatini ko ‘rish oynasi (Object Tree View) —
dasturda ishlatilayotgan komponentalami daraxt ko‘rinishida tas-
virlab beradi. Komponentalarni joylashuvini va ularning holatini
ko‘rsatib turadi (2

u

2.1 7-rasm. Obyektlar ro yxatzm 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 kiri-
tiladi.

:mcm. T ;mnu*c::pvnent oumer)
¢ TFees [owner)

s 1

llﬂ W NM \u\mwnm

2. 18-rasm. Dastur kodlarini kiritish oynas:

Asosiy menyular qatori quyidagilarni oz ichiga olgan:

- File bo‘limi fayllar ustida ish bajarish uchun kerakli
buyruqlami o°z ichiga olgan;

- Edit bo‘limi fayl ichidagi ma’lumotlarni tahrirlash uchun
kerakli buyruglami o‘z ichiga olgan;
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: - Search bo‘limi fayllar, modullar tarkibidagi kerakli
bo‘laklarni izlab topish imkonini beruvchi buyrugqlar to“plami;
- View bo‘limi dastur oynasiga kerakli instrumentlar palitrasi-
ni o‘rnatish, loyiha kodi shuningdek, loyiha menejerini ochish va
ko*rish uchun mo‘ljallangan buyruglar to‘plami;

- Compile bo‘limi loyiha va dasturlarni 1shga tushirish, komp-
ilyatsiya buyruglaridan tashkil topgan;

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

- Options bo‘limi muhit oynasining konﬁguratsnya parametr-
larini o“matish uchun xizmat giladigan buyruglar to‘plami;

- Tools servis xizmatidan va qo‘shimcha utilitalardan foyda-
lanish imkonini beradi;

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

Asosiy menyular gatori ko‘p bo’limlarni o‘z ichiga oladi.

2.4. Borland C-++ Builder 6 dasturining komponeﬁtalar pali-
- trasi

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

| Standard ]Addutn:mal [ Wm32 | Sv tem! DataAccessl Data Controtsl dbExpress |
h O A AWM " wr ¢ BgasT T
| 2.19-rasm. Standart komponentalar palitrasi.
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.
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Borland C++ Builder 6 standart komponentalari va ularni
lshlansh hagidagi qisqacha izoh quyidagi jadvalda keltirilgan:

[ Kursor — komponent hisoblanmaydi, balki biror obyektni
[:5‘ tanlashdan voz kechish vositasidir. ;

1

szt | Erame — boshqa komponentalami joylashtirish uchun
D darcha sifatida xizmat giladi. Bu komponenta forma
dizayneriga juda o‘xshab ketadi.

=z |MainMenu — dasturga bosh menyu qo‘shish imkonini
beradi. Items xususiyati orqali yangi menyu bo‘limi
qo’shiladi.

ﬂﬁ_‘i

PopupMenu — yordamchi menyuni yaratish. Bu menyu
sichqonchaning o°ng tugmasi bosilganda ko ‘rinadi.

go‘llanadi. Caption xususiyati orqali matnlar kiritiladi.

Edit - qisqa matnlarni namoyish qilishi va dastur
bajarilish vaqtida foydalanuvchiga o‘z matnini kiritish
imkonini beradi.

A Label — matnlarni ekranda namoyish qilish uchun
abJ

Memo — ko‘p gatorli mantlar bilan ishlashni ko‘zda
==| |tutadi. Lines xossasi orqali ma’lumotlar kiritiladi.

J— Button — dastur bajarilash vaqtida tugma bosilishi bilan

CheckBox - chap tomonida bir nechta variantni

Ok | {biror amal yoki jarayon bajarilishini ko'zda tutadi.
F(- tanlashga imkoniyat beradigan matn satrini akslantiradi.

RadioButton — bir nechta holatlardan birini tanlash
(= imkonini beradigan aylana ko‘rinishdagi tugma.

r==1q {ListBox — ro‘yxatli ma’lumotlarni namoyish qilishga
mo‘ljallangan komponenta.
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ComboBox — tahrir sohasi hamda matn variantlarining
ro‘yxati kombinatsiyasini tanlash uchun yaratadi.

Scrollbar — o‘tkazish  yo‘lakchasi. Ko‘pincha
tahrirlanadigan  yoki  ko‘rinadigan  ma’lumotlami
ekrandan chigib ketganda foydalaniladi.

GroupBox ~ Windows operatsion tizimiga formadagi

f(_"-\'

| ; obyektlarning ganday joylashganligini bildirish uchun
‘ qo ‘Haniladi.

- RadioGroup - ro‘yxatlar hosil qilish uchun va

ro‘yxatlardan birini tanlash orqali dastur bajarilishini
amalga oshirishda foydalaniladi.

Panel — boshqa komponentalarni o‘z ichiga olishi
mumkin bo‘lgan bo‘sh panelni yaratadi.

- -
TR
i ..

o

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

Additional komponentalar palitrasi. Additional
komponentalar palitrasi dasturning foydalanuvchi interfeysini
yanada yaxshilash imkonini beradi.

wjrﬁ D dé FEeR ¢ E@%@ ......

2.20-rasm. Additional kamponentalar palztrasz. o

Additional komponentalar palitrasida joylashgan komponen-
talar quyidagi jadvalda keltirilagan:

BitBtn — ma’lum bir jarayonini amalga oshirish uchun
foydalaniladi. Buttonga o‘xshash tugma, lekin unda tas-
virlarni o‘rnatish mumkin.
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SpeedButton ~ buyruglarga tezkor murojaat paneli
yaratish tugmasi. Odatda bu tugmaga faqat tasvir
(glyph) joylashtiriladi.

MaskEdit — Edit ga o‘xshash, lekin, Kiritishdi
formatlash mumkin, Format EditMask xusumyanﬁia
aniglanadi.

i ?%1

2 fi
=4
o

StringGrid — matnli ma’lumotlarni jadval ko rlmshlda
tasvirlashda foydalaniladi.

ol

DrawGrid - ixtiyoriy tipdagi ma’lumotiarni jadval
ko‘rinishida chigaradi.

Image — formada grafik tasvirlarni namoyish qiladi. Pic-
ture xususiyati orqali kerakli tasvir faylni o‘matadi.

%L

Shape - formada oddiy grafik obyektlarni (aylana,
kvadrat) yaratishda foydalaniladi.

ll

o
|
o

ScrollBox — formada ekranga sig‘maydigan obyektlamni
ko‘rsatish imkonini beruvchi yo‘lakchalarni hosil giladi.

-

System komponentalar palitrasi. Windows operatsion tizim-
ida multimedia ilovalarini yaratishda foydalaniladi.

a =, =
. ﬂ ﬁs OLE| H Ta T -i“J

2.21-rasm. Additional komponentalar palitrasi.

System komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar
quyidagi jadvalda keltirilagan:

Timer — dasturda vaqt oraliglarini o‘rnatish va ularni
nazorat gilish uchun foydalaniladi.
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PaintBox - chizish uchun joy. Holatlar qayta
ishlovchisiga  Paintboxdagi  sichqonchaning mos
koordinatalari gaytariladi.

MediaPlayer — turli shakllardagi fayllarni ishlatish va
multimediya uskunalarini boshqgarish uchun formada
panel yaratadi.

OLE:

OleContainer — dasturda Windows muhitida turli xil
dasturlar o‘rtasida ma’lumotlarni uzatish imkoniyatiga
ega bo‘lgan OLE obyektlarini kiritish va unga ulanish
mexanizmi joriy etadi.

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

S BdEFAEEBAE

" 2.22-rasm. Dialogs kompoi"iéntalar balitrasi.

Dialogs komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar
quyidagi jadvalda keltirilagan:

| OpenDialog — fayllarni ochish uchun dasturda dialog

darchasini yaratadi. Faylning nomi va kengaytmasiga
filtr o‘rnatish mumkin.

SaveDialog — fayllarni saqlash uchun dasturda dialog
darchasini yaratadi.

OpenPictureDialog — grafik tasvirli fayllarni ochish
uchun dasturda dialog darchasini yaratadi. Tasvirni dia-
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log oynasida ko‘rish imkoniyati paydo bo‘ladi.

SavePictureDialog — grafik tasvirli fayllarni saglash
uchun dasturda dialog darchasini yaratadi.

FontDialog — dasturda shriftning o‘lchami va ko‘rinish
turini tanlash imkonini beruvchi dialog darchasini yara-
tadi.

ColorDialog — Windows ranglar palitrasidan rang tanlash
uchun dialog darchasini yaratadi.

meewmy | PrintDialog - kompyuterda o‘matilgan bosmaga
£55| | chiqarish qurilmalarini tanlash va ulami boshqarish dia-
" |log darchasini yaratadi.

wmemasy | PrinterSetupDialog — bosib chiqarish qurilmasining par-
,% ametrlarini o‘rnatish uchun dialog darchasini yaratadi.
L

gy | FindDialog — dasturda qidirish parametriarini soziash
|@Al | imkoniyatiga ega bo‘lgan matn terish dialogini ochadi.
m ReplaceDialog — dasturda topilgan so‘z fragmentini al-
é ‘3 g| | mashtirish imkoniyatiga ega bo‘lgan matn qgidirish dialo-

gini ochadi.

ADO komponentalar palitrasi. Active Data Objects (ADO)

bilan ma’lumotlar bazasi bilan aloqa o‘rnatish imkonini beradi.
Ma’lumotlar bazasi Microsoft OLE komponentalariga bog‘lanadi.
Bu komponentalar palitrasi ma’lumotlar bazasi bilan ishlashga
mo-‘}jallangan. i ,
dard | Additional | Win32 | S\rstem |
..Eﬂ ?“"7@-[?] 00 1.

r‘ooJ J

2.23-rasm. ADO komponentalar palitrasi.

ADO komponentalar palitrasida joylashgan komponentalar
quyidagi jadvalda keltirilagan:
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ADOConnection — ma’lumotlar bazasiga ulanish im-
konini beruvchi komponenta.

ADOCommand — mavjud ma’lumotlar bazasi asosida

1 SQL buyruqglarni bajarish imkonini beruvchi komponen—

fa.
rdis ADODataSet — ADO ma’lumotlar bazasining bir yoki
_aj‘Da bir nechta jadvaliga kirishm ta’minlaydi
=== | ADOTable — obyekti ma’lumotlar bazasidagi mavjud
ABO} | jadval bilan muloqot o*rnatish uchun xizmat giladi.
= ADOQuery — ADO so‘rovi bo‘lib, ADO ma’lumot ba-
Eﬁ zasidan ma’lumotlami olish uchun SQL buyruqlarini ba-
ADO | ;arish imkonini beradi.
ADOStoredProc —~ ADOga saqlangan protsedura bo‘lib,
ADO ADO interfeysi yordamida ilovalarga saglangan
ma’lumotlarga murojaat etish imkonini beradi.
®os] |RDSConnection —-RDS aloqasi bo‘lib, ushbu komponen-
A tadan server ilovalarini yaratish uchun ishlatiladi.

Data Access komponentalar palitrasi. Data Access
komponentalar palitrasi dasturda ma’lumotlar bazasini boshqarish
elementlarini yaratishga xizmat giladi.

S - CI XML .bXMI.. L4 C{
CIISE Iy

XML

2.24-rasm. Data Access “kb"};z};é}ié}ii&id?}hlitrasi

Data Access komponentalar palitrasida joylashgan kompo-
nentalar quyidagi jadvalda keltirilagan:
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DataSource — obyekti bevosita TTable yoki TAdoTa-
blega bog‘lanib, ma’lumotlar bazasidagi yozuvlarni tah-
rirlash, ularga murojaat qilish imkonini beradi.

ClientDataSet — mijoz texnologiyalarga asoslangan
ma’lumotlar to‘plami. Mijoz texnologiyalariga asoslanga
ma’lumotlar bazasini yaratishda foydalaniladi.

DataSetProvider — ma’lumotlar to‘plami provayderi.
Ma’lumotlarni keshlash kerak bo‘lgan ma’lumotlar ba-
zasida foydalaniladi.

XML Transform - XML hujjatlar  to‘plamini
ma’lumotlar paketiga aylantirish va orqaga qaytarish

uchun foydalaniladi.

Data Controls komponentalar palitrasi. Data Controls

komponentalar palitrasi dasturda foydalanuvchi ma’lumotlar ba-
zalarini boshgarish uchun mavjud bo‘lgan maxsus’ vositalarini
yaratish imkonini yaratadi.

DmamdJdar gddy e

2.25-rasm. Data Controls komponentalar palitrasi.

Data Controls komponentalar palitrasida joylashgan kompo-

nentalar quyidagi jadvalda keltirilagan:

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 yozuvlarni boshqarish imkonini beradi.

DBText — ma’lumotlar bazasidagi Jadvallar ustuniga
matn qo*‘shish imkonini beradi.
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DBMemo — ma’lumotlar bazasidagi jadvallar ustuniga
ko*p qatorli matn qo‘shish imkonini beradi.

DBImage — ma’lumotlar bazasidagi mavjud tasvirlarni
ko‘rsatish imkonini beradi.

DBListBox ~ ma’lumotlar bazasida ro‘yxatli
ma’lumotlarni hosil qilish uchun foydalaniladi.

(7 TDBChart — har xil turdagi grafiklarni hosil qilish uchun
&) | foydalaniladi.

11 bobga doir savoliar

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

2. Borland C++ Builder 6 tizimi asosiy ishchi oynasi qanday
tarkibiy qismlardan iborat?

3. Borland C++ Builder 6 tizimi oynasining asosiy instru-
mentlari guruhlari?

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

5. Standart komponentalar palitrasi qaysi komponentalardan
tashkil topgan?

Test savollari

1. Object Inspector darchasining vazifasi?

a) Formada o‘rnatilgan komponentalarni keltiradi.

b) Tanlangan komponentaga turli xossa va hodisa parametr-
larni o‘rnatadi. _

¢) Komponenta uchun xususiyatlar ro‘yxatini tasvirlab beradi.

d) Formada o‘rnatilgan komponenta xususiyatlarini boshqara-
di.

2. Edit komponentasi nima uchun ishlatiladi?
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a) Formada dasturda ishlatiladigan ma’lumotlami chigarish
uchun

b) Formada ishlatiladigan ma’lumotlarni kiritish va chigarish
uchun ,

¢) Formada tavsiflovchi matnni hisoblash uchun

d) Formani ishga tushirish uchun

3. Qaysi komponenta formaga bir nechta gatorli matn kiritish
va chiqarish uchun ishlatiladi?

a) Memo

b) Edit

¢) 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

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

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

5. Object Inspector oynasining qaysi sahifasida hodisalar
ro‘yxati mavjud?

a) Properties

b) Standard

¢) Events

d) Additional
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HI BOB. C++ DASTURLASH TILINING ASOSIY
KONSTRUKSIYALARI VA ULARDAN FOYDALANISH
XUSUSIYATLARI

Tayanch so‘zlar: C++ tilining alifbosi, o'‘zgaruvchilar,
o'zgarmaslar,  identifikatorlar,  operatorlar, derektivalar,
obyektlar, ma’lumotlar toifasi, kompilyatorlar, translyatoriar,
standart funksiyalar, fayllar, arifmetik va mantigiy ifodalar, lokai
va global o ‘zgaruvchilar.

3.1. C++ tilining asoSiy tashkil etuvchilari

C++ tilining alifbosi. C++ tilining alifbosi o‘z ichiga
quyidagi simvollarni oladi:

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

-0 dan 9 gacha bo‘lgan arab raqamliari (0, 1,2, 3,4, 5, 6,
8,9);

-maxsus simvollar (", ; */|\: ;. %?2!1=<>{[JO# & "~).

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

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

Xizmatchi so‘zlar. Tilda ishlatiluvchi, va’ni dasturchi
tomonidan o‘zgaruvchilar nomlari sifatida ishlatish mumkin
bo‘Imagan 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. Identifikatorlar lotin harflari, ostki chiziq bel-
gisi 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 farqi 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 raqamlardan iborat
bo‘lishi mumkin. O‘zguruvchilamni 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 orqali 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 ¢’lon qilingan o‘zgaruvchilar
faqat 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
xususiyatidan kelib chiqadi.

O‘zgarmaslar. Ofzgaruvchilar kabi o‘zgarmaslar ham
ma’lumotlarni saglash uchun mo‘ljallangan xotira yacheykalarini
o‘zida ifodalaydi. O‘zgaruvchilardan farqli ravishda ular dasturni
bajarilishi jarayonida qiymati o‘zgarmaydi. O‘zgarmas e’lon qi-
linishi bilan unga giymat berish lozim, keyinchalik bu giymatni
o“zgartirib bo‘lmaydi.

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

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

int myAge=39;

Belgili o°zgarmas — bu nomga ega bo‘lgan o‘zgarmasdir. Ma-

salan:
const int St=16;
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Belgili o‘zgarmaslarni literal o‘zgarmaslarga nisbatan ishlat-
ish qulayrogdir. Chunki agarda bir xil nomli literal o‘zgarmasning
qiymatini o‘zgartirmoqchi bo‘lsangiz butun dastur bo‘yicha uni
o‘zgartirishga to‘g‘ni keladi, belgili o‘zgarmaslami esa faqatgina
birining qiymatini 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 aniqlanadi. 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 haqiqiy (kasr) son ko‘rinishida olinishi lozim bo‘lsa,
suratdagi yoki maxrajdagi son ketidan nuqta () qo‘yiladi,
masalan: 9./5=1.8. % belgisi (modul operatori) esa butun sonni
butun songa bo‘lgandan hosil bo‘ladigan gqoldigni bildiradi.
Masalan: 7 % 3=1.

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

3.Mantiqiy amallar: && (and) mantiqiy ko‘paytirish; || (or)
mantiqiy qo‘shish; ! (not) mantiqiy inkor.

Mantiqiy amallarni ixtiyoriy sonlar ustida bajarish mumkin.
Agar natija rost bo‘lsa, natija 1ga teng bo‘ladi, agar natija yolg‘on
bo‘lsa, natija 0 ga teng bo‘ladi. Umuman olganda O (nol)dan farqli
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) qiymat berish amali belgisi — “=" bo‘lib, uning yordamida
odatda ma’lum o‘zgaruvchiga qiymat 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 qiymati uning murojaat gilishdan
oldin 1 ga oshadi (++a);
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c) dekrement amali (--), xuddi inkrement amali kabi
bajariladi, fagat kamaytirish uchun ishlatiladi.

Masalan: s=a+b++ (a ga b ni qo*shib keyin b ning qiymatini 1
ga oshiradi);

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

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

3.1-jadval
Qisqartirilgan yozuv To‘liq yozuv
X +=a, X=X+ a;
X -= a; X=X-a,
X ¥*=a; X=Xx%*a;
X /= a; X=xX/a
X %= a; x=x%a;

3.2-jadvalda C++ tilida ishlatiladigan amallar keltirilgan.

3.2-jadval
Arifmetik Razryadli Nisbat amal- Mantiqiy
_amallar amallar lari amallar
+ qo‘shish & va == feng && va
- bo‘lish | yoki I= teng emas || yoki
* ko‘paytirish <<chapga > katta ! inkor
surish
/ bo‘lish >>0‘ngga >= katta yoki
surish teng
% modul olish ~ inkor < kichik
- unar minus <=kichik yoki
teng
+ unar plyus
++ oshirish:

-- kamaytirish
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Direktivalar. Direktivalar kompilyatsiya oldidan dasturning
boshlang‘ich matnini qayta ishlash uchun mo‘ljallangan. Har
qanday direktiva “#” belgisidan boshlanadi. Bitta qatorda faqat
bitta direktiva yozilishi mumkin. Masalan: #include <myfile>
dastur matniga myfile nomli e¢’lon qilish faylining tarkibi
go‘yiladi. E’lon qilish faylh dastur kompilyatsiyaning muvaffa-
qiyatli bajarilishi uchun zarur bo‘lgan turli axborotlarni o‘zida
saqlaydi.

3.2. Ma’lumotlarning toifalari

Dasturda ma’lumotlarning toifasi berilganlarning giymatlar
to‘plamini va shu bilan birga ular ustida bajariladigan amallarni
belgilaydi. Kompilyator buyruglami shakllantirish uchun
ma’lumotlar xotirada qancha 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, haqiqiy, man-
tigiy va simvolli toifalarni oz ichiga oladi:

- bool (mantiqiy);

- char (simvolli);

- int (butun);

- float (haqiqiy);

- double (aniqligi ikkilangan haqiqiy toifa).

Bular asosida tarkibiy toifalar shakllanadi. Tarkibiy toifalar
massiviar, 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 tur-
larda beriladi:

- short (qisqa);

- long (uzun);
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- 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 mum-
kin. Bundan tashqari butun sonlarga avtomat ravishda signed int
toifasi beriladi.

Hagiqiy toifa. C++ standartida float, double va long double
turlari aniqlangan. Ulaming hammasi ishoralidir. Haqigiy son
mantissa va tartibdan tashkil topib, mantissa sonning anigligini,
tartibi, uning qiymatlar diapazonini belgilaydi. Qo‘zg‘aluvchan
nuqtali haqiqiy sonlar avtomatik ravishda double toifasi bilan
beriladi. Sonlar toifasini aniq ko‘rsatish mumkin, buning uchun F,
f (float) va L, 1 (long) sufikslarini ko‘rsatish mumkin. Masalan:
3.14F, 2E+6L (long double toifasiga tegishli).

Mantiqiy toifa. Mantiqiy toifadagi kattaliklar true va false
giymatlarini gabul qiladilar. Ular arifmetik amallarda ishtrok et-
ishi mumkin. Bu kattaliklarni butun toifaga o‘girganda mos rav-
ishda true-1 ga false-0 ga tenglashtiriladi.

Belgili (simvolli) toifa. C++ tilida 3 ta simvolli toifa bel-
gilangan: char, signed char va unsigned char. Har bir simvolga xo-
tirada faqat 1 bayt joy ajratiladi:

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

Quyidagi jadvalda C++ da ishlatiladigan toifalar ro“yxati va
ularning qiymat diapazonlari keltirilgan (3.3-jadval):

3.3-jadval
A -
Toifa Qiymatlar diapazeni Oé)cal;:r)m
bool true va false 1
signed char -128 ... 127 1
unsigned char 0... 255 1
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signed short int | -32 768 ... 32 767 2

unsigned short 0...65535 2

int

signed int -2 147 483 648 .. 2 147 4
483 647

unsigned int 0 ... 4294 967 295 4

signed long int  |-2 147 483 648 ... 2 147 4
483 647 ‘

unsigned long 0...4294 967295 4

int

float 3.4e-38 ... 3.4e+38 4

double 1.7e-308 ... 1.7e+308 8

long double 3.4e-4932 ... 3.4e+4932 10

3.3. Standart funksiyalar

Dasturlarda buyruqlar tarkibida turli ko‘rinishdagi standart
funksiyalardan foydalanish mumkin. Matematik funksiyalar arif-
metik amallarda ishlatiladi. Quyidagi jadvalda standart matematik
va boshqga funksiyalar keltitrilgan (3.4-jadval).

3.4-jadval
Funksiya |Ifodalanishi | Funksiya |Ifodalanishi
sin X sin(x) Jx sqri(x), pow(x,1/2.)
COS X cos(x) M 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)
1g x log10(x) Vi ] pow(x,2/3.)
x? pow(x,a) logox 1og(x)log(2)
ceil Hagqiqiy sonni kattasiga yaxlitlash
floor Hagiqiy son kasr qismini yaxlitlash (kasmi olib
tashlash)
fmod (a/b) | a/b ning qoldig gismini hisoblash

49



Masalan; Z2+b_—dac “2”;_4“ — (-b + sqrt(b*b-4*a*c))/(2*a); yoki (-
b + pow(b*b-4*a*c,1/2))/(2*a),
S LR (Sin(pOW(x,2)) M (POW(x+y, 1/2));

x+y
e X + tg2(x+3) — exp(sin(X)) + pow(tan(x+3),2);
Quyida keltirilgan  funksiyalar ma’lumotlar toifasini
o‘zgartirish (o*girish) vazifasini bajaradi (3.5-jadval):

3.5-jadval
Funksiyaning C++ dagi Funksiyaning vazifasi
ifodasi
IntToStr(k) Butun k sonini satrga o‘tkazish
StrTolnt (s) s satrni butun songa o‘tkazish
FloatToStr (n) Hagqiqiy n sonini satrga o‘tkazish
StrToFloat (s) s satrni haqiqiy songa o‘tkazish

3.4. Borland C++ Builder 6 da dastur tarkibi

C++ tilida dastur preprotsessor direktivalari, global obyektlar
va funksiyalarning tavsiflari va ta’riflari ketma-ketligidan tashkil
topadi. Direktivalar dasturni  kompilyatsiya qilingungacha
boshqaradi. Ta’riflar funksiyalarni va obyektlarni kiritadi.
Obyektlar dasturdagi gayta ishlanadigan ma’lumotlamni tasvirlash
uchun zarur. Funksiyalar dasturdagi amallarni aniqlaydi.

Tavsiflar kompilyatorga dasturning turli qismlari yoki boshqga
fayllarda aniglangan obyekt va funksiyalarning nomi va xossalari
haqida ma’lumot beradi.

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

Dastur gayta ishlashning uchta bosgichidan o‘tadi:

- matnni preprotsessor yordamida o°girish;

- kompilyatsiya qilish;
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- kompanovkalash (barcha bog‘lanishlarni tahrirlash yo-
ki yig“ish).

Bunda shuni ta’kidlab o‘tish zarurki, #include <e’lon fayli
nomi> deriktivasining ishlatilishi dasturga kerakli standart ku-
tubxonalarni qo‘shmaydi, ulami qo‘shish, bog‘lanishlarni tah-
rirlash — kompanovkalash bosqichida amalga oshiriladi.

Yugorida keltirilgan bosqichlar muvaffaqgiyatli tugatilgandan
so‘ng dasturning mashina kodi shakllanadi.

Preprotsesorning vazifasi dastur matnini uni kompilyatsiyaga-
cha o‘girishdir. Preprotsesorli qayta ishlashning tartibini dasturchi
direktivalar yordamida belgilaydi. Har bir direktiva “#” belgisidan
boshlanadi, masalan: #include yoki #define. #define matnda
o‘zgartirish qoidalarini, “#” include esa dasturda qanday matnli
fayllarni qo‘shish lozimligini ko‘rsatadi. 3.1-rasmda dasturni qay-
ta ishlash jarayonlari ko‘rsatilgan.

C++ da bosh-
Iang'ich dastur
matni

Kompilyator

Qo*shiladigan
fayllar

o Dasturning
7 obyektli kodi

I Komponovkachi

Standart ku-
tubxonalar

3.1-rasm. Dasturni qayta ishlash jarayonlari.
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#include direktivasi kompilyatorning standart kutubxonalari
bilan birgalikda uzatiladigan e’lon fayllari katalogidan kerakli fayl
matnini dastur matniga qo‘shadi. Standart kutubxonalar uchun
sarlavha fayllari ro‘yxati C++ tili standartida belgilangan.

Global obyektlar va funksiyalaming tavsiflari va ta’riflari al-
batta main nomli funksiyasi orqali berilishi shart. Chunki bu
funksiya dasturning asosiy funksiyasi bo‘lib, usiz dastur bajaril-
maydi. C++da dastur tuzish va bajarish natijasida turli
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;

}

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

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 direktivalamni ko‘rib chigamiz:

- # include <stdio.h> - C da oddiy kiritish/chiqarish
dasturi uchun.

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

- # include <iostream.h> — C++ da kiritish/chiqarish
uchun, oddiy amallar bajarilsa amalda qo‘llaniladi;

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

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

- # include <string.h> — satr toifasidagi o‘zgaruvchilar
ustida amallar bajarish uchun qo‘llaniladi;
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- # include <stdlib.h> — standart kutubxona fayllarini
chagqirish uchun;

- # include <timeh> - kompyuter ichidagi soat
giymatlaridan foydalanish uchun;

- # include <graphicsh> - C++ tilining grafik
imkoniyatlaridan foydalanish uchun.

Bu fayllar maxsus kutubxona e’lon fayllari hisoblanadilar va
ular alohida include deb nomlanadigan papkada saqlanadilar. Bu
fayllarda funksiya prototiplari, toifalari, o‘zgaruvchilar,
o‘zgarmaslar ta’riflani yozilgan bo‘ladi.

Direktivalar dasturni uni kompilyatsiya qilinishidan oldin tek-
shirib chiqadi. ' ‘ ‘ '

2.  Makroslar — # define makro qiymati. Masalan:

#define y sin(x+25) — y = sin(x+25) (qiymati 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 gilish. Asosiy funksiya ichida
e’lon qilingan o‘zgaruvchilar lokal, funksiyadan tashqarida e’lon
gilinganlari esa global o‘zgaruvchilar deyiladi. Global
o‘zgaruvchilar dasturdagi barcha obyektlar uchun ishlatiladi.
O‘zgaruvchini bevosita ishlatishdan oldin e’lon gilsa ham bo‘ladi,
u holda o‘zgaruvchi lokal bo‘ladi. Global o‘zgaruvchilar nomi o~
kal o‘zgaruvchilar nomi bilan bir xil bo‘lishi ham mumkin. Bun-
day holatda lokal o°zgaruvchining qiymatini joriy funksiya
ichidagina o‘zgartiradi, funksiyadan chiqishi bilan global
o‘zgaruvchilar ishlaydi.

4. Asosiy funksiya — main () hisoblanadi. Bu funksiya
dasturda bo‘lishi shart. Umuman olganda C++dagi dastur
funksiyalardan iborat deb qaraladi. main ( ) funksiyasi {
boshlanadi va dastur oxirida berkitilishi shart }. main — asosiy
degan ma’noni beradi. Bu funksiya oldida uning toifasi
ko‘rsatiladi. Agar main ( ) funksiyasi beradigan (qaytaradigan)
javob oddiy so‘z yoki iboralardan iborat bo‘lsa, hech qanday
natija qaytarmasa, void so‘zi keltiriladi. main ( ) funksiyasi dastur
tomonidan emas, balki operatsion tizim tomonidan chaqiriladi.
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Operatsion tizimga qiymat qaytarish shart emas, chunki u bu
giymatdan foydalanmaydi. Shuning uchun rmain () funksiyasining
turini void deb ko‘rsatganimiz ma’qul. Har bir funksiyaning o'z
argumenti bo‘ladi, shuning uchun main funksiya ( ) qavslari
ichiga uning parametri keltiriladi. Ba’zan u bo’sh bo‘lishi ham
mumkin.- Bu funksiyadan chiqish uchun odatda return operatori
ishlatiladi. O (nol) qiymatining qaytarilishi amaliyot tizimiga
ushbu dastur normal bajarilib tugaganini bildiradi. refurn orqali
qaytadigan qiymat toifasi funksiya e’lonidagi qaytish toifasi bilan
bir xil bo‘lishi kerak. Masalan: int main ( ) va 0 (nol) giymat
butun toifalidir. Bu funksiyadan so‘ng lokal o‘zgaruvchilar, gism
dasturlar, ularning haqiqiy parametrlari e’lon qgilinadi. So‘ngra
dasturning asosiy operatorlari (kiritish/chiqarish, o‘zlashtirish va
hk.) yoziladi. Agar bu operatorlar tarkibiy bo‘lsalar, ularni
alohida {} qavslarga 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 qatorga ketma-ket yozilishi
mumkin. Dasturda izohlar ham kelishi mumkin, ular /* .. .*/
belgisi orasiga olinadi. Agar izoh bir gatorda tugasa, uni //
belgisidan keyin yoziladi. Masalan:
main () // C++ tilining asosiy funkstyasi
cout << “l-funksiyaning qiymati=" <<f1; // f1 funksiyaning

qiymati chiqadi.

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 mubhiti ishga tushiriladi:

ITycx=> Bce nporpammer=> Borland C++ Builder 6 => C++
Builder 6

2. Bosh menyuning “File” bo‘limidan ‘“New” va undan “Oth-
er” buyruglari ketma-ketligi tanlanadi:

File=> New=> Other
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3. Forma va loyihalarni saglash uchun ochilgan maxsus
oynadan “Console Wizard” piktogrammasi tanlanadi va “Ok”
tugmasi bosiladi (3.2-rasm).

DdoMuduleu H ( Wb Dy

{
or | Projece | Forms | Diags | Prowcts i

i ophication  Baich File X
i Appliceton il
B2 B B B % O
i lonwol Panel Conwol Pansl  CppFits  Date Mocula DU wWizerd Form
i Bgplication  Module

BB e & = &8 |

t ] Frame  MesdeFite  Libvory Package  FrowctGroup  Repor

' e

[ LA

b -
¥ -

{ o |

3 2-rasm. Konsol muluﬁtii ianlasl:

4. Natijada ekranda loyiha oynasi ochiladi (Unit.cpp ken-
gaytmali nom bilan).

T P

initnt azq- chaxt argvili

retura

u Modked inses  'Coef

" 3.3-rasm. Konsol muhitining ko rinishi

{ } qavslari ichiga loyiba faylining dastur matni kiritiladi (int
main(int argc, char® argv(]) qatoridan so‘ng).

/ :

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

//
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#pragma argsused

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

{

//dastur matni kiritiladi

return O;

}

// :

Tuzilgan dasturni ishga tushinishdan oldin uni saqlash kerak
bo‘ladi. Uni saglash uchun asosiy menyudan “File=> Save All”
buyruglar ketma-ketligini tanlash lozim. Har bir loyiha alohida
yangi papkaga saqlanishi tavsiya etiladi. Loyihaga avtomat rav-
ishda “Projectl.bpr” nomi berilgan bo‘lib, bu nomni dasturchi
o‘zgartirishi mumkin. Bu yerda ““1” har bir ketina-ket nomlanadi-
gan loyiha nomeri (masalan: 1, 2, 3, ..). Loyihani saqlab
bo‘lgandan so‘ng, uni bajarishga beramiz. Buning uchun asosiy
menyudan quyidagi buyruglar ketma-ketligini berish lozim:
“Run=> Run” yoki klaviatura orqali [F9] funksional tugmachasini
bosish kerak bo‘ladi. Shundan so‘ng loyiha kompilyatsiya qi-
linadi, ekranda quyidagi oyna paydo bo‘ladi (3.4-rasm).

. Project C\. 1

bpt

Compiling:  Unitl cpp
. Qumrent ling: 6 Totel lines ]
Hintg: & Warnings: 8 Eaors: 4

3.4-rasm. Loytha konqulyatszyaswynasz

Dastur normal ishga tushgandan so‘ng ekranda standart dastur
oynasi namoyon bo‘ladi va unda giymatlar kiritiladi, dastur na-
tijasida 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 component-
larni saglovchi va ishga tushuruvchi fayl;

- Unitl.cpp — dastur matni yozilgan fayl;
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- 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, uming uchun _

boshga fayl yoki biror dasturiy tizim mavjud bo‘lishi shart emas.
Uni siz boshqa dasturlar kabi ishga tushirishingiz mumkin:

- Projectl.res — loyiha resurs fayli.

Konsol muhitida “Hello world” so‘zini chiqaruvchi dasturni
ko‘rib chigamiz®. Buning uchun yangi konsol muhitini ochamiz.
Ochilgan muhitda quyidagi dastur matni kiritiladi:

#include <vcl.h>

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

#pragma hdrstop

1

#pragma argsused

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

{

cout << "Hello, World!" << endl,
getch();
return 0;

}

/i

Natijada quyidagi dastur ko*rinishi paydo bo‘ladi:

.5-rasm. Natija oyrm&f

4 Alex Allain. Jumping into C++. e book -USA, 2014.p 46-48.
57



3.6. Forma oynasida ilovalar yaratish

Borland C++ Builder 6da RAD (Rapid Application Develop-
ment) muhiti interfeysidan foydalaniladi. Bunday interfeys
dasturchiga qulaylik yaratib beradi, ya’ni ko‘pgina murakkab
amallarni  kompyuterning o‘zi  bajaradi, dasturning asosiy
loyihasini tayyorlab beradi, dasturchi bu loyihani C++ tili opera-
torlari bilan to‘idiradi, tayyor vositalami ishlatadi. Forma
oynasida ilovalar yaratish usuli vizual dasturlash texnologiyasiga
asoslangan bo‘lib, ilova (Forma) murakkab strukturali obyekt
ko‘rinishida qabul qilingan. Forma o‘zida bir qancha boshga
obyeklarni joylashtirishi mumkin. Obyekt bu — mulogat oynasi va
boshqarish elementlari (kiritish va chiqarish maydoni, buyruq
tugmalari va boshqa) tushuniladi. Borland C++ Builder 6da forma
ilovasi vizual komponentalar kutubxonasiga (Visual Component
Library — VCL) mansub turli komponentalarni (obyektiarni) oz
ichiga oladi.

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

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

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

Dastur kodini yozish uchun maxsus kod oynasi mavjud
bo‘lib, u dastur matmini kiritish va tahnirlash 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 kodining 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 boshqarish usullarini tavsiflaydi. Bo‘sh forma
modulining “Unitl.cpp” darchasini ko‘rinishi quyidagicha
bo‘ladi:
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/
#include <vcl. h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
/
#pragma package(/smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Form]l;
/
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

{

}
/"
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TE BT GF A Dot oo i P Sumetion 680y NEcw Theny S K b SR bl et ediec Pin SN Ta3 TEANA Dets Wall Swn e (0wt 2
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|
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* 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 kom-
ponentalarni boshgarish uchun modul kodi yoziladi. Modul kodi
yozilishi bilan Borland C++ Builder 6 tizimi bu modulni
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boshqaruvchi asosiy loyiha dasturini “Projectl.cpp” faylida yara-
tadi. Loyiha dasturi konsol ilovasining asosiy dasturidan birmun-
cha farq qiladi. Quyida “Hello world” so*zini chigaruvchi dasturni
ilova (Forml) uchun ko‘rib chigamiz. Buning uchun quyidagi
dastur matni kiritiladi:
/
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include “Unitl.h”
//
#pragma package(smart_init)
#pragma resource “*.dfm”
TForm1 *Form1;
1
__fastcall Tform1:: Tform1(Tcomponent* Owner)
. Tform(Owner)
{

}
7

void __fastcall Tform1::ButtonlClick(Tobject *Sender)

{
Label1->Caption="Hello World”;

}
"

Natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

Hello Werld

. So'mi gorish

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++ dasturl uchta asosiy bosgichdan o‘tadi:

- kompilyatsiya;

- komponovka,

- bajarish.

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

Dastur kompilyatsiya qilinishi paytida *.cpp, *.dfm, *.res,
*.0bj, *.h, *bpr, *.exe kengaytmali fayllar tuziladi (3.8-rasm).
* cpp kengaytmali fayl kodlarni yozish oynasida kiritilgan dastur
matnini * dfm forma oyna51 tashk11 etuvchllanm saqlayd1

e RSN KADTROW s dor i DARSUI Dt ™ A

s . _ Tin Paafep ﬂara .
-l - - <Mawa> (507008 123
Dol o ] by 1607 B2001953
arrojedl o 1069 06.12.201/ 1953
hroject] &xe 8672 05.07.2018 1223
Project obj 18537 (5.07.2018 1283
Preectt ies 135 (6.12.2017 1835
Projectt s 2031616 G5.07.0018 123
sirtt @ 1077 66122017 19:53
aott i 271 502007 184
Urtt h 1061 0122017 1340
rt1 obj 41403 05.07.2018 12:23
3.8-rasm. C++ Builder 6 dasturida yaratilgan fayl kengaytma-

lari

Dastur bajarilganda Forma ilovasining oynasi chiqadi va unda
o‘rnatilgan komponentalarni ishga tushirib, kutilgan natijaga er-
ishish mumkin. Windows operatsion tizimining boshqa ilovalar
oynasiga o‘xshaydi. Uni siljitish, o‘lchamini o‘zgartiritsh, yopish
kabi amallarini bajarish mumkin. Bu esa dastur yaratishda qulay-
liklar yaratib beradi.

61



HI bobga doir savollar

1.C++ ganday dasturlash texnologiyalarini o‘zida birlashtir-
gan?
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 qanday fayllarni o‘ziga birlashtiradi?

Test savollari

1. Project.exe faylining asosiy vazifasi?

a) Dasturni ishga tushuruvchi fayl

b) Loyiha komponentalarini va piktogrammalarini saglovchi
fayl

¢) Dastur matnini saqlovchi fayl

d) Dastur matnini va komponentalarini saqlovchi fayl

2. O‘zgaruvchilar deb nimaga aytiladi?

a) a, b, x, y o“zgaruvchilar hisoblanadi.

b) Dastur bajarilishi jarayonida o‘z qiymatini o‘zgartira
olmaydigan kattaliklar

¢) Dastur bajarilishi jarayonida oz qiymatini o°zgartira oladi-
gan kattaliklar

d) Dastur bajarilishi jarayonida o‘z qiymatini o‘zgartira oladi-
gan va olmaydigan kattaliklar

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

a) int

b) float

¢) char

d) const

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

a) Bool, char, int, float

b) Long, Bool, int, float

¢) Long, char, int, float

d) Bool, int, float, signed
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5. Bool ganday toifa?
a) Butun

b) Mantiqiy

¢) Simvol

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

Tayanch so‘zlar: operatorlar, o'zlashtirish operatori,
qiymatlarni o ‘zlashtirish, ma’lumotlarmi kiritish va chigarish,
konsol muhit, vizual muhit, 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 operatoriar
ma’lumotlar ustida biron bir amallar bajaradi, bajarilmaydigan
operatorlar ma’lumotlarmi tavsiflash uchun ishlatiladi, masalan:
int a; — butun toifali a- o*zgaruvchini tavsiflash operatori bo‘lib
xizmat giladi.

Sodda operatorlar qatoriga kiritish va chigarish, o‘zlashtirish
operatorlari kiradi.

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

Bundan tashqari boshqaruvchi operatorlar toifasi ham ajratil-
gan, 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 qator bajariluvchi bosgichlarga
bo‘linib ketadi. Bu bosgichlarning har birida ma’lum qiymatlar
bo‘yicha yangi qiymatlar aniglanadi (hisoblanadi). Bu aniglangan

qiymatlaming ba’zilari natijaviy qiymatlar bo‘lsa, ba’zilari esa
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oraliq qiymatlar bo‘lib, keyingi bosqichlar uchun boshlang‘ich
giymat hisoblanadi.

Yangi qiymatlarni aniglash uchun ifoda tushunchasi xizmat
qiladi, har bir ifoda bitta qiymatni aniglash qoidasini belgilaydi.

Hisoblangan qiymatni hisoblash jarayonining keyingi bos-
qichida foydalanish uchun ‘eslab qolish zarur, bunday eslab qolish
hisoblangan qiymatni ma’lum o‘zgaruvchiga o‘zlashtirish yo‘li bi-
lan amalga oshiriladi. Bunday amalni bajarish asosiy operator-
lardan biri hisoblanuvchi qiymat berish, ya’ni o‘zlashtirish opera-
tori bilan bajariladi.

O‘zlashtirish operatori sintaksis jihatdan quyidagicha aniqla-
nadi:

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

Bu yerda I1ta belgidan iborat bo‘lgan asosiy belgi
“o‘zlashtirish” deb o‘qiladi.

O‘zlashtirish operatorining bajarilishida ‘=" belgisining o‘ng
tomonidagi ifodaning giymati hisoblanib, belgining chap tomoni-
dagi o‘zgaruvchi tomonidan o‘zlashtiriladi. Operatorning o‘ng
tomonidagi ifoda o‘mida 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 na-
tijasida ma’lum o‘zgaruvchilar keyingi bosqgichlarda ishlatilishi
mumkin bo‘lgan yangi joriy qiymatni qabul giladi.

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

O-zlashtirish operatorining o°ng va chap tomonida +=, *=, /=
va h.k. amallarini ham ishlatish mumkin, masalan: a += b yoki
b=a++. Bu amallami keying bo‘limlarda to‘ligroq ko‘rib
chiqamiz.

(-1
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4.3. Ma’lumotlarni kiritish va chigarish

Ma’lumotlami kiritish jarayoni bu — dasturda ishlatilgan
o‘zgaruvchilarga boshlang‘ich qiymatlar berish jarayonidir.

C++ tilida ma’lumotlarni kiritish va chiqarishning maxsus
vositalari yo’q, bu jarayon standart kutubxonaga mansub
funksiyalar, toifalar va obyektlar yordamida amaiga oshiriladi:

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

1) << — ma’lumotlarni oqimga yozish;

2) >> — ma’ lumotlarmi oqimdan o°qish.

Masalan:

#include <iostream.h>;

cout << “n o‘zgaruvchining qiymati= ",

¢in >>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’lumotlami kintishda “cin” so‘zidan keyin
o‘zgaruvchilarning ismlari keltiriladi. Agar ular bir nechta bo‘lsa,
har bir o*zgaruvchi orasiga >> belgisi qo‘yiladi.

Masalan:

cin>>a>>b;

cin >>max >>min >> a2;

bu o‘zgaruvchilarning son giymatlari dastur kompilyatsiyadan
o‘tganidan keyin klaviatura orqali beriladi. Sonlarni bo‘sh joy
orqali yoki “Enter” tugmasi orqali kiritish mumkin. “cin”
operatori orqalt faqat son qiymatlar kiritiladi, ifodalar yozilishi
mumkin emas.

Ma’lumotlarni chigarish uchun “cout <<” operatori ishlatiladi.
Bu yerda o‘zgaruvchi nomlari, qo‘shtimoq ichida istalgan so‘z
yoki iboralar yozilishi mumkin. Agar giymati chigarilayotgan

66



o‘zgaruvchilar bir nechta bo‘lsa, ularni alohida qatorlarda yoki
ketma-ket chiqarilish mumkin. Masalan:

cout << a; cout << x <<vy;

cout << “y=" <<y,

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

Bir nechta natijalar chiqarilayotgan bo‘lsa, ular ekranda
ketma-ket ko‘rinishda namoyon bo‘ladilar. Bu holat esa natijalarni
o‘qishda noqulaylik tug‘dirishi mumkin. Shuning uchun cout <<
ogimi oxirida endl (end line-satr oxiri) so‘zi qo‘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 1sh1atsa
bo‘ladi:

cout << “ifodaning giymati=" << t*2+sm(t))<<end1;

Natijalarni sakkizlik va o‘n oltilik sanoq sistermalarida 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 qator boshiga o‘tadi;

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

\ v — vertikal tabulyatsiya, kursor bir nechta satr tashlab
o‘tadi,

\ r — qaytish, ya’ni kursor ayni satr boshiga qaytadi, yangi
satrga o‘tmaydi;

\ a — kompyuter dinamik ovoz chigaradi;
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\ n belgisi bilan end! so‘zi orasida farq bor.

Hagqiqiy sonlamni ekranga chiqarishda ularni formatlash
mumkin, ya’ni nuqtadan keyin necha xonagacha aniglikda olishni
boshgarish mumkin. Buning uchun

cout. precision(n); — funksiyasi ishlatiladi, bu yerda n —
aniglik ko‘rsatkichi.

Masalan: cout.precision(4);

cout <<y;

Bu funksiya dasturda bir marta yozilsa kifoya qiladi.

C++ tilida simvollarni kiritish va chigarish uchun bir qator
standart funksiyalar ishiatiladi:

- getch(arg) — bitta simvol kiritilishini kutish. Kiritilayotgan
simvol monitorda aks etmaydi. Bu funksiyani dastur oxirida ar-
gumentsiz ishlatilsa, monitorda ma’lumotlarni toki klavisha bosil-
guncha o°qish mumkin bo‘ladi;

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

- getchar(arg) — bitta simvol kiritilishini kutish. Kiritila-
yotgan simvol monitorda aks etadi. Bu funksiyani dastur oxirida
argumentsiz ishlatilsa, monitorda ma’lumotlarni klavisha bosil-
guncha o°gish mumkin bo‘ladi.

- putchar(arg) — bitta simvolni standart oqimga chiqgarish
uchun ishlatiladi. Simvol monitorda aks etadi. Bu funksiyalar
iostream.h modulida joylashgandir.

Dasturda simvollarni kiritish va chiqarish quyidagicha amalga
oshiriladi:

c=getchar(),

putchar(c);

c=getch();

putchar();

getch();
Dasturdagi ma’lumotlarni kiritish yoki ekranga chiqarishda

ularmni formatlash mumkin. Buning uchun quyidagi funksiyalar
ishlatiladi:
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1. Scanf funksiyasi iostream.h modulida joylashgan bo‘lib,

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

Funksiya standart oqimdan simvollami o‘qib boshqaruvchi
qator asosida formatlab, mos parametrlarga yozib qo‘yadi. Para-
metr ko‘rsatkich bo‘lishi lozim. Boshgaruvchi qator quyidagi
o‘zgartirish spetsifikatsiyalaridan iborat: bo‘shlik, tabulyatsiya,
keyingi qgatorga o“tish simvollari.

1.  Oddiy simvollar (% dan tashqari) kiritish ogqimidagi
navbatdagi simvollar bilan mos kelishi lozim.

2. % simvolidan boshlanuvchi spetsifikatsiya simvollari.

3. % simvolidan  boshlanuvchi qiymat  berishni
ta’qiqlovchi * simvoli. '

4. % simvolidan boshlanuvchi maydon maksimal uzun-
ligini ko‘rsatuvchi son.

Quyidagi spetsifikatsiya simvollarini ishlatish mumkin:

L. d — unli butun son kutilmoqda.

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

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 kutilmogda.

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

2. Printf funksiyasi ko‘rsatilgan parametriarni standart ogimga
chiqarish uchun ishlatiladi. Funksiya iostream.h modulida joy-
lashgan bo‘lib, umumiy ko‘rinishi quyidagichadir:

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

-control boshqaruvchi qator deb atalib, ikki turdagi sim-
vollardan iborat bo‘ladi: oddiy chiqariluvchi simvollar va navbat-
dagi parametrni o‘zgartirib chiqaruvchi spetsifikatsiyalar. Har bir
spetsifikatsiya % simvolidan boshlanib o‘zgartirish turini
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ko‘rsatuvchi simvol bilan tugaydi. % belgisi va o‘zgartirish sim-
voli orasiga quyidagi simvollamni qo‘yish mumkin:

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

b4

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

- maydon uzunligini keyingi raqamlar qatoridan ajratuvchi
nugta — “.”

Bll‘Ol’ qatordan qancha simvol ajratib olish lozimligini hamda
float yoki double toifasidagi sonlarda nuqtadan keyin qancha kasr
raqamlari bosib chiqarilishini ko rsatuvchi ragamlar ketma-ketligi.

Chigarilayotgan son long toifasiga tegishli ekanligini
ko‘rsatuvchi uzunlik markeri 1.

O‘zgartirish simvollar quyidagilardan iborat:

d- parametr unli butun songa aylantiriladi;

0 — parametr ishorasiz va birinchi ragami 0 bo‘lmagan sakki-
zlik songa aylantiriladi,

X — parametr ishorasiz va 0x belgisiz o‘n oltilik songa aylan-
tiriladi;

h — parametr ishorasiz o‘nlik songa aylantiriladi;

¢ — parametr bitta simvol deb qaraladi;

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

e — parametr float yoki double toifasidagi son deb qaraladi va
ishorali m,nnnnnnE+-xx (2. 33333E+21)ko rinishidagi o‘nlik son-
ga keltiriladi;

f — parametr float yoki double toifasidagi son deb qaraladl 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 o°zini bosmaga chiqarish uchun
%% belgisini berish lozim.
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4.4. Chizigli jarayonlarni konsol muhitida dasturlash

Konsol muhitida ba’zi bir oddiy chiziqli jarayonlami texnik
masalalarini yechish dasturlarini ko‘rib chigamiz.

1-misol. R radiusli sharning hajmi quyidagi formula bo* ylcha
hisoblansin:

v :—.ﬂzzRZ
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 qiymatini kiriting:"<<"\n";
cin >>T; .
v=4/3*(pi*pow(r,2));
cout << "Natija: "<<"\n";
cout <<"Shar hajmi x="<<v;

getch();

return O;
)
1
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi

va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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radius qxghétlnx kiriting:

atije:
har haymy x=78.5

4.1-rasm. Natija oynasi

2-misol. Quyidagi qarshiliklardan tashkil topgan zanjirning
umumiy qarshiligini hisoblang: ketma-ket qarshilik Rie=Ri+R3,
parallel garshilik Rpa=R1*R2/(R1+R2) bo‘lsin. Ry ni R, Rz ni Ry,
Riet ni Rker, Rpati Rear deb belgilaylik. Zanjir qarshiligini
hisoblash dasturini tuzamiz:

7

#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;

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

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

cout<<"Parallel ulangan zanjir, R="<<RPAR<<"\n",

getch(); retum 0; }
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1
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

R gqrymatlaring kiriting:

R2 qiyw nt kiriting.

22

4.2-rasm. Natija oynasi

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

I
#include <stdio.lx>
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include <math.h>
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
/
#pragma argsused
int main(int argc, char* argv[])
{
float x1,y1,x2,y2,x3,y3,rl, 12, 13;
cout<<"X1,Y1 giymatlarini Kiriting"<<"\n"; cin>>x1>>y1;
cout<<"X2,Y?2 giymatlarini kiriting"<<"\n"; cin>>x2>>y2;
cout<<"X3,Y3 giymatlarini kiriting"<<"\n"; cin>>x3>>y3;

r1= sqri(pow(x2-x1,2)+pow(y2-y1,2)),

2= sqri(pow(x3-x2,2+pow(y3-y2,2));

3= sqrt(pow(x3-x1,2)+pow(y3-y1,2));
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cout<<"RI="<<rl<<" R2="<<2<<" R3= "<<r3;
getch(); return O; }
1
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

oyt Yar kariting

VE giuwallariad Fariting
\

3 oqaygmatlorins v

ByH P

S

4 3-rasm. Natija oynasi

sinx? +e”!

4-misol. 4= va B=1g’ +Iny+)x+) ifodalar berilgan. Bu

X+y
yerda x=3.1, y=1.2 ga teng. Ushbu ifodalarni hisoblovchi dastur
tuzilsin.
[f=mme-
#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{}])
{ floatab,xy;
cout<<"x ning qiymatini kiriting"<<"\n"; cin>>¥;
cout<<"y ning qiymatini kiriting"<<"\n"; cin>>y;
a=sin(pow(x,2))}+exp(y+1);
b=tan(pow(x,3))+log(y)+fabs(x+y);
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cout<<"A="<<a<<" B="<<b;
getch();
return O; }
/i
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:

4.4-rasm. Natija oynasi
4.5. Chizigli jarayonlarni forma ilovasida dasturlash

Forma ilovasida chiziqli jarayonlarni dasturlash vizual
komponentalar yordamida amalga oshiriladi. Formaga giymatlarni’
kiritish, natijani ilovaga chigarish va qiymatlarni o‘zlashtirgan
o‘zgaruvchilar ustida amallar bajarish maxsus komponentalar
yordamida bajariladi. Vizual dasturlash muhitida bu turdagi
masalalarni yechish uchun Formaga o‘zgaruvchilarga giymat
kiritish — Edit komponenetasi, matn yozish uchun — Label,
dasturni  ishga tushirish uchun Button yoki BitBit
komponentalaridan foydalaniladi.

1 — misol. 4=x*+Jy va B=sinx+rg* ifodalar berilgan. Bu yerda
x=2.1, y=4.2 ga teng. Ushbu ifodalarni hisoblovchi dastur tuzilsin.

Bu misolni yechish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:
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/ x,ly /

A=x2+‘/;

B=sinx+ gy’

ab

4.5-rasm. Dastur blok sxemasi,

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4ta Label, 2ta Edit
va 2ta Button komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga kerakli komponentalar o‘rnatilgan so‘ng
dasur ko‘rinishi quyidagi holatga keladi:

i

Labell Ediﬂ ,Buﬂonll ’ £
-~ Label2: [Edi2 - Button2| -

|
}
1 Labed
e

4.6-rasm. Dastur ko ‘rinishi
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Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini
quyidagicha belgilaymiz:
4.1-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta | Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
nomi (Object Inspec- jarayon
tor darchas- ‘
ining holati) .
Forml Caption “Chiziqli jarayonni
(Properties) dasturlash” so‘zi =~
kiritiladi. -
Labell Caption (Proper- | “X ning qiymati” so‘zi
ties) kiritiladi.
Label2 Caption (Proper- | “Y ning qiymati” so‘zi
ties) kiritiladi.
Label3 Caption (Proper- | “A=" so‘zi kiritiladi.
ties)
Label4 Caption (Proper- | “B=" so‘zi kiritiladi.
ties)
Editl Text (Properties) | “Edit1” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Edit2 Text (Properties) | “Edit2” so‘zini o‘chirib
tashlang.
Buttonl Caption (Proper- | “Natija” so°zi kiritiladi.
ties)
OnClick (Events) | Dastur matni kiritiladi.
Button2 Caption (Proper- | “Chigish” so‘zi kiritiladi. | .
ties)
OnClick (Events) | Close(): kiritiladi.

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

A

3\ nlng qnmntl - _Natija | v 1

Y ning qi)msm Chigish} !
l

A |

BT |

B—- ‘ o )

4 7-rasm. Dastur ko nmslu

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur
matni kiritiladi:
i
#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
/
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Forml;

//

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

{

}

//

void _ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{ float a,b,x,y;
x=StrToFloat(Edit]1->Text),
y=StrToFloat(Edit2->Text),

=pow(x,2)+5qrt(y);

=sin(x)+tan(pow(y,2)),
Label3->Caption= "A="+FloatToStrF(a,{fFixed,6,4);
Label4->Caption= "B="+FloatToStrF(b,ffFixed,6,4);

}
I
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void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)
{

Close(),

!

5
/ -
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi

va natijada quyidagi dastur ko ‘rinishi paydo bo‘ladi:

Xningqiymatizl  [Natja],
| Y ning giymati 4,2 Chigish’ 1
L T !
| A=6,4594 |
f‘ B=-1,7836 |

4.8-rasm. Natija oynasi

2-misol. Yuqorida keltirilgan qarshiliklardan tashkil topgan
zanjiming umumiy qarshiligini hisoblash dasturini vizual muhitda
bajarishni ko‘rib chiqgamiz. Zanjir qarshiligini hisoblash dasturim
tuzamiz.

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4ta Label, 2ta Edit
va 2ta Button komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini
quyidagicha belgilaymiz:

4.2-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan
nomi (Object Inspector jarayon
darchasining holati)

Forml1 Caption (Properties) “Zanjir garshiligini hisoblash”
so‘zi kiritiladi.

Labell Caption (Properties) “Rl  ni kiriting” so‘z
kirtiladi.

Label2 Caption (Properties) “Rl1  m__ kinting”  so‘zi
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kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Ketma-ket ulangan zanjir
qarshiligi =" so‘= kiritiladi.
Labeld Caption (Properties) “Parallel  ulangan  zanjir
qarshiligi =" so‘zi kiritiladi.
Editl Text {(Properties) “Editl” 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) “Chigqish” so'zi kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

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

RINIERAING NATIA

R NTEIRITING  CHlaish

KETMA-RET IJL“BAK LANJIR QARSHILIGI =
PARALLEL ULANGAN ZANJIR QARSHILICE =

* 4.9-rasm. Dastur ko'rinishi

Dastur dizayni tayyér bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur
matni kiritiladi:
/
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
/1
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Forml1;
/ -
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)




{

}
1

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

{ !

float rl, 12;

float RKET;

float RPAR;

ri=StToFloat(Edit1->Text);

12= StrToFloat(Edit2->Text);

RKET=r1+12;

RPAR=11*r2/(r1+r2);

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

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

}

//

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

{
Close();

}
1
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi

va natijada quyidagi dastur ko ‘rinishi paydo bo‘ladi:

RINIKIRITING12 | NATUA

'RENIKIRITING 22 CHIQISH

| HETMA-KET ULANGAN ZANJIR QARSHILIGI=34,0
PARALLEL, ULANGAN ZANJIR QARSHILIGI=7,7847

4.10-rasm. Natija oynasi
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Takrorlash uchun savollar

1.“Chiziqgli jarayon” deb nimaga aytiladi?
2.Kattaliklamni kiritishni tashkil gilish.
- 3.Kattaliklarni bosmaga chiqarishni tashkil qilish.
4.Borland C++ Builder 6ning konsol ilovasida dastur tuzish
jarayonini tavsiflab bering.
5. Borland C++ Builder 6ning Forma ilovasida qaysi kompo-
nentalardan foydalaniladi?

Test savollari

1. O‘zgaruvchilar to‘g‘ri e’lon qilingan gatomi ko‘rsating.

a) Xx,y,a,b float

b) x,y,a,b int

¢) integer x,y,a,b

d) int x,y,a,b

2. To‘g‘ni €’lon qgilingan qatorni ko‘rsating.

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

b) a:= StrToFloat(Edit1.Text);

¢) a= StrToFloat(Edit1->Text);

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

3. To*g‘ri e’lon gilingan qatorni ko‘rsating?

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

b) Label1->Caption = "Y="+FloatToStr(y);

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

d) LabelS->Add = "Y="+FloatToStr(y),

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

a) Label

b) MainMenu

c¢) Button

d) BitBtn

82



5. Standart matematik funksiyalardan foydalanish uchun qaysi
kutubxonadan foydalaniladi?

a) # include <math.h>

b) # include <vcl.h>

¢) # include <fstream.h>

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

Tayanch so‘zlar: tarmoqlanuvchi jarayon, shartli o‘tish op-
eratort, tanlash operatori, sharisiz o‘tish operatori, mantigiy
ifodalar, operator belgilari, oddiy va murakkab tarmogqlanish ja-
rayonlari.

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 boshqa jarayon-
lar, amallar tanlanadi. Bunday jarayonlar “Tarmoglanuvchi ja-
rayonlar”,- 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 tarmoglanish-
lar bo‘lishi mumkin. Bunday tarmoqlanishlari bor bo‘lgan
hisoblash jarayonlari “Murakkab tarmoglanuvchi hisoblash ja-
rayonlar” deb ataladi.

C++ tilida tarmoglanuvchi jarayonlamni dasturlash uchun
shartsiz, shartli o‘tish va tanlash operatorlaridan foydalaniladi.

5.1. Shartsiz o‘tish operatori

Dasturda ba’zi bir hollarda boshqaruvni 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 opera-
tori 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 oraliqdagi
natural sonlar, CHAR toifasidagi belgilar (simvollar) va ular
aralashmasidan foydalanish mumkin. Masalan:

mt matrix {n}{m];

int value;
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for (int i=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;

}

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

end_loop: ;

Belgili operatorda belgi bilan operator o‘rtasida « : » belgisi
go‘yiladi. Bu operatorning noto‘g‘ri qo‘llanilishi dasturning
bajarilishiga xalaqit beradi. Shuning uchun dasturda bu
operatorning kamroq uchrashi magqsadga 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‘liq va qisqa ko‘rinishda ishlatilishi mumkin.

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

if (<mantiqiy 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 mantiqly ifoda boshqaruvni uzatish shartini
belgilaydi. Operatorning ishlash tartibi quyidagicha: agar keltiril-
gan mantiqiy ifoda true (rost) giymatni qabul qilsa, ya’ni
qo‘yilgan shart bajarilsa, operator — 1 bajariladi, aks holda else
xizmatchi so‘zdan keyingi operator — 2 bajariladi. Mantiqiy ifoda
o‘rnida munosabat amallari, mantiqiy amallar ishlatilishi mumkin.
Masalan: a>b, a=b, x<4. 55, 2+z>0, x+ty<=1vah. k.

Shartlar oddiy va murakkab bo‘lishi mumkin.

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

85



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 belgilari 5.1 jadvalda ko‘rsatilgan:

5.1-jadval. Munosabat amal belglani

Munosabat amal belgisi Nomianishi Misolda korinishi
== Teng 2=2,;
1= Teng emas St=4;
< Kichik 2<3;
1> Katta 5>4;
>= Katta yoki teng | 1<=Z;
<= Kichik yoki teng | 1>=7,;

Masalan: dasturda
quyidagicha yoziladi:

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

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

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

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

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

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

=u operatori bajariladi.

2) if (x=0 && x>0) x=sqrt (x); else x=pow(x,2);

Ushbu operatorning bajarilishi natijasida x ning qiymati 0 ga
teng va musbat bo‘lsa, uning giymati ildiz ostidan chiqariladi, aks
holda kvadratga oshiriladi.

I-misol. y funksiyaning giymatini aniqlash dasturi tuzilsin.
Konso! muhitida amalga oshirilsin.

murakkab mantiqiy ifodalar (shartlar)

2
ﬂﬁ'ﬁ—, agar rzm+l
y=4 r-m
br-m,  agar  r<m+l
Dastur matni quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

/
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#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 ~-qiymatini 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;
}
1/

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

B ChProgrem Files (<EENBerland\Chuilderd\Projects\p. ) =1 B wiadod |

5.1-rasm. Natija oynasi

2-misol. y funksiyaning giymatini aniglash dasturi tozilsin.
Vizual mubhitida amalga oshirilsin.
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y:{k2 -3abx agar a>90
13a-b’x agar as<0
Bu misolni yechish algoritmi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:
Boshlash

!

5.2-rasm. Dastur blok sxemasi

Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 4ta Label, 2ta Edit,
2ta BitBtn va RadioGroup komponentalari kerak bo‘ladi.
Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini

quyidagicha belgilaymiz:

5.2-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining hoelati)
Forml Caption (Properties) | “Tarmoglanuvchi jarayon” so‘zi
kiritilad.
Labetl Caption (Properties) | “A ning qiymatini kirit” so‘zi
kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) | “B ning qiymatimi Kirit” so‘z
kiritiladi.
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Label3 Caption (Properties) | “X ning qiymatimi kirit” so‘zi
kiritiladi.
Labeld Caption (Properties) | “Y=" so‘z kiritiladi.
Editl Text (Properties) “Editl” so‘zini o‘chirib tashlang. |
Edit2 Text (Properties) “Edit2” so‘zini o‘chirib tashlang.
BitBtn1 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.

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

R Vb

| Aving giymatinikiit| 0o
L Baingabmatimi g o e

e g e gyl
X ning qiymatini kiri([ : Jli_.,HIQISH

1.1 Shartga telshirish
S0 e A0 shart bajarilsa :
Loe A=<@ shaet bajarilsa 2

o A e et e

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

//

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

{

}

//

void _fastcall TForm1::BitBtn1Click(TObject *Sender)
{
float y,x,a,b;
a=StrToFloat(Editl->Text),
b=StrToFloat(Edit2->Text);
x=StrToFloat(Edit3->Text),
if (@>0) {
y= 3*pow(x,2)-3*a*b*x;
RadioGroup1->ItemIndex=0;
Label4->Caption ="y="+FloatToStrF(y,ffFixed,6,4),
}
else {
y=13*a-pow(b,2)*x;
RadioGroup!->Itemlndex=1;
Label4->Caption ="y="+FloatToStrF(y,ffFixed,6,4);
}

)
"

void _fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)
{
Close();

}

1/

Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur korinishi paydo bo‘ladi:
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gt s e

Shartga tekshirish
+ A>0 shart bajarilsa !
© A=< shart bajarilsa

y=-22,9200

5.4-rasm. Natija oynasi

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

if (<mantiqiy ifoda>) <operator>;

Operatorning bajarilish tartibi quyidagicha: agar mantiqiy
ifoda TRUE (rost) qiymat gabul qilsa, operator bajariladi, aks
holda IF dan keyingi turgan operator bajariladi.

Misol:

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

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

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

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

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

3-misol. Agar “a” o‘zgaruvchi manfiy son. bo‘lsa,
y=sin(@)+cos(v) funksiya-ning qiymatini aniglash dasturi tuzilsin.
Konsol muhitida amalga oshirilsin.
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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, a, b;
cout<<"a — qiymatini kiriting"<<"\n"; cin>>a,
cout<<"b — giymatini kmtmg"<<"\n" cin>>b;
if (a<0)
{y=sin(a)+cos(b);
cout<<"a-ning qiymati manfiy son, y="<<y;}
getch();
return 0; }

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

“ning Qinatl raaf

B i RS
5.5-rasm. Natija oynasi
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4-misol. Agar “a” o‘zgaruvchi musbat son bo‘lsa, y=a’+»*
funksiyaning qiymatini aniglash dasturi tuzilsin. Dastur vizual
muhitda amalga oshirilsin.
Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 3ta Label, 2ta Edit,

2ta BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.

Forma darchasiga o‘rnatilgan komponentalar xususiyatlarini
quyidagicha belgilaymiz:

5.3-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta Xususiyat nomni Amalga oshiriladigan
nomi (Object Inspector jarayon
darchasining
holati)
Forml Caption (Properties) | “if operatori” so0‘zi
kiritiladi.
Color (Properties) “clAppWorkSpace”
tanlanadi.
Labell Caption (Properties) |“A ning giymatini kirit”
so‘zi kiritiladi.
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‘zimi o‘chirib
‘ tashlang.
BitBtn1 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tan-
lanadi.
Caption (Properties) | “Natija” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose”  xususiyati
tanlanadi.
Caption (Properties) | “Chigish” so‘zi
kiritiladi.
OnClick (Events) Close(); kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng
dastur dizaym quyidagi ko‘rinishga keladi:

5.6-rasm. Dastur ko ‘rinishi

Dastur dizayni tayyor bo‘laganidan so‘ng quyidagi dastur
matni kiritiladi:
I
#include <vcl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop
#include "Unit1.h"
/
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Form1;

1/

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

{

}

1/

void __fastcall TForm1: BltBtn1C11cL(TObject *Sender)
{ﬂoat ¥.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 qiymati musbat son y="+
FloatToStrF (y, ffFixed, 6,4);

Iy

W

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

{

Close();

} .

I

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

u
1 -lo

5. 7-rasm. 'thlja oyndst
5.3. Tanlash operatori

Juda ko‘p tarmoqlanish jarayonlarida tarmoglanish 2ta yoki
undan ortiq tarmoqqa ajraladi. Umuman olganda, buni bizga tan-
ish shartli o°tish operatori yordamida amalga oshirish mumkin:

if (b1) al; else

if (b2) a2; else

.. lf(bk)ak, .
Lekin bu hollarda shartli o‘tish operatorlarining yozilishi
noqulay.
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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 <1—qiymat >: <1-— operator(lar)>; break;

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

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

default: <aks holdagi operator(lar)>;

}

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

Switch— operatori tarmogqlanish jarayonida 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 opera-
torlar ketma-ketligi chegaralangan). Bajarilishi kerak bo‘lgan
operator yoki operatorlar ketma-ketligi operator selektorining
qiymatiga ko‘ra aniqlanadi. Agar biror variant mos kelmasa, de-
fault orqali ko‘rsatilgan operator bajariladi. Break operatori har
bir holatdan chigish, orgaga gaytish uchun ishlatiladi, uning
o‘rnida return operatori ham qo‘llaniishi mumkin.

Operator selektori sifatida haqiqiy bo‘lmagan, skalyar
ko‘rinishdagi har qanday ifoda yoki o‘zgaruvchi ishlatilishi mum-
kin. 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
giymatini gabul giladigan selektorning tavsifiga mos konstantadir.
Operator bir nechta mavjud giymatlar bilan ishlashi uchun unda
tanlash belgilari ro‘yxati keltirilishi kerak.

Operator bajarilishida dastlab selektorning qiymati hisobla-
nadi. So‘ngra selektorning qiymatiga mos belgili operator —
“case” so‘zidan keyin turgan giymatga mos kelgan operator ba-
jariladi. Agar operatorlar ketma-ketligida bunday belgili operator
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topilmasa, dasturda xato qayd etiladi. Shuning uchun dastur ba-
jarilishi jarayonida selektorning qiymatiga mos keladigan maxsus
belgili operator yoki operatorlar ketma-ketligida bo‘lishi shart.
Bunda tanlash operatorida beriladigan belgilar ¢’lon gilinmaydi.

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

Masalan:

#include <iostream.h>

#include<conio.h>

#include <vcl.h>

#pragima hdrstop

I

#pragma argsused

int main(int argc, char® argv[])

{

int baho;

cin>> baho;

switch(baho)

{case 2; cout <<"\n qoniqarsiz"; break;

case 3: cout <<"\n qoniqarhi"; break;

case 4: cout <<"\n yahshi" ;break;

case 5: cout <<"\n a’lo"; break;

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

} getch();
return O;
3
I

Bu operatorning bajarilishi natijasida, agar ‘“baho”
o‘zgaruvchining qiymati kiritilgandan so‘ng, uning giymati case
variantalarida keltirilgan qiymatlar bilan solishtiriladi. Agar
qiymat 2ga teng bo‘lsa "Qoniqarsiz”, 3 ga teng bo‘lsa "Qoniqarli"
va h.k. so‘zlari ekranga chiqariladi, aks holda “baho noto‘gri kiri-
tilgan” qator chigadi.
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5-misol. Klaviaturadan kiritilgan songa mos ravishda y=2"
funksiyani darajaga oshirish dasturi ishlab chiqilsin. Konsol muhi-
tida amalga oshirilsin.

Dastur matni quyidagi ko‘rinishda bo‘ladl

//

#include <iostream.h>

#include <math.h>

#include<conio.h>

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

/!

#pragma argsused

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

{int ny;

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

{case 2: y=pow (2,2); cout <<"y="<<y; break;
case 3: y=pow (2,3); cout <<"y="<<y; break;
case 4: y=pow (2,4); cout <<"y="<<y; break;
case 5: y=pow (2,5); cout <<"y="<<y; break;
case 6: y=pow (2,6); cout <<"y="<<y; break;
case 7: y=pow (2,7); cout <<"y="<<y; break;
case 8: y=pow (2,8); cout <<"y="<<y; break;
case 9: y=pow (2,9); cout <<"y="<<y; break,
case 10: y=pow (2,10}; cout <<"y="<<y; break;
default: cout <<"n noto‘gri kiritilgan";
} getch();
return 0;}
I/
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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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 3ta Label, 1ta Edit,
2ta 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 dar-
chasining holati)

Forml Caption {Properties) “Tanlash operatori” so*zi kiritiladi.
Labell Caption (Properties) “Son kiriting” so‘z kiritiladi.
Label2 Caption (Properties) “Kiritilgan son:” so°zi kiritiladi.
Label3 Caption (Properties) “Label3” so‘zini o‘chirib tashlang.
Editl Text (Properties) “Edit]” so‘zini o°chirib tashlang.
BitBtn1 Kind (Properties) “bkOK” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Natija” so'zi kiritiladi.

OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn2 Kind (Properties) “bkClose” xususiyati tanlanadi.

Caption (Properties) “Chiqgish” so‘zi kiritiladi.

OnClick (Events) Close(); kiritiladi.

Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng
dastur dizayni quyidagi ko‘rinishga keladi:
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i Son klrltmg ‘Y

¢Nat13a ﬁthleh!

5. 9-rasm. Dastur ko ‘rinishf

Dastur dizayni tayyor bo‘lganidan so‘ng quyidagi dastur
matni kintiladi:

/

#include <vcl h>

#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

I

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Forml;

/

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{

}
I

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

n=StrToFloat(Edit1->Text);

switch (n)

{

case 1:

case 3:

case 5:

case 7:
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case 9: Label3->Caption=("Toq son"); break;

case 2:

case 4:

case 6:

case 8: ,

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

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

}

1

//
void __fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)

{
Close();

}

1

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

{ Son kmtmg [

-fNaﬁja ﬂthqlsh'

Kiritilgan son:Juft son

R i

5.10-rasm. Natija aynasi

7-misol. Kalkulyator dasturi tuzilsin. Dastur vizual muhitda
amalga oshirilsin.
Misolni vizual muhitda dasturlash uchun 1ta Edit, 16ta
BitBtn komponentalari kerak bo‘ladi.
Forma darchasiga o‘mnatilgan komponentalar xususiyatlarini
quyidagicha belgilaymiz:
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5.5-jadval. Komponentalar xususiyatlarini kiritish

Komponenta Xususiyat nomi Amalga oshiriladigan jarayon
nomi (Object Inspector
darchasining holati)
Forml Caption (Properties) “Calc” so‘zi kiritiladi.
Editl Text (Properties) - “Edit]1” so‘zini o‘chirib tashlang.
BitBmn1 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” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn4 Caption {Properties) “4” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn5 Caption (Properties) “S” s0'zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn6 Caption (Properties) “6” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBmn7 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” s0'zi kintiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn10 Caption (Properties) “0” so'zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtnt1 Caption (Properties) “+” so'z1 kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn12 Caption (Properties) “.” so'zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matm kiritifadi.
BitBtn13 Caption (Properties) “*7 go'zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matm kiritiladi.
BitBtn14 Caption (Properties) “/” so‘zi kintiladi.
OnClick (Events) Dastur matm kiritiladi.
BitBtnl$s Caption (Properties) “C” so‘zi kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
BitBtn16 Caption (Properties) “= o'z kiritiladi.
OnClick (Events) Dastur matni kiritiladi.
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Mavjud komponentalar xususiyatlari kiritilgandan so‘ng
dastur dizayni quyidagi ko‘rinishga keladi:

" Caic — D) >
§ ,
al st ef -]
v el =] =]
u é {)i =

"5.1 I-rdsm Daﬁui ko ‘fim’shi |

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

/"

#include <vcl.h>

#include <math.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

/

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Forml,

float a,b,c;

char k;

I

__fastcall TForm1:: TForm1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{

}
/"

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

void _ fastcall TForm1::BitBtn2Click(TObject *Sender)
{Edit]->Text=Edit]->Text+"2";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

}
7

void __fastcall TForm1::BitBtn3Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"3";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

}
1

void __fastcall TForm1::BitBtm4Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"4";
b=StrToFloat(Edit1->Text);

}

//
void __ fastcall TForm1::BitBtnSClick(TObject *Sender)
{Edit]1->Text=Edit]1->Text+"5";
b=Str'ToFloat(Edit1->Text);

}
I

void __fastcall TForm1::BitBtn6Click(TObject *Sender)
{Editl->Text=Edit]1->Text+"6";
b=StrToFloat(Edit1->Text),

}
I

void __ fastcall TForm1::BitBtn7Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"7";
b=StrToFloat(Edit1->Text),

}
7

void __ fastcall TForm1::BitBtn8Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"8";
b=StrToFloat(Edit1->Text);
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void _ fastcall TForml: BltBtn9C11ck(TObJect *Sender)
{Edit1->Text=Editl->Text+"9";
b=StrToFloat(Edit1->Text),

}
Z

void __ fastcall TForm1::BitBin10Click(TObject *Sender)
{Edit1->Text=Edit1->Text+"0";
b=StrToFloat(Edit1->Text),

}

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

k:v +v.’

Editl1->Text="";

}
7

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

kzv_v;

Editl->Text="";

}
7

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

k:v gt :

Editl->Text="",;

}

//
void __fastcall TForm1::BitBtn14Click(TObject *Sender)
{a—StrToFloat(Edltl ->T ext),

k_..l/l

Editl->Text="";

;
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/]
void __fastcall TForm1::BitBtn16Click(TObject *Sender)
{switch(k){
case '+:a=a+b;
Edit1->Text=FloatToStr(a);break;
case '-:a=a-b;
Edit1->Text=FloatToStr(a);break;
case '*:a=a*b;
Edit1->Text=FloatToStr(a);break;
case '/.a=a/b;
}
} B
I/ .
void __fastcall TForm1::BitBtn15Click(TObject *Sender) '
{Edit]->Text="",
}
/
Dastur matni kiritib bo‘lingandan so‘ng F9 tugmasi bosiladi
va natijada quyidagi dastur ko‘rinishi paydo bo‘ladi:
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5.12-rasm. Natija oymisi
Takrorlash uchun savollar

1. Tarmoglanuvchi hisoblash jarayoniga ta’rif bering.
2. Shartsiz o*tish operatori va uning qo‘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.
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Test savollari

1. C++ da tarmoqlanuvchi jarayonlar turlari to‘g'ri
ko‘rsatilgan qatorni belgilang.

a) Shartli o‘tish, shartsiz, parametrli

b) Shartli o°tish, shartsiz, old shartli

¢) 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 qatorni belgilang.

a) Case < operator belgisi>;

b) Goto < operator belgisi>;

¢) If < operator belgisi>;

d) While < operator belgisi>;

3. To‘g‘ri e’lon gilingan gatorni ko‘rsating?

a) if (x>0) { y =x*x*x; Label3-
>Caption=(“y="+FloatToSti(y)); }

b) x>0 if { y =x*x*x;label3->Caption->(“y="+{loattostr(y));
}

¢) if x>0 { y =x*x*x; Label3->Caption-
>(“y="+FloatToSti(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)

¢) (X>=6) and (X>10)

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

5. Shartsiz o‘tish operatori to‘g'ri ko‘rsatilgan qatorni bel-
gilang.

a) case <1 — qiymat >: <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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