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KIRISH

Bugungi kunda jamiyatda tobora osib borayotgan axborot ogimi, axborot
texnologiyalarining turli tumanligi, kompyuterda yechiladigan masalalarning
murakkablashuvi ushbu texnologiyalardan foydalanuvchilarning oldiga bir gator
vazifalarni goyadi. Kundalik hayotimizda ma‘lumotlar oqimining kopligi tufayli
ularni gisga vagt ichida gayta ishlash muommosi ham ortib bormoqgda. Hozirgi
vaqtda axborot-kommunikasiya vositalari barcha turdagi tashkilot va
muassasalarga shiddat bilan kirib kelmoqda. Axborotlarning haddan tashqari
kopligi bu axborotlarni saglashda, gayta ishlashda, hamda har xil turdagi tizimlarni
yaratish, ulardan keng foydalanishni va axborot tizimlari yaratishni talab giladi.

O‘zbekiston Respublikasi Prezidentining 2020 vyil 6 oktyabrdagi
PQ-4851-son «Axborot texnologiyalari sohasida ta’lim tizimini yanada
takomillashtirish, ilmiy tadgigotlarni rivojlantirish va ularni IT-industriya bilan
integratsiya qilish chora-tadbirlari to‘g’risida»gi qarorlari hamda mazkur faoliyatga
tegishli boshga me’riy-huquqiy xujjatlarda belgilangan vazifalar jamiyat
rivojlanishi istigbolini strategik rejalashtirish tizimiga sifat jihatdan yangi
yondashuvlarni boshlab berdi.

Ushbu o‘quv qo‘llanmani yozishdan magsad C++ tilida dasturlashning
asosiy tamoyillarini ixcham va aniq tagdim etishdir. Materialni tanlashda amalda
eng ko‘p ishlatiladigan dizaynlarga e’tibor qaratildi. Shuning uchun, bu erda
keltirilgan C++ dasturlash tilining tagdimoti to‘lig tavsif deb da’vo
gilmaydi, lekin muallifning fikriga ko‘ra, undan talabalar o‘rta darajadagi
ilovalarni yaratish uchun etarli malakaga ega bo‘ladilar.

Dasturlash - bu turli sohalardagi muammolarni yechimlarini kompyuterda
amalga oshirish uchun ifodalash san’atidir. Dasturchining asosiy sa’y-harakatlari
yechimni topish va aniglashtirishga garatilgan bo‘lib, ko‘pincha muammoni to‘liq
tushunish fagat uning yechimini dasturlash jarayonida bo*ladi.

Dasturlarni tez va sifatli yozish hozirgi kunda katta ahamiyat kasb etmoqda.
Buni ta’minlash uchun obyektli dasturlash g’oyasi ilgari surildi. Huddi 1970 yillar



boshida  strukturali  dasturlash  kabi, dasturlarni  hayotdagi  jismlarni
modellashtiruvchi obyektlat orgali tuzish dasturlash sohasida inqgilob gildi.

Hozirgi kunda juda ko‘p algoritmik tillar mavjud. Bular ichida Java, C++,
C# (Si sharp) va Payton dasturlash tillari universal tillar hisoblanib, boshga
tillarga garaganda imkoniyatlari kengrogdir. So‘ngi yillarda Java, C++,C# va
Payton dasturlash tillari juda takomillashib, tobora ommalashib bormoqda.
Mazkur tillardagi vositalar zamonaviy kompyuter texnologiyasining hamma
talablarini oz ichiga olgan va unda dastur tuzuvchi uchun ko‘pgina qulayliklar
yaratilgan.

Axborot kommunikatsion texnonologiyalarini taraqgiy etishida bevosita
dasturlash tillarining o‘rni begiyos. Aynigsa, hozirgi davrga kelib C++, C#, Java va
Payton dasturlash tillari yordamida shaxsiy kompyuterlar uchun amaliy dasturiy
to‘plamlardan tashgari SmartPhone va Planshetlar uchun iOS, Android, Windows
mobile, Symbian kabi operatsion tizimlar va ilovalar yaratilmoqda.

C++ dasturlash tili tarkibida bir nechta imkoniyatlar mavjud, ya’ni consol
rejimi, forma ob’yekt rejimi, grafik muhiti va ma’lumotlar bazasi bilan ishlash
imkoniyatlari keng joriy etilgan. Ushbu qo‘llanmada keltirilgan misol va
masalalarning yechimi, ya’ni dasturining int main () funksiyasi tarkibini C++
dasturlash tilinining ixtiyoriy versiyalarida ishlatib ko‘rish mumkin. Qo‘llanma
oliy oquv yurtlari talabalari va magistrantlari, litsey va kasb hunar kollej
oquvchilari hamda mustaqil organuvchilar uchun qulay vosita hisoblanadi.

Ushbu taklif etilayotgan qgo‘llanma asosan C++ dasturlash tilini
o‘rganmogchi bo‘lganlar uchun mo‘ljallangan. Shu sababli go‘llanmada C++ tiliga
bog’lig boshlang’ich ma’lumotlar yoritilgan. Bu qgo‘llanmadan C++ dasturlash
tilini o‘rganuvchilar, dastur tuzishni o‘rganayotganlar hamda “Dasturlash asoslari”,
“Zamonaviy dasturlash tillari”  fanlaridan olingan nazariy bilimlarni
mustahkamlash uchun foydalanishlari hisobga olingan. Ushbu qo‘llanmaga
kiritilgan ma’lumotlar dasturlashning bazaviy kursidagi deyarli barcha
bo‘limlarini, ya’ni skalyar turlar va boshgaruv operatorlaridan tortib,
ma’lumotlarning murakkab turlari kabilarni o‘z ichiga oladi.



I-BOB. C++ DASTURLASH TILI VA UNING ASOSIY
TUSHUNCHALARI

1.1. C++ dasturlash tili va uning tuzilmasi

Hozirgi kunda juda ko‘p algoritmik tillar mavjud. Bular ichida Java, C++ va
C# (Si sharp) dasturlash tillari universal tillar hisoblanib, boshga tillarga
garaganda imkoniyatlari kengroqdir. So‘ngi yillarda Java, C++ va C# dasturlash
tillari juda takomillashib, tobora ommalashib bormoqda. Mazkur tillardagi
vositalar zamonaviy kompyuter texnologiyasining hamma talablarini o‘z ichiga
olgan va unda dastur tuzuvchi uchun ko‘pgina qulayliklar yaratilgan.

C++ 1980 yillar boshida Bjarne Stroustrup tomonidan C tiliga
asoslangan tarzda tuzildi. C++ juda ko‘p qo‘shimchalarni o‘z ichiga olgan,lekin
eng asosiysi u obyektlar bilan dasturlashga imkon beradi.

Dasturlarni tez va sifatli yozish hozirgi kunda katta ahamiyat kasb etmoqda.
Buni ta’minlash uchun obyektli dasturlash g’oyasi ilgari surildi. Huddi 1970 vyillar
boshida  strukturali  dasturlash  kabi,  dasturlarni hayotdagi  jismlarni
modellashtiruvchi obyektlat orgali tuzish dasturlash sohasida ingilob gildi.

C++ funksiya va obyektlarning juda boy kutubhonasiga ega. Yani C++
dasturlash tilida dasturlashni o‘rganish ikki gismga bo‘linadi. Birinchisi bu
C++ tilini o‘zini o‘rganish, ikkinchisi esa C++ ning standart kutubhonasidagi
tayyor obyekt va funksiyalarni qo‘llashni o‘rganishdir.

C++ tiliga ko‘plab yangiliklar Kiritilgan bo‘lib, tilning imkoniyati
yanada kengaytirilgan. C++ dasturlash tili ham boshqa dasturlash tillari kabi o‘z
alfavitiga va belgilariga ega.

» Tillarda mavjud alfavit va leksemalarga quyidagilar kiradi:
1. Katta va kichik lotin alfaviti harflari;
2. Ragamlar - 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9;
3. Maxsus belgilar: " {3 [ O +-/%\; :?7<=>_1&~#".*

» Alfavit belgilaridan tilning leksemalari shakllantiriladi:
1. ldentifikatorlar,

Kalit (xizmatchi yoki zahiralangan) so‘zlar;

O‘zgarmaslar;

Amallar belgilanishlari;

Ajratuvchilar.
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1. Dastur tuzilmasi

C++ dasturlash tilida dastur quyidagi tarkibda tashkil topadi:

Direktivalar — funksiyalar kutubxonasini chaqgirish. Ular maxsus
include katalogida joylashgan va .h kengaytmali fayllar bo‘ladi. C++ tilida
masalaning qo‘yilishiga garab kerakli kutubxonalar chagiriladi. Bu esa dasturning
xotirada egallaydigan joyini minimallashtiradi.

Masalan, ma’lumotlarni kiritish-chigarish proseduralari uchun:

#include <stdio.h> tizimdan chagirish
#include “stdio.h” joriy katalogdan chaqirish.

C++ dasturlash tili bilan ishlovchi eng sodda dasturlar Dev C++ va
CodeBlocks dasturlaridir. Ularning tarkibida 300 dan ortig kutubxonalar
mavjud. Eng ko‘p ishlatiladigan kutubxonalar quyidagilar:

#include<iostream.h>,

#include <math.h>

#include <conio.h>

#include <graphics.h>

#include <memory.h> va boshgalar

Makroslar (#define) — dastur bajarilishi davomida o‘zgaruvchi ko‘rsatilgan
giymatni gabul qilishi uchun (const). Unda makroning nomi va qiymati
ko‘rsatiladi.

Macanan:

#define pi 3.1415
#define x 556
#define s[100]
#define M x*x*x

main () funksiyasi-asosiy degan ma’noni anglatadi. Bu funksiya “{
belgisidan boshlanadi va dasturning asosini tashkil etuvchi
o‘zgaruvchilarningtoifalari ko‘rsatiladi. Dastur “}” belgisi bilan yakunlanishi
shart. Agar dasturda gism dasturlardan foydalanilayotgan bo‘lsa, ularning
nomlari va haqigiqy parametrlari keltiriladi. So‘ngra dasturning asosiy
buyruglari yoziladi. Agar buyruglar murakkab bo‘lsas, ular alohida *“{ }” belgilari
orasiga olingan bo‘lishi kerak.

C++ tilida dasturning asosi bo‘lmish buyruglar kichik harflar bilan
yoziladi. Buyruglar nugta-verguk bilan (;) yakunlanadi. Buyruglar bir gator qilib
yozilishi ham mumekin.



C++ dasturlash tilida dastur funksiya va funksiyalardan tashkil
topadi.Agar dastur bir nechta funksiyalardan tashkil topgan bo‘lsa, bir
funksiyaning nomi main deb nomlanishi shart. Dastur aynan main
funksiyasining birinchi operatoridan boshlab bajariladi.

2. Kiritish va chigarish operatorlari

C++ tilidagi  dastur ko‘rinishini quyidagi misol yordamida  keltirib
o‘tamiz.

#include <iostream.h> // sarlavha faylni go‘shish

int main () /I bosh funksiya tavsifi

{ /I blok boshlanishi

cout << “Salom Dunyo! “\n”; // satrni chop etish

return 0; /I funksiya gaytaradigan qiymat
} /I blok tugashi

Dasturning 1-satrida #include direktivasi bo‘lib, dastur kodiga ogqimli
o‘gish/yozish funksiyalari va uning o‘zgaruvchilari e’loni joylashgan iostream.h
sarlavha faylini qo‘shadi. Keyingi qatorlarda dasturning yagona, asosiy
funksiyasi main() funksiyasi tavsifi keltirilgan. Shuni qayd etish kerakki,
C++ dasturida albatta main() funksiyasi bo‘lishi shart va dastur shu
funksiyani bajarish bilan o‘z ishini boshlaydi.

Dastur tanasida konsol rejimi (Consol — rejimi bu MS DOS oynasi
ko ‘rinishiga o ‘xshash oyna bolib, unda foydalanuvchi dastur tuzuishda fagat
dastur kodlari bilan ishlaydi. Graphic interface — rejimida esa fagat tilning
kodlari bilangina emas muhitning menyulari, komponentalari bilan ham ishlashi
mumkin bo ‘ladi) da belgilar ketma-ketligini ogimga chigarish amali go‘llanilgan.
Ma’lumotlarni standart ogimga (ekranga) chigarish uchun quyidagi format
ishlatilgan:

cout << <ifoda>;

Bu yerda <ifoda> sifatida o‘zgaruvchi yoki sintsksisi to‘g’ri yozilgan
va gandaydir giymat gabul giluvchi til ifodasi kelishi mumkin (keyinchalik,
burchak qgavs ichiga olingan o‘zbekcha satr ostini til tarkibiga kirmaydigan
tushuncha deb gabul gilish kerak).

cin << a;

Ma’lumotlarni klaviatura yordamida kiritish buyrug’i bo‘lib, u ham
iostream.h kutubxonasi tarkibidagi funksiya hisoblanadi.



Identifikatorlar va kalit so‘zlar:

Programmalash tilining muhim tayanch tushunchalaridan biri identifikator
tushunchasidir.

Identifikator- identifikator deganda kata va kichik lotin harflari, ragamlar
va tag chizig (,") belgilaridan tashkil topggan va ragamdan boshlanmaydigan
belgilar ketma-ketligi tushuniladi.

Identifikatorlar-kalit so ‘zlar, o‘zgaruvchilar, funksiyalar, nishonlar va
boshga ob 'ektlarni nomlashda ishlatiladi.

C++ tilining kalit se‘zlari quyidagilardan iborat: auto, break, case, char,
const, do, if, else, float, for, goto, int, short, void va ..

Dasturlash tillarida dastur bajarilishi vaqtida gqiymati o‘zgarmaydigan
identifikatorlar  o‘zgarmaslar deyiladi. O¢‘zgarmaslar beshta guruhga
bo‘linadi — butun, haqiqiy (suzuvchi nugtali), sanab o tiluvchi, belgi (literli)
va satr («string», literli satr).

C++ tilida o‘zgarmas (cons) — bu fiksirlangan sonni, satrni va belgini
ifodalovchi leksema hisoblanadi.

Kompilyator o‘zgarmasni leksema sifatida aniglaydi, unga xotiradan joy
ajratadi, ko‘rinishi va giymatiga (turiga) garab mos guruhlarga bo‘ladi.

Butun o‘zgarmaslar: ular quyidagi formatlarda bo‘ladi

- o‘nlik son;
- sakkizlik son;
- o‘n oltilik son.

O°nlik o‘zgarmas 0 ragamidan fargli ragamdan boshlanuvchi ragamlar
ketma-ketligi va O hisoblanadi: 0; 123; 7987; 11.

Manfiy o‘zgarmas — bu ishorasiz o‘zgarmas bo‘lib, unga fagat ishorani
o‘zgartirish amali go‘llanilgan deb hisoblanadi.

Sakkizlik o* 0 ragamidan boshlanuvchi sakkizlik sanoq sistemasi (0,1,..,7)
ragamlaridan tashkil topgan ragamlar ketma-ketligi:

023; 0777; O.

O‘n oltilik o‘zgarmas Ox yoki O0X belgilaridan boshlanadigan o°n
oltilik
sanoqg sistemasi ragamlaridan iborat ketma-ketlik hisoblanadi:

Ox1A; 0X9F2D; 0x23.

Harf belgilar ixtiyoriy registrlarda berilishi mumkin.

Kompilyator sonning giymatiga garab unga mos turni belgilaydi. Agar tilde
belgilangan turlar dastur tuzuvchini ganoatlantirmasa, u oshkor ravishda turni
ko‘rsatishi mumkin. Buning uchun butun o‘zgarmas ragamlari oxiriga, probelsiz |
yoki L (long), u yoki U (unsigned) yoziladi. Zarur hollarda bitta o‘zgarmas
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uchun bu belgilarning ikkitasini ham ishlatish mumkin: 451u, 012Ul, OxAZ2L.

Haqiqiy o‘zgarmaslar: Haqigiy o‘zgarmaslar — suzuvchi nugtali son
bo‘lib, u ikki xil formatda berilishi mumkin:

» O‘nlik fiksirlangan nuqgtali formatda. Bu ko‘rinishda son nugta

orqgali
ajratilgan butun va kasr qismlar ko‘rinishida bo‘ladi. Sonning butun yoki
kasr
gismi bo‘lmasligi mumkin, lekin nugta albatta bo‘lishi kerak. Fiksirlangan
nuqtali o‘zgarmaslarga misollar: 24.56; 13.0; 66.; .87;
> eksponensial shaklda hagiqgiy o‘zgarmas 6 gismdan iborat bo‘ladi:
1) butun gismi (o*nli butun son);
2) o‘nli kasr nuqta belgisi;
3) kasr gismi (o‘nlik ishorasiz o‘zgarmas);
4) eksponenta belgisi ‘e’ yoki ‘E’;
5) o°‘n darajasi ko‘rsatkichi (musbat yoki manfiy ishorali o‘nli butun
son);
6) qo‘shimcha belgisi (‘F’ yoki f, ‘L’ yoki ‘I").

> Eksponensial shakldagi o‘zgarmas sonlarga misollar:

1E2; 5E+3; .25E4; 31.4E-1.

Belgi o‘zgarmaslar: Belgi o‘zgarmaslar go‘shtirnoq (‘,’-apostroflar) ichiga
olingan alohida belgilardan tashkil topadi va u char Kkalit so‘zi bilan
aniglanadi.Bitta belgi o‘zgarmas uchun xotirada bir bayt joy ajratiladi va unda
butun son ko‘rinishidagi belgining ASCII kodi joylashadi. Quyidagilar belgi
o‘zgarmaslarga misol bo‘ladi:

‘e’ ‘@, ‘7,7, we, ), sshh, P, cs,

Turlangan o‘zgarmaslar: Turlangan o‘zgarmaslar xuddi
o‘zgaruvchilardek ishlatiladi va initsializatsiya gilingandan (boshlang’ich giymat
berilgandan) keyin ularning qiymatini o‘zgartirib bo‘lmaydi. Turlangan
o‘zgarmaslar const kalit so‘zi bilan e’lon gilinadi, undan keyin o‘zgarmas turi va
albatta initsializatsiya qismi bo‘lishi kerak.

3. Konsul orgali mulogat qilish

Misol tarigasida turlangan va literli o‘zgarmaslardan foydalangan holda
radius berilganda aylana yuzasini hisoblaydigan dasturni keltiramiz.

#include <iosream.h>
int main ()
{
const double pi=3.1415;
const int radius=3;



double square=0;
square=pi*radius*radius;
cout<<square<<‘\n’;
return O;

}

Dastur  bosh funksiyasining boshlanishida ikkita — pi va radius
o‘zgarmaslari e’lon qgilingan. Aylana yuzasini aniglovchi square o‘zgarmas
deb e’lon gilinmagan, chunki u dastur bajarilishida o‘zgaradi. Aylana radiusini
dastur ishlashida o‘zgartirish mo‘ljallanmagan, shu sababli u o‘zgarmas
sifatida e’lon gilingan.

Sanab o‘tiluvchi tur: Ko‘p miqdordagi, mantigan bog’langan
o‘zgarmaslardan foydalanganda sanab o‘tiluvchi turdan foydalanish ma’qul.
Sanab o‘tiluvchi o‘zgarmaslar enum Kkalit so‘zi bilan aniglanadi. Mazmuni
bo‘yicha bu o‘zgarmaslar oddiy butun sonlardir. Sanab o‘tiluvchi
o‘zgarmaslar C++ standarti bo‘yicha butun turdagi o‘zgarmaslar hisoblanadi.
Har bir o‘’zgarmasga (songa) mazmunli nom beriladi va bu identifikatorni
dasturning boshga joylarida nomlash uchun ishlatilishi mumkin emas. Sanab
o‘tiluvchi tur quyidagi ko‘rinishga ega:

enum <Sanab o‘tiladigan tur nomi> { <noml> =<giymatl>, <nom2> =

<qiymat2>,... <nom3>=<giymat3> };
bu yerda, enum — Kkalit so‘z (inglizcha enumerate — sanamoq);

<Sanab o‘tiladigan tur nomi> — o‘zgarmaslar ro‘yxatining nomi;

<nom> — butun giymatli konstantalarning nomlari;

<giymati> — shart bo‘Imagan initsializatsiya qiymati (ifoda).

Dastur ishlashi mobaynida giymatlari o‘zgarishi mumkin bo‘lgan
identifikatorga o‘zgaruvchilar deyiladi.

Dasturlash  tillarida dastur bajarilishi paytida gandaydir berilganlarni
saglab turish uchun o‘zgaruvchilar va o‘zgarmaslardan
foydalaniladi.O‘zgaruvchi-dastur ~ obyekti  bo‘lib, xotiradagi  bir  nechta
yacheykalarni egallaydi va berilganlarni saglash uchun xizmat giladi. O‘zgaruvchi
nomga, o‘lchamga va boshga atributlarga — ko‘rinish sohasi, amal qilish vaqti
va boshga xususiyatlarga ega bo‘ladi. O‘zgaruvchilarni ishlatish uchun ular
albatta e’lon qilinishi kerak. E’lon natijasida o‘zgaruvchi uchun xotiradan
gandaydir soha zahiralanadi, soha o‘lchami esa o‘zgaruvchining aniq turiga
bog’liq boladi. Shuni gayd etish zarurki, bitta turga turli apparat platformalarda
turlicha joy ajratilishi mumkin.

Dasturlash tillarida kalit so‘zlar mavjud bo‘lib ulardan boshga
maqgsadlarda foydalanilmaydi. Quyida C++ tilining kalit so‘zlarini alfavit
10



tartibida keltiramiz.

C++ tilida: asm, auto, break, case, catch, char, class, const, continue, default,
delete, do, double, else, enum, explicit, extern, float, for, friend, goto, if,
inline, int, long, mutable, new, operator, private, protected, public,register, return,
short, signed, sizeof, static, struct, swith, template, this, throw, try, typedef,
typename, union, unsigned, virtual, void, volatile,while.

4. Amallar jadvali

Arifmetik Razryadli Nisbat amallari Mantiqiy amallar

amallar amallar
+ go‘shish & va == teng && va
- ayirish | yoki I=  teng emas | yoki
* ko‘paytirish | inkor > Katta ! inkor
/ bo‘lish << chapga surish | >= katta yoki teng
% modul olish | >> o°ngga surish | <  kichik
- unarminus |~ inkor <= kichik yoki teng
+  unar plyus
++  oshirish
--  kamaytirish

Misol.

#include <iostream>;
using namespace std;
int main ()

{

double a,b,c;
cout <<"a=": cin>>a;
cout <<"b=": cin>>b;

c=a+b:

cout<<c;
return O;

B wbh e

Nazorat savollari
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1.2. C++tilida berilganlar va ularning turlari

1. C++ ning asosiy skalyar turlari. Ma’lumotlar turlari kompyuter
xotirasida kuplab kiymatlar, kuplab operatsiyalar va ama’ulomotlarni takdim kilish
usulini belgilaydi. Ma’lumotlar turi konsepsiyasi yukori darajadagi dasturlash
tilininig muxim tayanch tushunchasi xisoblanadi. Kat’iy turlash (tasniflash)
tillarida, masalan bular katoriga Paskal tilini Kiritish mumkin, bu tilda dasturlash
kodining ishonchliligi sezilarli darajada oshadi, chunki mos kelmaslik xatolarining
aksariyati kompilyatsiya boskichida aniklash imkoni mavjud.

S++ tilining sodda darajadagi imkoniyatlari bu tilni kat’iy turlash (tasniflash)
tili deb xisoblashga yul kuymaydi, birok ma’lumotlar turi bu til uchun tayanch
tushunchalaradan biri xisoblanadi.

Skalyar turlar

C++ning asosiy skalyar turlari:
char — simvollarga oid,
int — butun (yaxlit), float — moddiy,
double — ikki barobar aniklikka ega
bool — mantikiy.

Shuningdek ushbu tayanch turlarning modifikatsiyalari kullanilishi mumkin.
Xosila (modifikatsiyalangan) turlar tayanch tur kiymati diapazonini uzgartiradigan
4ta tasniflagichi yordamida shakllantiriladi.

Uzunlik tasniflagichlari:

short — kalta, long — uzun. Belgi tasniflagichi:

signed —Dbelgili (ijobiy va salbiy kiymatlar),

unsigned-belgisiz (fakat ijobiy kiymatlar).
Bundan tashkari C++voidturi bilan belgilanadi —bu turning kuplab
kiymatlari bush.

Dastlab xolatlarda short vasignedtasniflagichlari kullaniladi, ya’ni uzunlik
tasniflagichining bulmaganligi «kiska» degan ma’noni anglatadi, «belgi»
tasniflagichining bulmaganligi — «belgili» ma’nosini anglatadi.

C++da char turining uziga xosligi talkin kilinishining ikkilamchiligida.

Ushbu turdagi kiymatlar tegishli operatsiyalarni amalga oshirish mumkin bulgan
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butun sonlar sifatida olib karalishlari mumkin, yoki simvollarning baytli kodi
sifatida olib karalishi mumkin. Char (simvolli konstantalar/uzgarmaydigan
kiymatlar) turidagi kiymatlar kuyidagi aporstoflarni uz ichichga kiritidi: ‘g’, ‘a’;
charturiga ayrim ikkisimvolli kiymatlar (maxsus kiymatlar) kiradi, masalan, ‘\n’-
keyingi katorga utish.

Muloxaza: C++da katorli konstantalar ikkilamchi kushtirnok ichiga
olinadi, masalan “kator”. Shuning uchun ‘a’ — bu simvolli kiymat (literal), a “a” —
katorli kiymat, bir simvoldan tashkil topgan kator.

Int turining ulchamlari standart tomonidan belgilanmagan va protsessor
turkumiga va kompidyator xususiyatlariga boglik.

Short tasniflagichi protsessorning tugrkumiga bogliq bo‘Imagan ravishda
butun tur uchun xotira kattaligini 2 bayt deb belgilaydi, long tasniflagichi — 4 bayt.

Ma’lumotlar turiga xos xotira xajmini sizeof funksiyasi yordamida aniklash
mumkin:

sizeof(<tur nomi>) — Kkursatilgan tur kiymatining baytdagi ulchami,
sizeof<uzgaruvchan nomi> — kursailgan uzgaruvchanga xos turning baytdagi

ulchami.

Ma’lumotlar turlari uchun xotira xajmining anik bir kiymatini belgilamgan
xolda, standart, ular urtasida kuyidagi nisbatlarni belgilaydi:

sizeof(char)<=sizeof(short)<=sizeof(int)<=sizeof(long),
sizeof(float) <= sizeof(double)<= sizeof(long double).

16-turkumli protsessor uchun skalyar turlarning xarakteristikalari

Kiymatlar Baytdagi

Tur . . g

diapazoni ulchami
bool false (0), true (1) 1
char -128 .. 127 (256 simvollar) 1
unsigned char 0..255 1
signed char -128 .. 127 1
int -32768 .. 32767 2
unsignedint 0 ..65535 2
signed int -32768 .. 32767 2
short int (short) -32768 .. 32767 2
unsigned shortint 0..65535 2
signed short int -32768 .. 32767 2
long int (long) -2147483648 .. 2147483647 4
signed long int -2147483648 .. 2147483647 4
unsigned longint 0..4294967295 4
float 3.4e-38 .. 3.4e+38 4
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short float 3.4e-38 .. 3.4e+38 4
long float 1.7e-308 .. 1.7e+308 8
double 1.7e-308 .. 1.7e+308 8
short double 1.7e-308 .. 1.7e+308 8
long double 3.4e-4932 .. 3.4e+4932 10

Muloxaza: C++ dagi ayrim turdagi dasturlash tizimlarida char turi uchun
0...255 gacha bulgan kiymatlar diapazoni belgilanishi mumkin, bunday xolatda
char turi signed charbilanemas , unsigned char bilan mos keladi.

Ushbu jadvalda turli tasniflarga bulinadigan ma’lumotlar turi mavjud, birok
mazmunan olib karaganda, masalan intva signed int dan fark kilmaydilar. Ushbu
turning nisbatan soda tasniflarini terib chikish bilan chegaralanib kolish imkonini
beradi.

C++ tilida ham o‘zgaruvchilarning turlari bir necha guruhlarga ajraladi.

Ularni quyida garab chigamiz.

Butun son turlari. Butun son giymatlarni gabul giladigan o‘zgaruvchilar

int (butun), short (gisqa) va long (uzun) kalit so‘zlar bilan aniglanadi.

O‘zgaruvchi giymatlari ishorali bo‘lishi yoki unsigned kalit so‘zi bilan

ishorasiz ~ son sifatida garalishi mumkin.

Belgi turi. Belgi turidagi o‘zgaruvchilar char kalit so‘zi bilan beriladi
vaular o‘zida belgining ASCII kodini saglaydi. Belgi turidagi qiymatlar
nisbatan murakkab bo‘lgan tuzilmalar — satrlar, belgilar massivlari va hokazolarni
hosil gilishda ishlatiladi.

Haqiqiy son turi. Haqiqiy sonlar float kalit so‘zi bilan e’lon gilinadi. Bu
turdagi  o‘zgaruvchi  uchun xotiradan 4 bayt joy ajratiladi va
<ishora><tartib><mantissa> qolipida sonni saqlaydi. Agar kasrli son juda katta
(kichik) qgiymatlarni gabul giladigan bo‘lsa, u xotirada 8 yoki 10 baytli
ikkilangan aniglik ko‘rinishida saqlanadi va mos double va long double kalit
so‘zlari bilan e’lon gilinadi. Oxirgi holat 32-razryadli platformalar uchun
o‘rinli.

Mantiqiy tur. Bu turdagi o‘zgaruvchi bool kalit so‘zi bilan e’lon
gilinib, xotiradan 1 bayt joy egallaydi va 0 (false-yolg’on) yoki  (true-
rost) qiymat qabul giladi. Mantigiy tur o‘zgaruvchilar giymatlar o‘rtasidagi
munosabatlarni ifodalaydigan mulohazalarni rost (true) yoki yolg’on (false)
ekanligi tavsifida go‘llaniladi va ular gabul giladigan qgiymatlar — matematik
mantiqg qonuniyatlariga asoslanadi.

Mantiqiy mulohazalar ustida uchta amal aniglangan:
1) inkor — A mulohazani inkori deganda A rost bo‘lganda yolg’on

yoki yolg’on bo‘lganda rost giymat qgabul giluvchi mulohazaga aytiladi. C++
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tilida inkor — 1" belgisi bilan beriladi. Masalan, A mulohaza inkori «!A»
ko‘rinishida yoziladi;

2) konyunksiya- ikkita A va B mulohazalar konyunksiyasi yoki mantigiy
ko‘paytmasi «A && B» ko‘rinishga ega. Bu mulohaza fagat A va B mulohazalar
rost bo‘lgandagina rost bo‘ladi, aks holda yolg’on bo‘ladi (odatda «&&»
amali «va» deb o‘giladi). Masalan «bugun oyning 5- kuni va bugun
chorshanba» mulohazasi oyning 5- kuni chorshanba bo‘lgan kunlar uchungina rost
bo‘ladi;

3) dizyunksiya — ikkita A va B mulohazalar dizyunksiyasi yoki mantigiy
yig’indisi «A || B» ko‘rinishda yoziladi. Bu mulohaza rost bo‘lishi uchun A yoki
Bmulohazalardan biri rost bo‘lishi yetarli. Odatda «||» amali «yoki» deb o‘giladi.
Yugorida keltirilgan fikrlar asosida mantigiy amallar uchun rostlik jadvali
aniglangan (1.1-jadval).

1.1-jadval. Mantigiy amallar uchun rostlik jadvali

Mulohazalar Mulohazalar ustida amallar
A B NotA A and B AorB
1A A&&B A||B
False False True False False
False True True False True
True False False False True
True True False True True

Mantiqiy tur giymatlari ustida mantiqiy ko‘paytirish, go‘shish va inkor
mallarini qo‘llash orgali murakkab mantigiy ifodalarni qurish mumkin. Misol
uchun, «x - musbat va uning giymati [1..3] sonlar oralig’iga tegishli
emas» mulohazasini mantiqiy ifoda ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi:

(x>0)&&(y<1|| y>3)

Void turi. C++ tilida void turi aniglangan bo‘lib bu turdagi dastur obyekti
hech ganday giymatga ega bo‘lmaydi va bu turdan qurilmaning til sintsksisiga mos
kelishini ta’minlash uchun ishlatiladi. Masalan, C++ tili sintsksisi funksiya giymat
gaytarishini talab giladi. Agar funksiya qiymat gaytarmaydigan bo‘lsa, u void kalit
so‘zi bilan e’lon gilinadi.

Misollar.

int a=0 A=1; float abc=17.5;
double Ildiz;
bool ok=true;
char LETTER=2’;
Void mening_funksiyam(); /*funksiya gaytaradigan giymat inobatga olinmaydi*/
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Turni boshga turga Kkeltirish: C++ tilida bir turni boshga turga
keltirishning oshkor va oshkormas yo‘llari mavjud. Umuman olganda, turni
boshga turga oshkormas keltirish ifodada har xil turdagi o°zgaruvchilar
gatnashgan hollarda amal qiladi (aralash turlar arifmetikasi). Ayrim
hollarda,xususan tayanch turlar bilan bog’liq turga keltirish amallarida xatoliklar
yuzaga kelishi mumkin. Masalan, hisoblash natijasining xotiradan vagtincha
egallagan joyi uzunligi, uni o‘zlashtiradigan o‘zgaruvchi uchun ajratilgan joy
uzunligidan katta bo‘lsa, giymatga ega razryadlarni yo‘qotish holati yuz beradi.

Oshkor ravishda turga keltirishda, o‘zgaruvchi oldiga gavs ichida boshga
tur nomi yoziladi:
#include <iostream.h>
int main()
{
int integer_1=54;
int integer_2;
float floating=15.854;
integer_1=(int) floating; // oshkor keltirish;
integer_2=(int) floating // oshkormas keltirish;
cout<<‘‘yangi integer (oshkor): ‘‘<<integer_1<<‘‘\n’’;
cout<<‘‘yangi integer (oshkormas): ‘‘<<integer_2<<‘‘\n’’;
return 0;
¥
Dastur natijasi quyidagi ko ‘rinishda bo ‘ladi:
Yangi integer (oshkor):15
Yangi integer (oshkormas):15

Masala. Berilgan belgining ASCIlI  kodi chop etilsin. Masala belgi turidagi
giymatni oshkor ravishda butun son turiga keltirib chop gilish orgali yechiladi.
Dastur matni:

#include <iostream.h>

int main()

{

Unsigned char A,

Cout<<*‘‘pelgini kiriting:’’;

Cin>>A;

Cout<<\’<<A<<““-pelgi ASCII kodi=**(int)A<<‘\n’,
Return O;

by

Dasturning belgini kiriting so‘roviga
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A <enter> amali bajarilsa, ekranga ‘A’-belgi ASCIlI kodi=65 satri
chop etiladi.

Nazorat savollari

C++ ning asosiy skalyar turlari
Uzunlik tasniflagichlari

Sizeof funksiyasi

Butun va haqiqgiy sonli turlar

Belgili va mantiqiy turlar

Mantiqiy mulohazalar ustida amallar
Turni boshga turga keltirish
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1.3. C++ tilida ifodalar va operatorlar

1. Arifmetik amallar

Berilganlarni gayta ishlash uchun dasturlash tillarida amallarning juda
keng majmuasi aniglangan.

Amal - bu gandaydir harakat bo‘lib, u bitta (unar) yoki ikkita (binar)
operandlar ustida bajariladi, hisob natijasi uning gaytaruvchigiymati
hisoblanadi. Tayanch arifmetik amallarga go‘shish (+), ayirish (-), ko‘paytirish
(*), bo‘lish (/) va bo‘lishdagi goldigni olish (%) amallarini keltirish mumkin.

Amallar gaytaradigan giymatlarni o‘zlashtirish uchun C++ tilida “=” va
uning turli modifikatsiyalari ishlatilib, quyidagilar hisoblanadi: go*shish, giymat
berish bilan (+=); ayirish, giymat berish bilan (-=); ko‘paytirish, giymat berish
bilan (*=); bo‘lish, giymat berish bilan (/=); bo‘lish qoldig’ini olish, giymat berish
bilan (%=) va boshgalar. Bu holatlarning umumiy ko‘rinishi:

<o‘zgaruvchi><amal>=<ifoda>;

Quyidagi dastur matnida ayrim amallarga misollar keltirilgan.
#include <iostream.h>

int main()

{
int a=0, b=4, ¢=90; char z="\t’;
a=b; cout<<a<<z; lla=4
a=b+c+c+b; cout<<a<<z; /la=4+90+90+4=188
a=b-2; cout<<a<<z, lla=2
a=b*3 cout<<a<<z; lla=4*3=12
a=c/(b+6); cout<<a<<z; /1a=90/(4+6)=9

cout<<a%?2<<z;: 119%2=1
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a+=b; cout<<a<<z; lla=a+b=9+4=13

a*=c-50; cout<<a<<z, /la=a*(c-50)=13*(90-50)=520
a-=38; cout<<a<<z, /la=a-38=520-38=482
a%=8; cout<<a<<z, lla=a%8=482%8=2

return O;

}

Dastur bajarilishi natijasida ekranda quyidagi sonlar satri paydo bo‘ladi:
4 188 2 12 9 1 482 2

2. Razryadli mantigiy amallar

Dastur tuzish tajribasi shuni ko‘rsatadiki, odatda qo‘yilgan masalani
yechishda biror holat ro‘y bergan yoki yo‘gligini ifodalash uchun 0 va 1 giymat
gabul iluvchi bayroglardan foydalaniladi. Bu maqgsadda bir yoki undan ortiq
baytli o‘zgaruvchilardan foydalanish mumkin. Masalan, mantigiy turdagi
o‘zgaruvchini shu magsadda ishlatsa bo‘ladi. Boshga tomondan, bayroq sifatida
baytning razryadlaridan foydalanish ham mumkin. Chunki razryadlar fagat
ikkita qgiymatni - 0 va 1 sonlarini gabul qiladi. Bir baytda 8 razryad
bo‘lgani uchun unda 8 ta bayrogni kodlash imkoniyati mavjud.

Quyidagi jadvalda C++ tilida bayt razryadlari ustida mantiqiy amallar
majmuasi keltirilgan:

1.2- jadval. Bayt razryadlari ustida mantiqiy amallar

Amallar Mazmuni
And & Mantigiy VA (ko‘paytirish)
Or | Mantigiy YOKI (qo‘shish)
Xor A Istisno giluvchi YOKI
Not ~ Mantiqiy INKOR (inversiya)

C++ tilida razryadli mantigiy amallarni qiymat berish operatori birgalikda
bajarilishining quyidagi ko‘rinishlari mavjud:
= —razryadli VA giymat berish bilan;
= —razryadli YOKI giymat berish bilan;
A= —razryadli istisno giluvchi YOKI giymat berish bilan.

1.3-jadval. Ifodalar yozilganida qullaniladigan asosiy operatsiyalar

Arifmetik unarli
+ unarli plyus
- unarli minus (arifmetik inkor etish)
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++ 1ga oshirish (inkrement)
-- 1ga kamaytirish (dekrement)
Arifmetik binarli
* Kupaytirish
/ Bulish
% Modul buyicha bulish (bulishdan kolgan koldik)
+ Kushish
- Ayrish
mantikiy unarli
! Inkor etish
mantikiy binarli
&& Mantikiy VA (kon’yunksiya)

| Manikiy YoKI (diz’yunksiya)
nunosabatlar operatsiyalari

< Kichik
<= Kichikyoki teng
== Teng
I= Teng emas
>= Katta yoki teng
> Katta
1.4-jadval. Tagqoslash amallari
Amallar Qo‘llanilishi Mazmuni (o‘qilishi)
< < a<b a<b “a kichik b”
<= <= a<=b a<=b “a kichik yoki teng b”
> > a>b a>b “a katta b”
>= >= a>=b a>=b “a katta yoki teng
= == a=b a== “ateng b”
<> I= a<>b al=b “a teng emas b”

Inkrement i dekrementning unar operatsiyalari ikkita shaklad kullanilishi
mumkin: prefiksli va postfiksli.

Prefiks shakli
++X - inkrement, operand kiymatini u kullanilguncha 1 ga kupaytirish;
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--x - dekrement,operand kiymatini u kullanilguncha 1 ga kamaytirish;
Dastlab (x) uzgaruvchani uzgartiriladi, sungra esa ushbu uzgarishni inobtaga olgan
xolda tarkibiga inkrement (dekrement) kiritilgan ifoda xisoblab chikiladi.

Postfik shakli

x++ - inkrement, operand kiymatini u kullanilguncha 1 ga kupaytirish;

x-- - dekrement,operand kiymatini u kullanilguncha 1 ga kamaytirish;

Dastlab tarkibiga inkrement (dekrement) Kiritilgan ifoda xisoblab chikiladi,
bunda uzgaruvchan (x)ning eski kiymati kullaniladi, sungra esa uzgaruvchan
uzgartiriladi.

Misol.
#include <iostream>;
using namespace std;
int main ()
{
double a,b,c;
cout <<"a="; cin>>a;
cout <<"b="; cin>>b;
c=atb;
cout<<c;
return O;

3. C++ da operatorlar

C++ tilida operand giymatini birga oshirish va kamaytirishning samarali vositalari
mavjud. Bular inkrement (++) va decrement(-- ) unar amallardir.

1) inkrement (++)
2) decrement (--)

Qiymat berish, inkrement va dekrement operatorlari

Qiymat berish amallari guruhi, xususan, giymat berish operatorlari ifoda
operatorlari hisoblanadi, C++ da giymat berish operatori ‘= ko‘rinishida bo‘ladi:

k=8;.

O‘zgaruvchilarga qiymat berish, ya’ni ularning oldingi qgiymatini
o‘zgartirishning boshga usullari ham mavjud. Bu kabi ishlarni (i++;), (--;),
(k+=i;) operatorlari yordamida amalga oshirish mumkin.

Quyida Kkeltirilgan jadvalda C++ tilida o‘zgaruvchilarga giymat kiritish
tasvirlangan.
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cin>>S1>>82;
cin>>x1>>x2>>x3>>"\n";
cin>>"\n";

Bu yerda birinchi operator SI va S2 o‘zgaruvchilar giymatini
klaviaturadan kiritadi. Ikkinchi operator esa xl, x2, x3 o‘zgaruvchilar
giymatini klaviauradan qabul qiladi va Kkiritishni keyingi gatorga o‘tkazadi.
Oxirgi operator esa Kkiritishni kutadi va kursorni navbatdagi gatorga o‘tkazadi.

4. Kiritish va chiqgarish operatorlari

C++ tilida o‘zgaruvchilar qgiymatini klaviaturadan Kiritish uchun
cin>><p‘zgaruvchi 1> >> <o‘zgaruvchi 2> >>... >> <p‘zgaruvchi n>
Kiritish ogimidan foydalaniladi.

Quyida Kkeltirilgan jadvalda C++ tilida o‘zgaruvchilarga giymat Kiritish
tasvirlangan.

cin>>S1>>S2;
cin>>x1>>x2>>x3>>"\n";
cin>>"\n";
Chop etish operatori:
C++ tilida oddiy ma’lumotlar, o‘zgaruvchilar va ifodalar giymatini chop
etish uchun cout<< <o‘zgaruvchi 1> << <o‘zgaruvchi 2> <<...<<
<o ‘zgaruvchi n> Kiritish ogimidan foydalaniladi.

cout<<Summa<<"\n";
cout<<’Natija yo‘q”;
cout<<’Tenglama yechimi x1="<<x1<<"x2="" <<x2;
1-masala.
_ 2,5Sinx +0,75Tg*x®
Y= 0,653/x e5™ + Cos?x®

Dastur kodi Natija
#include <iostream> x=0
#include <cmath> y=0
using namespace std;
int main()
{
float y,x;

cout<<"x=": cin>>x;
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y=(2.5*sin(x)+0.75*pow(tan(pow(Xx,3)),2))/(0.65*cbrt(x)*exp(sin(x))+
pow(cos(pow(x,3)),2));

cout<<"y="<<y;

return O;

2-masala. Berilgan belgining ASCII kodi chop etilsin. Masala belgi turidagi
giymatni oshkor ravishda butun son turiga keltirib chop gilish orgali yechiladi.
Dastur matni:

#include <iostream.h>

int main()

{

Unsigned char A;

Cout<<’’belgini kiriting:”’;

Cin>>A;

Cout<<’\"’<<A<<’’-belgi ASCII kodi=""(int)A<<’\n’;
Return 0O;

¥
Dasturning belgini Kiriting so‘roviga

A <enter> amali bajarilsa, ekranga ‘A’-belgi ASCIlI kodi=65
satri chop etiladi.

Nazorat savollari
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11-BOB. C++ TILIDA JARAYONLARNI DASTURLASH
OPERATORLARI

2.1. C++ tilida chiziqgli jarayonlarni dasturlash

Masalani hal etish uchun tuzilgan algoritm tarkibidagi buyruglar ketma
ketligi uzluksiz bo‘lishi mumkin yoki gandaydir holatlarda shartlar asosida
uzluksizlik targatilishi mumkin. Chizigli algoritmlarda esa buyruglar ketma-ketligi
doim uzluksiz bo‘ladi.

Algoritmni ijro etishda uning buyruglari ganday tartibda berilgan bo‘lsa,
o‘sha tartibda bajarilsa, bunday algoritmlarni bajarish - buyruqglar tabiiy tartibiga
bo‘ysunadi — deyiladi. Agar algoritmlarning buyruglarini bajarish tabiiy tartibga
bo‘ysunsa, bunday algoritmlar chizigli algoritmlar deyiladi [1].

C++ dasturlash tilida tuzilgan dasturlar albatta uchta jarayonga asoslanib
tuziladi. Dasturlash tili operatorlari yechilayotgan masala algoritmini amalga
oshirish uchun ishlatiladi. Operatorlar chizigli va boshgaruv operatorlariga
bo‘linadi. Aksariyat holatlarda operatorlar nuqgtali vergul (;) belgisi bilan
tugallanadi va u kompilyator tomonidan alohida operator deb gabul gilinadi.

Kompilyator dasturni ishga tushirish vaqtida dasturni kodini mashina tiliga
tarjima giladi. Dastur tuzish vaqtida buyruqglar ketma-ketligi uzluksiz bajarilib
boshga shartlar talab etilmasa, dastur chizigli hisoblanadi.

Tarif: Chizigli algoritmlarga asoslanib ixtiyoriy dasturlash tilida tuzilgan
dasturlar chizigli dasturlar deyiladi.

Chiziqli dasturlar tarkibiy gismi bo‘lgan operator va buyruglarda hech
ganday shart yoki takrorlanish bajarilmaydi. Chizigli dasturlar tarkibidagi
boyruglar, albatta, bir marta bajariladi.

C++ dasturi ko‘rsatmalar to‘plamidan iborat. Har bir ko‘rsatma muayyan
harakatni amalga oshiradi. C++ ko‘rsatma nuqta-vergul (;) bilan tugaydi. Bu belgi
kompilyatorga buyrugni bajarishni bildiradi.Masalan:

std::cout << ""Hello World!"";

Bu satr konsolga “Hello World!” gatorini chop etadi, bu ko‘rsatmadir va
shuning uchun nugtali vergul bilan tugaydi. Ko‘rsatmalar to‘plami kod blokini
ko‘rsatishi mumkin. Kod bloki figurali {,} gavslar ichiga olingan va ko‘rsatmalar
ochilish va yopish figurali gavslar orasiga joylashtirilgan:

{
std::cout << ""Hello World!"";
std::cout << "'Bye World!"";

}
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Main funksiyasi

C++ har bir dasturida kamida bitta funktsiya, main() funksiyasi bo‘lishi

kerak. Aynan shu funksiya bilan dasturning bajarilishi boshlanadi. Uning asosiy
nomi-main aniq va barcha C++ dasturlari uchun har doim bir xil. Funksiya ham
kod blokidir, shuning uchun uning tanasi figurali gavslar bilan hoshiyalanadi, ular
orasida ko‘rsatmalar to‘plami aniglanadi. Xususan, birinchi dasturni yaratishda
quyidagi asosiy funktsiyadan foydalanilgan:

#include <iostream> /[ iostream sarlavha faylini o‘z ichiga oladi
int main() // main funktsiyasini aniglaymiz
{ // funktsiyani boshlash
std::cout << "Salom Dunyo!"; // konsolga satrni chop etish
return 0; I funksiyadan chiqish
} /I funktsiyaning oxiri

Konsolga chiqishi

Konsolga chigarish uchun << operatori ishlatiladi. Bu operator ikkita

operandni oladi. Chap operand ostream tipidagi obyektni ifodalaydi, bu holda
cout. O°ng operand esa konsolga chiqgariladigan qiymatdir. << operatori chap
operand, coutni gaytarganligi sababli, operatorlar zanjiri yordamida konsolga bir
nechta giymatlarni uzatishimiz mumkin. Masalan, oddiy dasturini konsolga
chigarish ko‘ramiz:

#include <iostream>
int main()
{
int age {33};
double weight {81.23};
std::cout << "Name: " << "Tom" << "\n";
std::cout << "Age: " << age << std::endl;
std::cout << "Weight: " << weight << std::endl;
¥
Dasturning konsolga chigishi:

Name: Tom
Age: 33
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Weight: 81.23

C++ tilida chizigli dasturlarga oid misollar

1). Teng tomonli uchburchakning a tomoni berilgan. Shu uchburchakni yuzini

hisoblovchi dastur tuzing.

Dastur kodi:

Natija:

#include<iostream>
#include<math.h>
using namespace std;
int main()

{
inta, s;
cout<<"a=";cin>>a;
s=(sqrt(3)*pow(a,2))/4;
cout<<"uchburchak
yuzi=="<<s;

return O;

}

a=3
uchburchak yuzi==

2). a, b va ¢ sonlari berilgan, shu sonlarni yig ‘indisini topuvchi dastur tuzing.

Dastur kodi:

Natija:

#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{
inta, b, c, summ;
cout<<"a=";cin>>a;
cout<<"p=";cin>>b;
cout<<"c=";cin>>c;
summ=a+b+c;

return O;

}

cout<<"summ=="<<summ:;

O 9
1T
o o1 b

summ==15

3). a va b sonlari berilgan ularni o ‘rta arifmetikigini hisoblovchi dastur tuzing.

Dastur kodi:

Natija:

#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{

inta, b, summ:;

a=4
b=5
summ==15
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cout<<"a=";cin>>a;
cout<<"b=";cin>>Db;
summ=(a+b)/2;
cout<<"summ=="<<summ;
return O;

}

4). Uzunlik | santimetrda berilgan. Undagi to ‘lig metrlar sonini aniglovchi

dastur tuzing.

Dastur kodi:

Natija:

#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{
intl, m;

cout<<"l=";cin>>l;

m=1/100;
cout<<"uzunligi=="<<m<<"
m";
return O;

}

I=450
uzunligi==4 m

5). Uch xonali son berilgan. Uning yuzlar xonasidagi ragamni aniglovchi dastur

tuzing.

Dastur kodi:

Natija:

#include<iostream>
using namespace std;
int main()

{
int 1, m;
cout<<"l=";cin>>l;
m=1/100;

cout<<"yuzlar xonasidagi
ragam=="<<m;

return O;

}

1=789

yuzlar xonasidagi raqgam==7

Ushbu dasturlar chizigli dastur hisoblanadi. Chunki unung buyruglari
berilgan tartibda birin-ketin bajariladi. C++ dasturlash tilida chizigli dasturlar
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tuzilganda uning tarkibida matematik funksiyalar ishtirok etsa, albatta, matematik

funksiyalar paketini chagirish kerak.

Chizigli dasturlashda matematik funksiyalardan foydalanish mumkin.
Matemetik funksiyalardan foydalanish uchun cmath jutibxonasini e’lon qilish
lozim. Quyidagi 2.1-jadvalda matematik funksiyalarni C++ tilida yozilishi

keltirilgan.
2.1-jadval. Matemetik funksiyalar va ularni C++ tilida yozilishi.

Funksiya Tavsifi Misol
abs(a) a ning moduli abs(-3)=3
fabs(a) a haqgiyqgiy son moduli abs(5)=5
sgrt(a) a ning kvadrat ildizi sqrt(9)=3.0
pow(a, b) | anib darajaga ko‘tarish pow(2,3)=8
ceil(a) a ni o‘zidan kichik bo‘lmagan eng kichik ce?l(2.3)=3.0

butun songa yaxlitlash ceil(-2.3)=-2.0
floor(a) a ni o‘zidan katt_a bo‘lmagan eng kichik floor(12.4)=12

butun songa yaxlitlash floor(-2.9)=-3

fmod(a, b) | a/b ni hisoblashdagi goldigni olish

exp(a) e® ni hisoblash

sin(a) sina, a radiyanda beriladi.
cos(a) cosa, a radiyanda beriladi.
tan(a) tga, a radiyanda beriladi.
log(a) a natular logarifmi

log10(a) a ning o‘nlik logarifmi
arcsina, bunda -1.0 < a < 1.0. Natija

asin@) | diyanda xosil bocladi
acos(a) arccosa, bunda -1.0 < a < 1.0. Natija
radiyanda xosil bo‘ladi
-10<ac< ]
atan(a) arctga, bunda -1.0 <a <1.0. Natija

radiyanda xosil bo‘ladi

fmod(4.4, 7.5) = 4.4
fmod( 7.5, 4.4) =3.1

exp(0)=1

log(1.0)=0.0
Log10(10)=1

asin(1)=1.5708

Bo‘linmaning haqiqgiy qismi kerak bo‘lga, agar o‘zgaruvchilar butun son

bo‘lsa bo‘lish amaliga e’tibor garatish lozim.

1. Misol. Asosining uzunligi a va balandligi

uchburchakning yuzasini hisoblovchi dastur tuzing.
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Yechish.

Kiruvchi ma’lumot a va h butun sonlari. Uchburchak yuzasi formulasi: S =

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int a, h;
cin>>a>>h;
doubles=a*h/2;
Cout<<s;

}

Dasturda hatolik mavjud. Bu hatolik shundan iboratki, butun sonlarni
bo‘lganda bo‘linmaning butun qiymati hisoblanadi. Bo‘linmaning haqiqiy
giymatini hisoblash uchun bo‘linuvchilardan birining qgiymati haqiqiy bo‘lishi
kerak. Yugoridagi masalada buni

double s=a*h/2.0;
yoki

double s=1.0*a*h/2;
ko‘rinishida yozish orgali to‘girlash Kiritishimiz mumkin.

2. Misol. Murakkab ifodani yechish.

AF =27 -\/x+4\/\y\+2 -?\’/eH/sin( z+2)+2;
3.
Bunda kiruvchi ma’lumotlar X, y, z hagigiy sonlari. Chiquvchi ma’lumot AF.

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

using namespace std;

int main()
{
double x, y, z;
CiN>>xX>>y>>7;
double AF = pow(2, -x)*sqrt(x+sqrt(sqrt(fabs(y)+2))) * pow(exp(x-

1) /'sin(z+2) + 2, 1. / 3);
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printf("%.2f", AF);
¥

printf () funksiyasi xagigiy sonni nugtadan so‘ng biror xona aniqlikda chigarish
uchun hizmat qiladi. Agar sonning giymati 3.5689 ga teng bo‘lsa yaxlitlab
chigarilganda 3.57 soni chiqariladi.

Nazorat savollari

Butun sonlar toifalarini sanab bering. Ular nimasi bilan farq giladi?
Haqgigiy sonlar toifalarini sanab bering. Ular nimasi bilan farq giladi?
Matematik funksiyalarni sanab bering.

Mantiqiy toifalar ganday e’lon gilinadi?

Mantigiy amallarni tushuntirib bering.

Munosabat amallarini tushuntiring.

Mantigiy amallar jadvalini tuzib bering.

No akowd=

2.2. C++ tilida tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash

1. Shart operatorlari

Yugorida mavzularda keltirilgan dasturlarda amallar yozilish tartibida
ketma-ket va fagat bir marta bajariladigan holatlar, ya’ni chizigli algoritmlar
keltirilgan. Amalda esa kamdan-kam masalalar shu tariga yechilishi mumkin.
Aksariyat masalalar yuzaga keladigan turli holatlarga bog’lig ravishda mos garor
gabul qilishni  (yechimni) talab etadi. C++ tilida dasturning alohida
bo‘laklarining bajarilish tartibini boshgarishga imkon beruvchi qurilmalarning
yetarlicha katta ajmuasiga ega.

Masalan, dastur  bajarilishining  birorta gadamida gandaydir shartni
tekshirish natijasiga ko‘ra boshgaruvni dasturning u yoki bu bo‘lagiga uzatish
mumkin (tarmoglanuvchi algoritm). Tarmoglanishni amalga oshirish uchun shartli
operatordan foydalaniladi.

If operatori: If operatori gandaydir shartni rostlikka tekshirshi natijasiga
ko‘ra dasturda tarmoqlanishni amalga oshiradi:

IF (<SHART>) <OPERATOR>;

Bu yerda <shart> har ganday ifoda bo‘lishi mumkin. Odatda u tagqoslash
amali bo‘ladi. Agar shart 0 giymatidan fargli yoki rost (true) bo‘lsa, <operator>
bajariladi, aks holda, ya’ni shart 0 yoki yolg’on (false) bo‘lsa, hech ganday amal
bajarilmaydi va boshgaruv if operatoridan keyingi operatorga o‘tadi (i (agar u
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mavjud be‘lsa). Ushbu holat 2.1 —rasmda ko‘rsatilgan.

'

ha(true) shart-

‘ ifoda

yvo g(false)

operator

| >

Y
2.1-rasm. If () shart operatorining blok sxemasi

C++ tillarining qurilmalari operatorlarni blok ko‘rinishida tashkil gilishga
imkon beradi. Blok C++ tilida ‘{* va ‘}’ belgi oralig’iga olingan operatorlar ketma-
ketligi ko‘rinishida bo‘ladi. Blok kompilyator tomonidan yaxlit bir operator deb
gabul gilinadi. C++ tilida blok ichida e’lon operatorlari ham bo‘lishi mumkin va
ularda e’lon gilingan o‘zgaruvchilar fagat shu blok ichida ko‘rinadi (amal giladi),
blokdan tashqarida ko‘rinmaydi. Blokdan keyin ¢;’ belgisi go‘yilmasligi mumkin,
lekin blok ichidagi har bir ifoda ¢;” belgisi bilan yakunlanishi shart.

Quyida keltirilgan dasturda if operatoridan foydalanish ko‘rsatilgan.

#include <iostream.h>
int main()
{
int b;
cin>>b;
if (b>0)
{
cout<<‘‘b- musbat son’’;
}
if (b<0)
cout<<‘‘b — manfiy son’’;
return O;

}

Dastur bajarilishi jarayonida butun turdagi b o‘zgaruvchi e’lon gilingan va
uning qiymati klaviaturadan o‘giladi. Keyin b giymatini O sonidan Kkattaligi
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tekshiriladi, agar shart bajarilsa (true) , u holda ekranga “b — musbat son” xabari
chigadi. Agar shart bajarilmasa, bu operatorlar cheklab o‘tiladi. Navbatdagi shart
operatori b o‘zgaruvchi giymatini anfiylikka tekshiradi, agar shart bajarilsa,
ekranga “b — manfiy son” xabari chigadi.

If — else operatori: Shart operatorining if — else ko‘rinishi quyidagicha:
If (<shart-ifoda>) <operatorl>; else <operator2>;

Bu vyerda <shart-ifoda> 0 gqiymatidan fargli yoki true bo‘lsa
<operatorl>, aks holda <operator2> bajariladi. If-else shart operator
mazmuniga ko‘ra algoritmning tarmoglanuvchi blokini ifodalaydi: <shart-
ifoda> - shart bloki (romb) va <operatorl> blokning «ha» tarmog’iga,
<operator2> esa blokning «ye‘g» tarmog’iga mos keluvchi amallar bloklari deb
garash mumkin.

ha (true) shart-

yo q (false)
ifoda -

¥ Y

operator aperator2

l l

2.2-rasm. If (), else shart operatorining blok sxemasi

Misol tarigasida diskriminantni hisoblash usuli yordamida ax2+bx+c=0
ko‘rinishidagi kvadrat tenglama ildizlarini topish masalasini ko‘raylik:

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

int main()

{
float a,b,c;
float D,x1,x2;

cout<<‘‘ax"2+bx+c=0; tenglama ildizini topish.”’;
cout<<‘‘\n a- koiffitsiyentni kiriting: *;

cin>>a;

cout<<*‘\n b- koeffitsientni kiriting: *;

cin>>Db;

cout<<‘‘\n c- koeffitsientni kiriting: “*;
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cin>>c;

D=b*b-4*a*c;
if (D<0)
{
cout<<‘‘tenglama haqiqiy ildizga ega emas!’’;
return O;
¥
if (D==0)
{
cout<<‘‘tenglama yagona ildizga ega:’’;
x1=-b/(2*a);
cout<<““\nx="‘‘<<x1;
return o;
by
else
{
cout<<‘‘tenglama ikkita ildizga ega:’’;
x1=(-b+sqgrt(D))/(2*a);
x2=(-b-sqrt(D))/(2*a);
cout<<‘\n x1=‘‘<<x1;
cout<<‘\n x2=‘‘<<x2;
}
return O;
¥

Dastur bajarilganda, birinchi navbatda tenglama koeffitsientlari- a, b, c
o‘zgaruvchilar qiymatlari Kkiritiladi, keyin diskriminant — D o‘zgaruvchining
giymati hisoblanadi. Keyin D o‘zgaruvchining manfiy ekanligi tekshiriladi. Agar
shart o‘rinli bo‘lsa, yaxlit operator bajariladi va ekranga “Tenglama haqiqiy
ildizlarga ega emas” xabari chigadi va dastur o‘z ishini tugatadi (“return
0;” operatorini bajarish orgali). Diskriminant noldan kichik bo‘lmasa,
navbatdagi shart operatori uni nolga tengligini tekshiradi. Agar shart o‘rinli bo‘lsa,
keyingi qatorlardagi operatorlar bloki bajariladi — ekranga “Tenglama yagona
ildizga ega:” xabari, hamda x1 o‘zgaruvchi giymati chop gilinadi va dastur shu
yerda oz ishini tugatadi, aks holda, ya’ni D giymatni noldan katta holati uchun
else kalit so‘zidan keyingi operatorlar bloki bajariladi va ekranga “Tenglama
ikkita ildizga ega:“ xabari, hamda x1 va x2 o‘zgaruvchilar giymatlari chop
etiladi. Shu bilan shart operatoridan chigiladi va asosiy funksiyaning return
ko‘rsatmasini bajarish orgali dastur oz ishini tugatadi.
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O‘z navbatida <operatorl> va <operator2> ham shartli operator
bo‘lishi mumkin. Ifodadagi har bir else kalit so‘zi, oldindagi eng yaqin if
kalit so‘ziga tegishli hisoblanadi (xuddi ochiluvchi va yopiluvchi gavslardek).
Buni inobatga olmaslik mazmunan xatoliklarga olib kelishi mumkin.

Masalan:
if (x==1)
if ==1) cout<<"x=1 va y=1%;
else cout <<‘x<>1”;

Bu misolda «x< >1» xabari x giymatini 1 ga teng va y gqiymatini 1 ga teng
bo‘lmagan holda ham chop etiladi. Quyidagi variantda ushbu mazmunan xatolik
bartaraf etilgan:

if (x==1)
{

l_.f(y==1) cout<<’x=1I va y=1 ”’,
}

else cout<<’x<>1";

C++ tilida shart operatorida umumiy bo‘lgan o‘zgaruvchilarni e’lon qgilish
man etiladi, lekin undagi bloklarda o‘zgaruvchilarni e’lon gilish mumkin va bu
o‘zgaruvchilar fagat blok ichida amal qiladi. Quyidagi misolda bu holat
bilan
bog’lig xatolik ko‘rsatilgan:

if (j>0) {inti; i=2*};}
else i=-j; I/xato, chunki | blokdan tashgarida ko‘rinmaydi

Masala. Berilgan to‘rt xonali ishorasiz sonning boshidagi ikkita ragamining
yig’indisi qolgan ragamlar yig’indisiga teng yoki yo‘qligi aniglansin
(ragamlar yig’indisi deganda ularga mos son giymatlarining yig’indisi tushuniladi).
Sonning ragamlarini ajratib olish uchun butun sonlar arifmetikasi amallaridan
foydalaniladi:

#include <iostream.h>
int main()
{
Unsigned int n,a3,a2,a1,a0; //n=aaaa ko‘rinishida
cout<<‘‘\nn-giymatini Kkiriting:”’;
cin>>n;
If (n<1000| n>9999)
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{

cout<<‘‘kiritilgan son 4 xonali emas!’’;
return 1;

}

a3=n/1000;

a2=n%21000/100;

al=n%100/10;

a0=n%10;

if (a3+a2==al+a0) cout<<‘‘a3+a2=al+al’’;
else cout<<‘‘a3+a2<>al+a0’’;

return O;

2. SWITCH - Tanlash operatori

Shart operatorining yana bir ko‘rinishi tanlash tarmoglanish operatori
bo‘lib, uning sintsksisi quyidagacha:

switch (<ifoda>)

{

case <o ‘zgarmas ifoda > : <operatorlar guruhi >; break;

case <o ‘zgarmas ifoda > : <operatorlar guruhi >; break;

case <o zgarmas ifoda > : <operatorlar guruhi >; break;

default:: <operatorlar guruhi >;

}

Misol. Hafta kunlarin hosil gilish.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
}

int n;

cout<<’n="; cin>>n;
switch (n)

{

case 1:
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cout<<"Dushanba"; break;
case 2:

cout<<"Seshanba"; break;
case 3:

cout<<"Chorshanba"; break;
case 4.

cout<<"Payshanba"; break;
case 5:

cout<<"Juma"; break;
case 6:

cout<<"Shanba"; break;
case 7:

cout<<"Yakshanba"; break;

}

return o;

}

C++ tilida bu operator quyidagicha amal giladi: birinchi navbatda <ifoda>
giymati hisoblanadi, keyin bu gqiymat case kalit so‘zi bilan ajratilgan
<o‘zgarmas ifodai> bilan solishtiriladi. Agar ular ustma-ust tushsa, shu
gatordagi  ‘:’ belgisidan boshlab, toki break kalit so‘zigacha bo‘lgan
<operatorlar guruhi> bajariladi va boshgaruv tarmoglanuvchi operatordan
keyingi joylashgan operatorga o‘tadi. Agar <ifoda> birorta ham <e‘zgarmas
ifoda> bilan mos kelmasa, qurilmaning default qismidagi <operatorlar
guruhi> bajariladi. Shuni gayd etish kerakki, qurilmada default kalit so‘zi fagat
bir marta uchrashi mumkin.

Tanlash operatorini go‘llashga doir misolni garab chigaylik. Klaviaturadan
Kiritilgan “Jarayon davom etilsinmi?” so‘roviga foydalanuvchi tomonidan javob
olinadi. Agar ijobiy javob olinsa, ekranga “Jarayon davom etadi!” xabari
chop etiladi va dastur o‘z ishini tarmoqlanuvchi operatordan keyingi
operatorlarni bajarish bilan davom ettiradi, aks holda “Jarayon tugadi!” javobi
beriladi va dastur o‘z ishini tugatsin. Bu masala uchun tuziladigan dastur
foydalanuvchining ‘y’ yoki €Y’ javoblari jarayonni davom ettirishni bildiradi,
boshga belgilar esa tugatishni anglatadi.

#include <iostream.h>
int main()

{

char javob=*°;
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cout<<‘‘jarayon davom etsinmi?(‘y’,”Y’):’’;
cin>>javob;
switch (javob)
{

case ‘y’:

case ‘Y’:

cout<<‘‘jarayon davom etadi'\n’’;
break;
default:
cout<<‘‘jarayon tugadi\n’’;
return O;
} /ljarayon
return O;

}

Tanlash operatorining C++ tilidagi ko‘rinishida break va default kalit
so‘zlarini ishlatmasa ham bo‘ladi. Ammo bu holda operatorning mazmuni
buzilishi mumkin. Masalan, default gismi bo‘lmagan holda, agar <ifoda> birorta
<o‘zgarmas ifoda > bilan ustma-ust tushmasa, operator hech ganday amal
bajarmasdan boshqgaruv tanlash operatordan keyingi operatorga o‘tadi. Agar
break bo‘lmasa, <ifoda> birorta <o‘zgarmas ifoda > bilan ustma-ust tushgan
holda, unga mos keluvchi operatorlar guruhini bajaradi va «to‘xtamasdan»
keyingi (qatordagi operatorlar guruhini bajarishga o‘tib ketadi. Masalan,
yugoridagi misolda break operatori bo‘lmasa va jarayonni davom ettirishni
tasdiglovchi (°Y”) javob bo‘lgan taqdirda ekranga

Jarayon davom etadi!
Jarayon tugadi!

xabarlari chigadi va dastur oz ishini tugatadi (return operatorining bajarilishi
natijasida).

Tanlash operatori sanab o‘tiluvchi turdagi o‘zgarmaslar bilan birgalikda
ishlatilganda samara beradi. Quyidagi dasturda ranglar gammasini toifalash
masalasi yechilgan.

#include <iostream.h>

int main()

{
enum Ranglar{qizil, tuq_sariq,sariq,yashil,kuk,zangori,binafsha},
Ranglar rang; /...

switch(rang)
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case qizil:

case tug_sariq:

case sarig;
cout<<‘‘lssig gamma tanlandi. \n’’;
break;

case yashil:

case kuk:

case zangori:

case binafsha:
cout<<‘‘Sovuq gamma tanlandi.\n’’;

break;
default:
cout<<‘‘Kamalak bunday rangga ega emas. \n’’;
}
return O;
}

Dastur bajarilishida boshgaruv tanlash operatorga kelganda, rang giymati
qgizil yoki tug_sariq yoki sariq bo‘lsa, “Issig gamma tanlandi’’ xabari, agar rang
giymati yashil yoki kuk yoki zangori yoki binafsha bo‘lsa, ekranga “Sovugq
gamma tanlandi” xabari, agar rang qiymati sanab o‘tilgan giymatlardan
fargli bo‘lsa, ekranga “Kamalak bunday rangga ega emas” xabari chop etiladi va
dastur o°z ishini tugatadi. C++ tilidagi tanlash operatorida e’lon operatorlari ham
uchrashi mumkin. Lekin switch operatori bajarilishida “Sakrab o‘tish”
holatlari bo‘lishi hisobiga blok ichidagi ayrim e’lonlar bajarilmasligi va
buning ogibatida dastur ishida xatolik ro‘y berishi mumkin:

int k=0,n=0;
cin>>n;
switch (n)
{

int=10; //xato,bu operator hech gachon bajarilmaydi
case 1:

int j=20; //agar n=2 bo‘lsa,bu e’lon bajarilmaydi
case 2:

k+=i+j; //xato, chunki i,j o‘zgaruvchilar noma’lum

}

cout<<k;
Tanlash operatorini go‘llashga doir yana bir masalani garab chigamiz.
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Masala. Quyida, sanab  o‘tiluvchi  turlar va shu turdagi
o‘zgaruvchilar e’lon gilingan:

enum Birlik{detsimetr, kilometr, metr, millimetr, santimetr}
floaty; Birlik r;
Birlikda berilgan x o‘zgaruvchisining giymat metrlarda chop qilinsin.

#include <iostream.h>

int main()

}

enum Birlik {detsimetr, kilometr, metr, millimetr, santimetr};

float x,y;

Birlik r;

cout<<‘‘uzunlikni Kiriting: x="°;
cin>>x;

cout<<‘‘ uzunlik birliklari\n’’;
cout<<‘‘ O-detsimetr\n’’;
cout<<‘‘1-kilometr\n’’;
cout<<‘‘2-metr\n’’;
cout<<**3-millimetr\n’’;
cout<<‘‘4-santimetr\n’’;
cout<<‘‘uzunlikni birligini tanlang; r="";
cin>>r;

switch (r)

}

}

case detsimetr:y=x/10; break;

case kilometr: y=x*1000; break;

case metr: y=x; break;

case millimetr: y=x/1000; break;

case santimetr: y=x/100; break;

default:

cout<<‘‘uzunlik birligi noto“g’ri kiritildi!’’;
return O;

cout<<y<<‘‘metr’’;

return O;

}
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Nazorat savollari

Shart operatorlari

If operatori

If () shart operatorining blok sxemasi

#Include <iostream.h> va #include <math.h> deriktivalari tavfsifi
Switch tanlash operatori tavfsifi

o~ E

2.3. C++tilida takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash

Dasturlash jarayonida ba’zi bir masalalarni algoritmlari tarkibidagi
buyruglar bir necha marta bajarilishiga to‘g’ri keladi. Agar algoritm tarkibidagi bir
necha marta takrorlanishi kerak bo‘lgan buyruglarni takrorlanuvchi jarayonlar
asosida dasturlash tillarida tasvirlanmasa, bu buyruglarni barchasini bajarish
murakkablashadi. Elektron hisoblash mashinalarini insoniyatdan farqi shundaki,
insoniyatda bir nechta buyruglarni bajarish davomida toligish holatlari bo‘lishi
mumkin elektron mashinalarga takrorlanishni ganchaligini ma’lum bir buyruglar
asosida berilsa, ular barchasini charchamasdan bajaradi. Tarmoglanuvchi
jarayonlarni masalan matematikada ixtiyoriy ketma ketliklarni yig’indisini
hisoblash oddiy usullar bilan hal etilmaydigan holatlarda go‘llash mumkin.

Tarif: Algoritmning gandaydir gismidagi buyruglar ikki va undan ortiq
bajarilishiga takrorlanuvchi jarayonlar deyiladi.

Yugoridagi ta’rifga etibor garatsak, demak algoritmning gandaydir gismi
ikki va undan ortig bajarilishi mumkin bo‘lgan holatlar ham mavjud. Bunda
dasturchiga shunday vazifa go‘yiladiki takrorlanish holatini bir yaxlit buyrug
asosida kompyuterga qulay usulda berish kerak.

Takrorlanuvchi jarayonlarni quyidagi blok sxema ko_rinishda C++
dasturlash tilida tasvirlash mumkin.

TSIKL OPERATORLARI

Tsikl - operatsiyalar blokining takrorlanishini o‘z ichiga oladi, ya’ni tsikl
tanasi deyiladi.
o Tsikl 0zi nima?
o Tsikl (yun. Kyklos (kayklos) - doyra) - ma’lum vaqt ichida takrorlanib
turadigan hodisa, jarayon va b. ning har bir davrasi (mas, yillik Tsikl);

C++ tilida tsikl 3 turi mavjud:

» While - old sharti bilan sikl;
* Do...while — keyingi shart;
* For - parametrik sikl;
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1. While- old shart bilan tsikl operatori

Old shartli sikl sintaksisi. “While” so‘zi o‘zbek tilida “mobaynida”,
“bo‘lgunga gadar” degan ma’noni anglatadi.

Tarif: Agar takrorlanishlar soni ma’lum bir shartlar asosida aniglansa,
bunday jarayonlar shartli takrorlanuvchi jarayonlar deyiladi.

Shartsiz o°tish operatori va tarmoglanuvchi operatorlar yordamida ham
shartli takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash imkoniyati mavjud. Lekin bunday
holatlarda bitta amalni bajarish uchun bir nechta operatorlarni ishlatish kerak
bo‘ladi. Shartli takrorlanuvchi operatorlar bajarilish holatlariga qarab turlarga
ajratiladi. Shartli takrorlanuvchi operatorlar quyidagi turlari mavjud:

-Shart oldi takrorlanuvchi operatorlar;

- Shart keyin takrorlanuvchi operatorlar.

Shart oldi takrorlanuvchi jarayonlar bajarilish holati har bir takrorlanish
oldidan shart tekshirilib keyin takrorlanish tanasidagi operatorlar bajariladi. Agar
takrorlanish holati boshidan shart yolg’on giymat gabul qilsa, takrorlanish bir
marta ham bajarilmaydi. Shart oldi takrorlanuvchi operatorlarning C++ dasturlash
tilida ifodalash uchun while operatori yordamida tasvirlanadi.

Old shartga ega bo‘lgan sikl - bu boshlanishidan oldin belgilangan ba’zi
shartlar rost bo‘lganda bajariladigan tsikl. Bu shart tsikl tanasining bajarilishidan
oldin tekshiriladi, shuning uchun tana bir marta ham bajarilmasligi mumkin (agar
shart boshidanoq noto‘g’ri bo‘lsa).

Ta’rif:  Agar shartli takrorlanuvchi jarayonlar tarkibidagi shart
takrorlanishdan oldin tekshirilsa, shart oldi takrorlanuvchi jarayonlar deyiladi.

Takrorlash tanasi — bu takrorlash operasiyasi ichida amalga oshiriladigan
amallar jamlanmasi hisoblanadi. Takrorlash tanasi takrorlash operasiyasi - { }
gavslar ichiga yoziladi.

Takrorlanuvchi operator tarkibiga beriladigan shart tahlil gilinib yozilish
kerak, chunki shart hech gachon yolg’on giymat gabul gilmasa, dastur cheksiz
ishlashga to‘g’ri keladi. Takrorlanish hech gachon cheksiz bo‘lishi mumkin emas,
aks holda algoritmning diskretlik hossasi buziladi.

While takrorlash operatori quyidagi ko‘rinishga ega:

While (shart)
{

takrorlash tanasi;

}

Agar shart chin qiymat qabul qilib tursa {} ichidagi operatorlar
bajarilaveradi, gachonki shart yolg’on bo‘lgandagina takrorlanish o‘z ish

faoliyatini to‘xtatadi.
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Takrorlash strukturasi bir ifoda yoki blokni ma’lum bir shart to‘g’ri (true)
bo‘lishi davomida gaytarish imkonini beradi. Qaytarilayotgan ifoda shartga ta’sir
ko‘rsatishi kerak. Ma’lum bir vaqt o‘tgandan keyin shart false ga o‘zgartilishi
kerak. Bo‘lmasa while (davomida) tugatilmaydi. while fagat ozidan keyin kelgan
ifodaga ta’sir giladi. Agar biz bir guruh amallarni gaytarmoqchi bo‘lsak, ushbu
blokni {} qavslar ichiga olishimiz kerak. Shart takrorlanuvchi blokning boshida
tekshirilgani sababli, agar shart noto‘g’ri bo‘lib chigsa, blokni hech ijro
ko‘rmasligi ham mumkin.

While operatori tarkibidagi shart yolg’on giymat gabul gilganda operatorlar
bajarilmasdan qoladi, shart chin giymat gabul gilgandagina operatorlar bajariladi.
Ba’zi hollarda shart takrorlanish boshidan yolg’on giymat gabul giladi, bunda
takrorlanish bir marta ham bajarilmaydi. Shart chin giymat gabul gilib, lekin
takrorlanish tanasida shart tarkibi o‘zgartirilmasa, takrorlanish cheksiz bo‘lib
goladi.

Shartli
ifoda

Takrorlash tanasi

v

-
-+

2.3-rasm. While takrorlash operatorining blok-sxemas

1-misol. While yordamida 1 dan 1000 gacha bo‘lgan barcha butun sonlar
yig’indisini hisoblaydigan dastur kodini yozamiz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int i = 0; // sikl hisoblagichini ishga tushiramiz.
int sum = 0; // summa hisoblagichini ishga tushiramiz.
while (i < 1000)
{
sum += i
I++;
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cout << "1 dan 1000 gacha sonlar yig’indisi= " << sum << endl;
return O;

2-misol. While yordamida faktorialni hisoblaydigan dastur kodini
yozamiz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int factorial = 1;
inti=1;
while(i <= n) // Faktorialni hisoblash.
{
factorial *=1i;
i++; // Schyotchikni oshirish.
cout << "factorial = " << factorial << endl;

}

return O;

}

2. Do... while - takrorlash operatori

Do takrorlash operatori — while operatoriga o‘xshash. Do takrorlash
operatorining while operatoridan fargi: undagi shartli ifoda takrorlash tanasidan
keyin ketadi.

Shu sabali, takrorlanuvchi jarayon shart tekshirilgunga gadar bir martta
bajariladi. Shart rost bo‘lsa, takrorlash jarayoni gaytariladi va bu jarayon toki shart
bajarilmay golgunga gadar davom etadi. Agar do operatori tanasidagi qaytarilishi
kerak bo‘lgan amallar ko‘p bo‘lsa, ular { } gavslar ichiga olib go‘yiladi.

Shartli takrorlanuvchi jarayonlar tarkibida takrorlanish oxirida shart
tekshirilish holatlarida shart keyin takrorlanuvchi algoritmlar go ‘llaniladi. Shart
keyin takrorlanuvchi jarayonlar bajarilish holati har bir takrorlanish bir gadam
bajarilgandan keyin shart tekshiriladi. Agar takrorlanish holati boshidan shart
yolg’on giymat gabul gilsa takrorlanish bir marta bajarilib goladi.

Ta’rif: Agar shartli takrorlanuvchi jarayonlar tarkibidagi shart takrorlanish
oxirida tekshirilsa, bunday jarayonlar shart keyin takrorlanuvchi jarayonlar
deyiladi.

Shart keyin takrorlanuvchi jarayonlarni takrorlanish oldindan shart
tekshirilish iloji bo_lmagan vaqtlarda foydalanish mumkin. Shart keyin
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takrorlanuvchi jarayonlarda takrorlanish tanasi tarkibidagi operatorlar bir marta

bajariladi va keyin shart tekshiriladi.Agar shart yolg’on bo‘lsa, takrorlanish
to“xtatiladi.

Do takrorlash operatori quyidagi ko‘rinishga ega:
Do
{

takrorlash tanasi;

}
While (shartli ifoda);

F 9 =

Y

Takrorlsh tanasi

2.4-rasm. Do takrorlash operatorining blok-sxemasi.

3-misol. Do while sikli yordamida 1 dan 1000 gacha bo‘lgan sonlar yig’indisini
topish masalasini yechish.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
inti=0; //sikl hisoblagichini ishga tushiramiz.
int sum = 0; // summa hisoblagichini ishga tushiramiz.
do
{ //tsikIni bajaramiz.
sum +=1i;
I++;

¥
while (i < 1000); // toki shart bajariladi.

cout << "1 dan 1000 gacha sonlar yig’indisi = " << sum << end|,
return O;

}
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4- misol. 1- hadi b va maxraji q berilganda yig indisi n dan kichik bo ‘Igan
geometrik progressiyani eng katta hadini toping.

#include <iostream.h>
int main()
{
int b,q,s=0,n;
cin>>n>>bh>>(;
do
{
S=s+b; [/ yig’indini hisoblash
b=b*q; /[ umumiy hadini hisoblash
}
while(s<n);
cout<<b/q;
return O;

}

do/while ifodasi while strukturasiga o‘xshashdir. Bitta fargi shundaki while
da shart boshiga tekshiriladi. do/while da esa takrorlanish tanasi eng kamida bir
marta ijro ko‘radi va shart strukturaning so‘ngida test gilinadi. Shart true bo‘lsa
blok yana takrorlanadi. Shart false bo‘lsa do/while ifodasidan chigiladi. Agar
do/while ichida gaytarilishi kerak bo‘lgan ifoda bir dona bo‘lsa {} gavslarning
keragi yo‘qdir.

3. For - parametrik sikl

Amalda shunday masalalar ham uchraydiki, ularni hal gilish dasturlarini
hozirgacha  tanishgan  buyruglar  yordamida  tuzib  bo‘lmaydi. Ular
shundaymasalalarki, natijaga erishish uchun go‘yilgan shartga boglig holda bir
yoki bir nechta amal yoki buyruglar ketma-ketligini takror-takror bajarishga to‘gri
keladi. Takrorlanish buyruglaridan, aynigsa, aniq fanlarga doir masalalarni hal
gilishda ko‘p foydalaniladi.

Takrorlanuvchi jarayonlarni takrorlanish soni aniq bo‘lgan holatlardagina
parameter bo‘yicha takrorlash usulidan foydaliniladi. Takrorlanuvchi jarayonlarni
parametr bo‘yicha C++ dasturlash tilida tasvirlash uchun, albatta, takrorlanish
soniga e’tibor berish kerak. Parametr bo‘yicha takrorlanuvchi jarayonlarga,
masalan, birdan n gacha sonlarning kvadratlarini yig’indisini topish bunda
takrorlanish soni anig, ya’ni birdan dan n gacha deb berilyapti.
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Parametr bo‘yicha takrorlanuvchi jarayonlar takrorlanish oshishi yoki
kamayishiga garab ikki turga bo‘linadi:

-gadam +1ga teng b’lgan takrorlanish;

- gadam -1ga teng bo ‘lgan takrorlanish.

For tsiklga kirishdan oldin takroriy takrorlashlar soni ma’lum bo‘lgan
holatlarda qo‘llanilishi mumkin. U quyidagi shaklga ega:

For (<takrorlash parametri giymati >; <shart>; <inkrement>)

{

<Takrorlash tanasi >

}

Takrorlash parametri giymati - hisoblagichning dastlabki parametrlarini o‘rnatish;
Shart - tsikldan chigish sharti, u noto‘g’ri bo‘lishi bilanoq, tsikl chigib ketadi;
Inkrement - hisoblagich ko‘paytirish buyrug’i.

[ Boshland: ]
L
/ Kiritish: 1 /
W
f=1
a
—( i:=1;n:1 }
v / Chigarish: f /
f=f¥i

2.5-rasm. For takrorlash operatorining blok-sxemasi

1-misol. For yordamida 1 dan 1000 gacha bo‘lgan barcha butun sonlar
yig’indisini hisoblaydigan dastur kodini yozamiz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int Summa = 0; // summa hisoblagichini ishga tushiramiz.
for (int i=1;i<=1000;i++)
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{

Summa +=1;
¥
cout << "yig’indi= " << Summa << endl;
return O;
¥
Izoh:
Dasturdagi takrorlash operatori o‘z ishini, i takrorlash parametriga

(takrorlash sanagichiga) boshlang’ich giymat — 1 sonini berishdan boshlaydi va
har bir takrorlash gadamidan (itaratsiyadan) keyin uning giymati bittaga oshadi.
Har bir takrorlash gadamida takrorlash tanasidagi operator bajariladi, ya’ni
summa o‘zgaruvchisiga i ning giymati go‘shiladi. Takrorlash sanagichi i ning
giymati 1001 bo‘lganda “i<=1000" takrorlash sharti (0-giymati) bo‘ladi va
takrorlash tugaydi.

Natijada oshqgaruv takrorlash operatoridan keyingi operatorga o‘tadi va
ekranga yig’indi chop etiladi.

2-misol. N=1*2*3* . *N faktorialni hisoblang.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n, factorial = 1;
for (inti=1;1<=n; i++) // tsikl
{
factorial *=1i;
I++;
}
cout << "factorial = " << factorial << endl:
return O;

Nazorat savollari

1. Tsikl operatorlari

2. While- old shart bilan tsikl operatori

3. Takrorlash tanasi nima?

4. While takrorlash operatorining blok-sxemasi
5. Do... while - takrorlash operatori

6. Do takrorlash operatorining blok-sxemasi

5

. Tsilk schyotchigi nima?
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8. For tsikl operatorining bajarilish tartibi
9. Tsikl tanasini bajarilish tartibi

10. Tsiklda schyotchikni e’lon qgilish

11. Tsikl gadami nima?

12. For tsikl operatorini bajarilishiga misol

2.4. C++ tilida funksiyalar. Lokal va global o‘zgaruvchilar
1. Funksiyalar

Dasturlash mobaynida bir xil ifodalarni, hisoblash jarayonlarini gayta —
gayta hisoblashga to‘g’ri keladi. Dasturlash tillarida, kompyuter hotirasini va
dasturchining vagqtini tejash magsadida, bunday takkorlanuvchi jarayonlarni
dasturda ajratib yozib, unga asosiy daturdan, boshga funksiyalardan murojaat
gilish imkoniyatlari keltirilgan. Dasturning istalgan gismidan murojaat qilib, bir
necha bor ishlatish mumkin bo"lgan operatorlar guruhiga funksiya deyiladi.

Funksiya fagat chagirilgan vaqgtda ishlaydigan kod blogi hisoblanadi.
Funksiyaga parametrlar sifatida ma’lumotlarni uzatish mumkin. Funksiyalar
muayyan bir vazifani bajarish uchun ishlatiladi. Kod yozish jarayonida yaratgan
funksiyadan bir yoki bir nechta marta ishlatish yoki umuman ishlatmaslik
imkoniyatiga egasiz.

Funksiya yaratish uchun birinchi funksiya gaytaradigan tip yoki funksiya
turi keyin nomi va () ochiladi. Qavs ichida siz ma’lumotlar ya’ni parametrlarni
gabul gilasiz.

C++ da dasturlashning asosiy bloklaridan biri  funksiyalardir.
Funksiyalarning foydasi shundaki, katta masala bir necha kichik bo‘laklarga
bo‘linib, har biriga alohida funksiya yozilganda, masala yechish algoritmi ancha
soddalashadi. Bunda dasturchi yozgan funksiyalar C++ ning standart kutubhonasi
va boshga firmalar yozgan kutub-honalar ichidagi funksiyalar bilan birlashtiriladi.
Bu esa ishni osonlashtiradi.

> ko‘p holda dasturda takroran bejariladigan amalni funksiya sifatida
yozish va kerakli joyda ushbu funksiyani chaqirish mumkin;
» funksiyani programma tanasida ishlatish uchun u chagiriladi, yani uning
ismi yoziladi va unga kerakli argumentlar beriladi.

Funktsiyani standart ta’rifi:

<natija turi> <funktsiya nomi>
<formal parametrlar ro‘yxati>

{

< ob’ektlarni aniglash >;
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< bajariladigan operatorlar >;

¥
() gavslar ushbu funksiya chaqirig’ini ifodalaydi.

Masalan: foo (); k=square (I);

Standart kutubhonaning matematik funksiyalari ko‘pgina amallarni
bajarishga imkon beradi. Biz bu kutubhona misolida funksiyalar bilan ishlashni
ko‘rib chigamiz.

Masalan, bizning dasturimizda quyidagi satr bor bo‘lIsin:

double = k;

intm = 123;

k = sin(m);
kompilyator uchbu satrni ko‘rganida, standart kutubhonadan “sin” funksiyasini
chagiradi. Kirish giymati sifatida m ni berdik. Javob, yani funksiyadan gaytgan
giymat k ga berildi.

Funktsiyani tipi sifatida fagat butun va haqiqiy tiplar olinishi mumkin:

* char,

* int,

* long,

* float,

* double

* long double.

Bundan tashgari bu erda signed va unsigned larni ham ishlatish mumkin.
Agar funktsiyani tipi ko‘rsatilmagan bo‘lsa, u holda uning tipi int deb gabul
gilinadi. Natijani gaytarmaydigan funktsiyalar C++ da mavjud. Bu holda ularni
oldiga void go‘yiladi.

* Funksiya agumentlari o‘zgarmas sonlar (konstanta), o ‘zgaruvchilar,
iIfodalar va boshga mos keluvchi giymat gaytaradigan funksiyalar bo ‘lishi mumkin.

Masalan:
int g =49, k =100;
cout << "4900 ning ildizi -> "<< sqrt( g*k );

Ekranda:
4900 ning ildizi -> 70;

1-misol. To‘g’ri burchakli uchburchakning katetlari berilgan. (3, 4), (6, 8),
(12, 5) bo‘lgan xollar uchun uchburchak gipotenuzasini hisoblovchi dastur
tuzilsin.
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1) Parametrli funksiya:

#include <iostream.h>
#include <math.h>
Il funksiya prototipi
float hisobla(float , float );
int main()
{
float c;
¢ = hisobla(3, 4);
cout << ¢ << endl;
¢ = hisobla(6, 8);
cout << ¢ << endl;
¢ = hisobla(12, 5);
cout << ¢ << endl;
system ("pause");
return O;

by
float hisobla(float a, float b)

{

/llokal o‘zgaruvchi

float natija;

natija = sqrtf(a*a + b*b);
return natija;

¥
2) Void toifasidagi parametrli funksiya:

#include <iostream.h>
#include <math.h>
Il funksiya prototipi
void hisobla(float , float );
int main()
{
hisobla(3, 4);
hisobla(6, 8);
hisobla(12, 5);
system (“pause");
return O;

void hisobla(float a, float b)
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{

float c;
¢ = sgrtf(a*a + b*b);
cout << ¢ << endl;

}

Matematik funksiyalar aksariyat hollarda double tipidagi giymat
gaytarishadi.Kiruvchi argumentning tipi sifatida esa double ga keltirilishi mumkin
bo‘lgan tip beriladi. Bu funksiyalarni ishlatish uchun math.h (yangi ko‘rinishda
cmath) e’lon faylini include bilan asosiy dastur tanasiga Kiritish kerak.

Quyida matematik funksiyalar kutubhonasining bazi bir a’zolarini beraylik.
X va 'y o‘zgaruvchilari double tipiga ega.

Funksiyalar dasturchi ishini juda yengillashtiradi. Funksiyalar yordamida
programma modullashadi, gismlarga bo‘limaydi. Bu esa keyinchalik dasturni
rivojlantirishni  osonlashtiradi. Dastur yozilish davrida hatolarni topishni
yengillashtiradi. Bir misolda funksiyaning asosiy qismlarini ko‘rib chigaylik:

int foo (int k, int t)
{

int result;
result = k * t;
return (result);

}

Yugoridagi foo funksiyamizning ismi, () qavslar ichidagi parametrlar — int
tipidagi k va t lar kirish argumentlaridir, ular fagat ushbu funksiya ichida
ko‘rinadi va qo‘llaniladi. Bunday o‘zgaruvchilar local (local-mahalliy) deyiladi.
result foo() ning ichida e’lon gilinganligi uchun u ham lokaldir. Demak biz
funksiya ichida o‘zgaruvchilarni va klaslarni (class) e’lon qgilishimiz mumkin
ekan.

Lekin funksiya ichida boshga funksiyani e’lon qilib be ‘Imaydi.

foo() funksiyamiz giymat ham qaytaradi. Qaytish qiymatining tipi foo()
ning e’lonida eng boshida kelgan - int tipiga ega. Biz funksiyadan gaytarmoqchi
bo‘lgan giymatning tipi ham funksiya e’lon gilgan gaytish giymati tipiga mos
kelishi kerak - ayni o‘sha tipda bo‘lishi yoki o‘sha tipga keltirilishi mumkin
bo‘lgan tipga ega bo‘lishi shart. Funksiyadan giymatni return ifodasi bilan
gaytaramiz.

Agar funksiya hech narsa gaytarmasa e’londa void tipini yozamiz.
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Yani:
void funk ()
{
int g =10;
cout << g;
return;
}

Bu funksiya void (bo‘sh, hech narsasiz) tipidagi qiymatni qaytaradi.
Boshgacha qilib aytganda gaytargan giymati bo‘sh to‘plamdir. Lekin funksiya
hech narsa gaytarmaydi deya olmaymiz. Chunki hech narsa qaytarmaydigan
mahsus funksiyalar ham bor. Ularning qgaytish giymati belgilana-digan joyga hech
narsa yozilmaydi. Biz unday funksiyalarni keyinroq qo‘rib chigamiz. Bu yerda bir
nugta shuki, agar funksiya mahsus bo‘lmasa, lekin oldida gaytish giymati tipi
ko‘rsatilmagan bo‘lsa, gaytish giymati int tipiga ega deb gabul gilinadi.

Bitta parametrni qabul qiluvchi funksiyalarni tavsiflash va ulardan
foydalanish misollari.

2-misol. Butun son tipidagi bitta parametrni olib, uni 5 ga ko‘paytiruvchi va
natijani gaytaruvchi funksiya. Funktsiya natijani chop etmaydi.

Il parametrni 5 ga ko ‘paytiruvchi funksiya

int Mult5(int d)
{

int res;
res=d *5;
return res; // natijani gaytarish

}

Funktsiyani boshga dastur kodidan chagqirish:

I funktsiyani boshga dastur kodidan chaqirish
intx,y;

x = 20;

y = Mult5(x); /'y =100

y = Mult5(-15); //y=-75
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2. Lokal va global o‘zgaruvchilar

O‘zgaruvchilar funktsiya tanasida yoki undan tashgarida e’lon gilinishi
mumkin.  Funktsiya ichida e’lon qgilingan o‘zgaruvchilarga lokal
o‘zqaruvchilar deyiladi. Bunday o‘zgaruvchilar xotiradagi programma stekida
joylashadi va fagat o‘zi e’lon qilingan funktsiya tanasida amal qiladi.
Boshgaruv asosiy funktsiyaga qaytishi  bilan lokal o‘zgaruvchilar uchun
ajratilgan xotira bo‘shatiladi (o‘chiriladi). Har bir o‘zgaruvchi o‘zining amal qilish
sohasi va yashash vaqti xususiyatlari bilan xarakterlanadi.

O‘zgaruvchi amal gilish sohasi deganda o‘zgaruvchini ishlatish mumkin
bo‘lgan  programma  sohasi (gismi)  tushuniladi. Bu  tushuncha bilan
o‘zgaruvchining ko‘rinish sohasi uzviy bog’langan. O‘zgaruvchi amal qilish
sohasidan chiqganda ko‘rinmay qoladi. Ikkinchi tomondan, o‘zgaruvchi amal
gilish sohasida bo‘lishi, lekin ko‘rinmasligi mumkin. Bunda ko‘rinish sohasiga
ruxsat berish amali “::” yordamida ko‘rinmas o‘zgaruvchiga murojat gilish
mumkin bo‘ladi.

O‘zgaruvchining yashash vaqti deb, u mavjud bo‘lgan programma
bo‘lagining bajarilishiga ketgan vaqt intervaliga aytiladi.

Lokal o‘garuvchilar o‘zlari e’lon qilingan funktsiya yoki blok
chegarasida ko‘rinish sohasiga ega. Blokdagi ichki bloklarda xuddi shu nomdagi
o‘zgaruvchi e’lon qilingan bo‘lsa, ichki bloklarda bu lokal o‘zgaruvchi ham
amal qilmay qoladi. Lokal o‘garuvchi yashash vaqti-blok yoki funktsiyani
bajarish vaqti bilan aniglanadi. Bu hol shuni anglatadiki, turli funktsiyalarda bir-
biriga umuman bog’lig bo‘lmagan bir xil nomdagi lokal o‘zgaruvchilarni ishlatish
mumekin.

Quyidagi programmada main() va sum() funktsiyalarida bir xil nomdagi
o‘zgaruvchilarni ishlatish ko‘rsatilgan. Programmada ikkita sonning yig’indisi
hisoblanadi va chop etiladi:

#include <iostream.h>
int sum (int a;int b); // funktsiya prototipi
int main ()

{

int x; // lokal o zgaruvchilar

int y=4;

cout<<sum(X, Y);

return O;

by

int sum(int a,int b)

{
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int x=a+b; // lokal o zgaruvchi

return x;

}

Global o‘zgaruvchilar programma matnida funktsiya aniglanishidan
tashgarida e’lon qilinadi va e’lon qilingan joyidan boshlab programma
oxirigacha amal giladi.

#include <iostream.h>

int f1(); int f2();

int main()

{
cout<<f1()<<" "<<f2()<<endl;
return O;

}
int 1()

{

return X; // kompilyatsiya xatosi ro ‘y beradi
b

int x=10; // global o zgaruvchi e ’loni

int f2()
{

return xX*x;

}

Yugorida keltirilgan programmada kompilyatsiya xatosi ro‘y beradi,
chunki f1() funktsiya uchun x o‘zgaruvchisi noma’lum hisoblanadi.

Programma matnida global eo‘garuvchilarni ular e’lonidan keyin
yozilgan ixtiyoriy funktsiyada ishlatish mumkin. Shu sababli, global
o ‘zgaruvchilar programma matnining boshida yoziladi. Funktsiya ichidan global
o‘zgaruvchiga murojat qilish uchun funktsiyada uning nomi bilan mos
tushadigan lokal o‘zgaruvchilar bo‘lmasligi kerak. Agar global e ‘zgaruvchi
e’lonida unga boshlang’ich qiymat berilmagan bo‘lsa, ularning giymati 0
hisoblanadi. Global o‘zgaruvchining amal qilish sohasi uning ko‘rinish sohasi
bilan ustma-ust tushadi.

Shuni qgayd etish kerakki, tajribali programma tuzuvchilar imkon gadar
global o°zgaruvchilarni ishlatmaslikka harakat qilishadi, chunki bunday
o‘zgaruvchilar giymatini programmaning ixtiyoriy joyidan o‘zgartirish xavfi
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mavjudligi sababli programma ishlashida mazmunan xatolar yuzaga kelishi
mumkin. Bu fikrimizni tasdiglovchi programmani ko‘raylik.

# include <iostream.h> //global o ‘zgaruvchi e 'loni
int test=100;

void Chop_qilish(void );

int main()

{

int test=10;  // lokal o ‘zgaruvchi e’loni

Chop_qilish(); // global o zgaruvchi chop gilish funktsiyasini
chaqirish
cout<<’Lokal o‘zgaruvchi: "<<test<<‘\n’;
return O;
}
void Chop_qilish(void)
{

cout<<’Global o‘zgaruvchi: "<<test<<‘\n’;

}

Programma boshida test global eo‘zgaruvchisi 100 giymati bilan e’lon
gilinadi. Keyinchalik, main() funktsiyasida test nomi bilan lokal o ‘zgaruvchisi 10
giymati bilan e’lon gilinadi. Programmada, Chop_qilish()funktsiyasiga murojaat
gilinganida, asosiy funktsiya tanasidan vagtincha chigiladi va natijada main()
funktsiyasida e’lon gilingan barcha lokal o‘zgaruvchilarga murojaat gilish
mumkin bo‘lmay qoladi. Shu sababli Chop_qgilish() funktsiyasida global test
o‘zgaruvchisining giymatini chop etiladi. Asosiy programmaga gaytilgandan
keyin, main() funktsiyasidagi lokal test o‘zgaruvchisi global test o‘zgaruvchisini
«berkitadi» va lokal test o‘zgaruvchini giymati chop etiladi. Programma
ishlashi natijasida ekranga quyidagi natijalar chop etiladi:

Global o“zgaruvchi: 100
Lokal o‘zgaruvchi: 10
- amali

Yugorida gayd gilingandek, lokal o‘zgaruvchi e’loni xuddi shu nomdagi
global o‘zgaruvchini «berkitadi» va bu joydan global o‘zgaruvchiga murojat
gilish imkoni bo‘lmay qoladi. C++ tilida bunday holatlarda ham global
o‘zgaruvchiga murojat qilish imkoniyati saqlanib qolingan. Buning uchun
«ko‘rinish  sohasiga ruxsat berish» amalidan foydalanish mumkin va
o‘zgaruvchi oldiga ikkita nugta - «::» qo‘yish zarur bo‘ladi. Misol tarigasida

54



quyidagi programani keltiramiz:

#include <iostream.h >
/lglobal o ‘zgaruvchi e ’loni
int uzg=>5;
int main()
{
Illokal o ‘zgaruvchi e’loni
int uzg=70;
/llokal o ‘zgaruvchini chop etish
cout<<uzg<<\n’;
/lglobal o ‘zgaruvchini chop etish
cout<<::uzg <<‘\n’;
return O;

}

3. C++ tilidada ko‘rsatkichlar

Ko‘rsatkichlar. Ko‘rsatkich - xotira uyasining unikal adresini saglaydigan
o‘zgaruvchi. Ko ‘rsatkich operativ xotiradagi biron-bir o‘zgaruvchi mavjud bo‘lishi
mumkin bo‘lgan biron-bir joyni belgilaydi. Ko‘rsatkichlarning giymatlarini
o‘zgartirish,  turli  variantlarda  go‘llash  mumkinki, bu  dasturning
moslashuvchanligini oshiradi.

Ko‘rsatkich. O‘zining qiymati sifatida xotira manziliini ko‘rsatuvchi
(saglovchi) o‘zgaruvchilarga - ko‘rsatkich o‘zgaruvchilar deyiladi.

Ko‘rsatkich  xotiradagi  o‘zgaruvchining manzilidir.  O‘zgaruvchiga
ko‘rsatgich - bu ma’lum turdagi ob’ektga ko‘rsatgichni ushlab turish uchun maxsus
yaratilgan o‘zgaruvchi. O‘zgaruvchining manzilini bilish ba’zi dasturlarning ishini
ancha soddalashtirishi mumkin. Ko‘rsatkichlar C++ tilida uchta asosiy go‘llaniladi:

1. Massiv elementlariga tezkor kirishni ta ‘minlash.
2. Funksiyalarga uzatilgan parametrlarni o ‘zgartirishga ruxsat bering.
3. Ro ‘yxatlar kabi dinamik ma lumotlar tuzilmalarini go ‘llab-quvvatlash.

Ko‘rsatkich odatda tipga ega bo‘lib quyidagicha e’lon gilinadi:
<turning nomi>*<koe‘rsatkichning nomi>=<dastlabki giymat>
Misol uchun:
int *pr;
char *alfa;
Bu holda ko‘rsatkichlar noaniq gqiymatga ega bo‘ladi.
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e Ko ‘rsatkichlar ta riflanganda ularning tiplari ko ‘rsatilishi shart.
e Ko ‘rsatkichlarni initsializatsiya kilish ya’ni boshlang’ich giymatlarini
kiritish mumkin.

Ma’lum turdagi biron-bir o‘zgaruvchi adresi yoki NULL qiymat dastlabki
giymat bo‘lishi mumkin. Ko‘rsatkichlarga boshlang’ich maxsus NULL giymati
berilsa bunday ko‘rsatkich bo‘sh ko‘rsatkich deb ataladi.

Biron-bir o‘zgaruvchi adresini olish hamda uni ko‘rsatkichga giymat sifatida
berish uchun «&>» operatori qo‘llanadi.
Ampersand (&, ba’zan - ampersand; ingliz ampersand) - "va" birlashmasi
o‘rnini bosuvchi logogramma.
Misol:
int 1=100;
int*p=&lI;
unsigned longint *ul=NULL,;

Boshga o‘zgaruvchilar kabi, ko‘rsatkichlardan foydalanish uchun ularni
e’lon qilish, toifasini aniglash shart.

Masalan:

int *countPtr, count;

bu yerda countPtr - int toifasidagi ob’ektga ko‘rsatkich, count (hisoblash)
esa oddiy butun (int) toifasidagi o‘zgaruvchi.

Ko‘rsatkichlarni e’lon gilishda har bir o‘zgaruvchi oldigan <*> go‘yilishi
shart.

Izoh: Ko‘rsatkich o‘zgaruvchilarini e’lon gilishning uchta usuli mavjud,
ammo birinchi usul afzal ko‘riladi:

String* mystring;
string * mystring;
string * mystring;

*-operator(dereference-imtiyoz operatori) yordamida
o‘zgaruvchining giymatini olish uchun ko‘rsatgichdan foydalanishingiz
mumkin:

Misol 1:

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

int main()
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string food = "Palov";
string* ptr = &food,;
cout << ptr << "\n";
cout << *ptr << "\n";
return O;

Ox6dfed4
Palov

Misol 2: Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili qiymatini dasturi
#include <iostream.h>
int main()
{
intn=>5;
int * nPtr;
/I & manzilini olish amali
nPtr = &n;
cout << "n=" << n<<endl;
*nPtr = 15;
cout << "n=" << n << endl;
cout << "\nKo‘rsatkich giymati,\n";
cout << "ya’ni ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili=" <<
nPtr<<endl;
cout << "Ko‘rsatkich ko‘rsatayotgan manzili giymati="
<<*nPtr<<endl;
system (“pause");
return O;

Manzil operatori & (ampersend)

O‘zgaruvchi ishga tushirilganda avtomatik ravishda bo‘sh xotira manzili
tayinlanadi va biz o‘zgaruvchiga tayinlagan har ganday giymat xotirada shu

manzilda saglanadi. Masalan:
intb=8;

Ushbu ko‘rsatma protsessor tomonidan bajarilganda, operativ xotiraning bir
gismi ajratiladi. Misol tarigasida, b o‘zgaruvchisiga xotira joylashuvi ragami 150
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berilgan deylik. Dastur ifoda yoki ko‘rsatmada b o‘zgaruvchiga duch kelganda,
giymatni olish uchun 150 xotira manziliga garash kerakligini tushunadi.

Yaxshi xabar shundaki, biz qaysi aniq xotira manzillari qaysi
o‘zgaruvchilarga ajratilganligi hagida tashvishlanishimiz shart emas. Biz
shunchaki o‘zgaruvchiga unga tayinlangan identifikator orgali murojaat gilamiz va
kompilyator bu nomni tegishli xotira manziliga o‘zgartiradi. Biroq, bu yondashuv
ba’zi cheklovlarga ega, biz ushbu va keyingi darslarda muhokama gilamiz.

Manzil operatori & ma’lum bir o‘zgaruvchiga qgaysi xotira manzili
tayinlanganligini aniglash imkonini beradi. Bu juda oddiy:

#include <iostream>
int main()

{
inta=7;
std::cout <<a<<‘\n’; /[ a o ‘zgaruvchining giymatini chop etish
std::cout << &a << ‘\n’; /[ a o ‘zgaruvchining xotira manzilini chop etihs

return O;

}
Natija:

7
0046FCFO

Misol:

3; y>5 y =c?b+cos?(b°)
1. Azs\/xtg(Sy)+arcctg(X;2); x=12"; y=5 . beR;
y+5 3 ) _ .
cos®(5y); y<5 ¢=0,04

Dastur kodi Natija

#include <iostream>

#include <cmath> b=1

using namespace std; A=-0.711358

int main()

{
float c=0.04, b, y, X, A;
cout<<"b="; cin>>b;
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}

}

y=pow(c,2)*b+pow(cos(pow(b,c)),2);
if(y>5)
{

X=3;
}

else
{if(y=5)
{x=pow(2,y);
} else
{x=pow(cos(5*y),3);
}

A=pow((x*1/tan(5*y)+atan((x-2)/(y+5))),1/3);
Cout<<"A="<<A;
return O;

Nazorat savollari

Funktsiya tushunchasi

Dasturda funktsiyani e’lon qilish
Lokal ozgaruvchilar

Funktsiyani yaratishga misollar
Funktsiyalarni aniglash

Funksiya parametrlari va argumentlari

o a0k~ wh
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111-BOB. C++ TILIDA MASSIVLAR VA ULAR BILAN ISHLASH
3.1. Massiv tushunchasi. Massivlar bilan ishlash

Ko‘p holarda, bir nacha sonlarni yoki o‘zgaruvchilarni bitta nom ostida tuzib
chigishga to‘g’ri keladi. Buning uchun quyidagicha ish bajariladi. Bu sonlar bitta
to‘plamga (massivga) tuzib chigiladi va unga biror nom beriladi.

Ta’rif. Bitta nom bilan ataladigan va ma’lum tartibda joylashtirilgan
sonlar (o ‘zgaruvchilar) to ‘plami massiv deb ataladi. Massivga kirgan har bir son
(o ‘zgaruvchi) massiv elementi deb ataladi.

Massivning elementlari massivda tuzilgan o‘rniga garab nomerlab chigiladi
va nomerlar massiv elementlarining indeksi deb ataladi.

Massivga murojat gilinayotganda massiv nomi ko‘rsatiladi va uning yoniga
[ 1 qavslar ichiga bu massivning jami elementlar soni ham yozib go‘yildi.

Odatda massivlarga zarurat, katta hajmdagi, lekin cheklangan
miqgdordagi va tartiblangan giymatlarni gayta ishlash bilan bog’lig masalalarni
yechishda yuzaga keladi.

Massivlarni matematikadagi sonlar vektoriga o‘xshatish mumkin, chunki
vektor ham o‘zining individual nomiga ega va u fiksirlangan miqdordagi bir
turdagi giymatlardan - sonlardan iboratdir.

Demak, massiv - bu fiksirlangan migdordagi ayrim giymatlarning (massiv
elementlarining) tartiblangan majmuasidir. Barcha elementlar bir xil turda
bo‘lishi kerak va bu tur element turi yoki massiv uchun tayanch tur deb
nomlanadi.

Dasturda ishlatiladigan har bir aniq massiv o°zining individual nomiga
ega bo‘lishi kerak. Bu nomni to‘lig o‘zgaruvchi deyiladi, chunki uning qiymati
massivning o‘zi bo‘ladi.

1. Massivlarni e’lon qilish
C++ tilida massivlar quyidagich e’lon gilinadi:

<tur> <nom> [<uzunlik>]={boshlang ’ich giymatlar};
<tur> <nom> [<uzunlik>];

Bu erda <uzunlik> - o‘zgarmas ifoda.

Misollar:
int m[6]={1,4,-5,2,10,3];

float a[4];

Massiv statik va dinamik bo‘lishi mumkin. Statik massivning uzunligi
oldindan ma’lum bo‘lib, u xotirada ma’lum adresdan boshlab ketma-ket
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joylashadi. Dinamik massivni uzunligi programma bajarilish jarayonida
aniglanib, u dinamik xotiradagi ayni paytda bo‘sh bo‘lgan adreslarga joylashadi.
Masalan,

int m[6];

ko‘rinishida e’lon gilingan bir o‘lchamli massiv elementlari xotirada
quyidagicha joylashadi:

int m[20]={1,4,-5,2,10,3,0,60];

Adres Qiymatlar
m[0] | m[1] | m[2] | m[3] | m[4] [ m[5]

m

Y

3.1-rasm. Bir o‘lchamli massivning xotiradagi joylashuvi
Massiv elementiga quyidagicha murojat gilinadi:
<massiv nomi >[<indeks>]
Massiv uzunligini sizeof(m) (sayz of ) amali orgali anigladi.
Massiv e’lonida uning elementlariga boshlang’ich qiymatlar berish

mumkin va uning bir nechta variantlari mavjud.
1) o‘Ichami ko ‘rsatilgan massiv elementlarini to‘lig initsializatsiyalash:

int t[5]={-10,5,15,4,3};

Bunda 5 ta elementdan iborat bo‘lgant nomli butun turdagi bir o‘lchamli
massiv e’lon gilingan va uning barcha elementlariga boshlang’ich giymatlar
berilgan. Bu e’lon quyidagi e’lon bilan ekvivalent:

int t[5];
t[0]=-10; t[1]=5; t[2]=15; t[3]=4; t[4]=3;

2) o‘lchami ko ‘rsatilgan massiv elementlarini to ‘ligmas

initsializatsiyalash:
int t[5]={-10,5,15};

Bu erda fagat massiv boshidagi uchta elementga boshlang’ich qiymatlar
berilgan. Shuni aytib o‘tish kerakki, massivning boshidagi yoki o‘rtasidagi
elementlariga giymatlar bermasdan, uning oxiridagi elementlarga boshlang’ich
giymat berish mumkin emas.

3) o‘lchami ke ‘rsatilmagan massiv elementlarini to‘liq initsializatsiya-
lash:

int t[]={-10,5,15,4,3};
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Bu misolda massivni barcha elementlariga giymatlar berilgan hisoblanadi,
massiv uzunligi kompilyator tomonidan boshlang’ich giymatlar soniga garab
aniglanadi. Agarda massiv uzunligi berilmasa, boshlang’ich giymati berilishi shart.

Massivni e’lon gilishga misollar:

shar ch[4]= {‘a’,’b’,’c’,’d’}; // belgilar massivi
int in[4] = {10,20,30,40}; // butun sonlar massivi
char str[]= "abcd”;

Bitta ko‘rsatmada bir nechta massivlarni e’lon gilish mumkin, lekin ularning
har biri uchun o‘lcham ko‘rsatilishi kerak.

int a[4], b[s];
2. Amaliy misollar

1-misol. Massivni konsoldan kiritish va chigarish.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

int i, m[10]; // Bitta butun son va bitta massivni e’lon gilamiz
for(i=0;i<10; i++)
{

cin >> m[i]; // Klaviaturadan massiv giymatlarini Kiritamiz

¥
for(i=0;1<10; i++)
{
cout << "m[" << 1 <<"]=" << m[i] << ‘\n’; // Ekranga massiv
elementlari chigadi

}

return O;

}

2-misol. 100 ta butun sondan iborat A massivi berilgan. Ushbu massiv
elementlarining yig’indisini toping.

// 100 ta butun A massiv elementlari yig’indisi
int A[100];
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int suma; // summani o‘z ichiga olgan o‘zgaruvchi
int i; /I go‘shimcha o‘zgaruvchi

/I A massivni Kiritish

...

/I Yig’indini hisoblash
suma = 0; // Yig’indini nolga tenglashtirish
for (i=0; i<100; i++)
suma += A[i];

3-misol. 50 ta butun sondan iborat massiv berilgan. Massivning musbat elementlari
yig’indisini toping.

/I massivning musbat elementlari yig’indisini toppish

int A[50];

int sum; // summani o‘z ichiga olgan o‘zgaruvchi

int i; // qo‘shimcha o‘zgaruvchi

/I massivni Kiritish
...

// Summani hisoblash
sum = 0; // yig’indini nolga tenglashtirish
for (i=0; i<50; i++)
if (A[i]>0)
sum = sum + A[i];
4-misol. 50 ta butun sonli massiv berilgan. Toq sonli massiv elementlarining
ko*paytmasini toping.

// massivning toq elementlarini ko‘paytirish

int A[50];
intd; // ko‘paytmani o‘z ichiga olgan o‘zgaruvchi
inti; // yordamchi o‘zgaruvchi

/I massivni Kiritish
Il ...

Il Ko‘paytmani hisoblash

d=1; /I o‘zgaruvchining dastlabki o‘rnatilishi d
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for (i=0; i<50; i++)
if ((A[i]%2)==1)
d=d*A[i];

5-misol. 1kki o‘lchovli massivni ishga tushirish.

I ikki o‘Ichovli massivni ishga tushirish:
inta[5][3] = { {4, 7, 8}, {9, 66, -1}, {5, -5, 0}, {3, -3, 30}, {1, 1, 1} };

Nazorat savollari

Massivlar hagida tushuncha

Massiv elementi nima?

Massiv elementlarining indeksi

Massivlarni e’lon gilish

Massivning boshlang’ich giymatlari

Massivni ishga tushirishning noto*g’ri usullari ganday?
Satik va dinamik massivlar va ularning farglari

Bir o‘lchamli massivning xotiradagi joylashuvi

Massiv elementlarini eng kattasini toppish

10 Massiv elementlarini juft elementlarini toppish

©o Nk wbdE

3.2. Ddinamik massivlar va ulardan foydalanish

1. Ko‘p o‘lchovli massivlarni aniglash

C++ tilidagi ko‘p o‘lchovli massivlar 2 yoki undan ortiq indeksga ega
bo‘lgan massivlardir. Ular massiv identifikatoridan keyin o‘zgarmas ifodalar
ro‘yxati sifatida rasmiylashtiriladi. Bundan tashqgari, har bir o‘zgarmas ifoda
kvadrat gavs ichiga olingan. Kvadrat gavs ichidagi o‘zgarmas ifoda massivning
berilgan o‘lchami bo‘yicha elementlar sonini aniqlaydi, shuning uchun ikki
o‘Ichovli massiv e’lonida ikkita o‘zgarmas ifoda, uch o‘lchovli massiv e’lonida
uchta va hokazo.

Ko‘p o‘lchovli massivlarning oddiy ko‘rinishi bu satr va ustunlardagi
ma’lumotlarni o‘z ichiga olgan giymatlar jadvallaridir. Bitta jadval elementini
aniglash uchun ikkita indeks ko‘rsatilishi kerak: birinchisi satr ragamini,
ikkinchisi ustun ragamini bildiradi.

Bitta elementni belgilash uchun ikkita indeks kerak be‘lgan jadvallar
yoki massivlar ikki o¢lchovli massivlar deb ataladi. C++ kompilyatorlari kamida
12 o‘Ichovli massivlarni go‘llab-quvvatlaydi.
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Ko‘p o‘lchovli massivlarni bir o‘lchovli massivlar kabi ishga tushirish
mumkin. Masalan:

int a[2][3]; /* matritsa sifatida tagdim etiladi
a[0][0] a[0][1] a[0][2]
a[1][0] a[1][1] a[1][2] */
double b[10]; /[ double tipidagi 10 ta elementdan iborat vector
intw[3][3]={ {2,3,4},
{3,4,8},
{1,0,9}
b
int 1a[4][3] = { {0}, {3}, {6}, {9} }; // satrlarning birinchi elementlarini
ishga tushirish.

Figurali gavslar ichiga olingan ro‘yxatlar massiv satrlariga mos keladi.
Qavslar bo‘lmasa, ishga tushirish ketma-ket elementlar tomonidan amalga
oshiriladi, etishmayotgan elementlar bilvosita ishga tushiriladi. ia massivi uchun
har bir satrning fagat birinchi elementlari ishga tushiriladi. Qolgan elementlar
nolga teng bo‘ladi. Agar siz barcha massiv giymatlarini nolga tenglashtirishingiz
kerak bo‘lsa, siz quyidagilarni bajarishingiz mumkin:

long arr[2][3] ={0};
2. Massivni giymatlar bilan to‘ldirish

C++ tilida massivlar elementining turiga cheklovlar qo'yilmaydi , lekin bu
turlar chekli o’lchamdagi obyektlarning turi bo'lishi kerak.Chunki kompliyator
massivning hotiradan gancha joy (bayt) egallashini xisoblay olish kerak. Xususan,
massiv_komponentasi massiv bo'lish mumkin (“vektorlar - vektori”) , natijada
matritsa deb nomlanuvchi ikki o’ lchamli massiv xosil bo"ladi. Agar matritsaning
elementi xam vektor bo'lsa , uch o Ichamli massivlar - kub xosil bo'ladi. Shu yo'l
bilan yechilayotgan masalaga bog liq ravishda ixtiyoriy o'lchamdagi massivlarni
yaratish mumkin. Ikki o"lchamli massivda birinchi indeks satrlar sonini , ikkinchisi
esa ustunlar sonini bildiradi. Birinchi satrning dastlabki elementi al0 — a biri nol
element deb o'giladi . a o'n deyilmaydi. m ta satr n ta ustunga ega bo'lgan
massivga (mxn)o lchamli massiv deyiladi. Agar m=n (satrlar va ustunlar soni
teng) bo Isa kvadrat massiv deyiladi.

Ikki o’Ichamli massivning sintaksi quyidagi ko rinishda bo"ladi:

<tur><nom>[<uzunlik>][<uzunlik>]

Masalan, 10X20 o’ Ichamli xaqiqiy sonlar massivning e"loni:
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Float a[10][20];
Elon gilingan a matritsa ko rinishi quyidagicha ko rinishda bo"ladi.
Ikki o‘lchamli massiv e’loniga misol:
int a[3][3], b[2][4];
a matritsa a matritsa
aoo Ao1 02 boo o1 Doz bos

a10 a11 a2 bip b11 b1z bis
dog do1 A2

Masalan:
1-misol. O‘lchami ko‘rsatilgan massivning barcha elementlariga
boshlang’ich qiymat berish.

Pregect] | podepart ey | - Dew-Cow S04

Fie B ferd Vew Pt Bectr Dby Tome OV Wedw Hep

by ot 48 E+ 748 e @
[lpeprncpp

1

2 using namespace stq;

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

i int k[2]={U}; [

5 for (int 1=U; 1<3; 1++ )

3 cout<<"k["<<i<<")="<<k[i]<<endl;

T | return

(= =

Ekranga quyidagicha natija chigadi:
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2-misol. O‘Ichami ko‘rsatilgan massivni to‘liq initsializatsiyalash.

e
£ using namespacs
A0 Aint Maln{int ar

int =

for (int

Eaturn

L™l [

char #

BODE«anN Mgy o

gk [1]€<ondl

Ekranga

quyidagicha natija chigadi:

B Fkurs i2.exe

[lasa MPpoL0AREHMA HAKMHTE A0 Y0

HKAaBgHWwyYy . . .

— ”|:] !EEI

Xulosa qgilib, ko‘p o‘lchovli massivlar bilan ishlash misolini ko‘rib chigamiz.
Minimal elementni topish va uning joylashgan joyini eslab qgolish kerak (ustun va

gator ragami):

int Matr[N][M];
int iMin = Matr [0] [0]; // eng kichik element

int iCol = 0;
int iIRow = 0;

/] ustun
/] satr

for(int1 =0; 1 < N; i++)
for(intj =0; ] < M,; j++)

{

if(iMin > Matr[i][j])

{
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IMin = Matr[i][j];
/I eng kichik elementni toppish va uni joyini
to‘ldirish
iCol = i;
IRow = j;
¥
}

3. DINAMIK MASSIVLAR

Massiv dinamik deb ataladi, uning o‘lchami dasturni bajarish jarayonida
o‘zgarishi mumkin. O‘lchamni o‘zgartirish imkoniyati dinamik massivni statik
massivdan ajratib turadi, uning o‘lchami dasturni kompilyatsiya gilish vaqgtida
o‘rnatiladi.

Dinamik massivni ajratish va u bilan ishlash uchun new va delete
operatorlarining alohida shakllaridan foydalaniladi: new[] va delete[].

int *numbers = newint[4]; // 4 sondan
iborat dinamik massiv

Bundan tashgari, bu holda, new operatori int (yaratilgan massivning birinchi
elementi) tipidagi ob’ektga ko‘rsatgichni gaytaradi.

Ushbu holda, to‘rtta int elementli massiv aniglanadi, lekin ularning har biri
aniglanmagan giymatga ega. Birog, biz giymatlar bilan massivni ishga
tushirishimiz ham mumkin:

1 int*nl=new int[4]; // har bir element aniglanmagan giymatga ega
2 int*n2 = new int[4](); // har bir elementni standart giymati 0 ga ega
3 int*n3=newint[4{ 1, 2,3,4}; //massivl, 2,3, 4ragamlaridan iborat

Ikkinchi holda, ma’lum giymatlarga ega massivni ishga tushirishda shuni
hisobga olish kerakki, agar figurali qavslarda massiv uzunligidan ko‘proq
giymatlar bo‘lsa, new operatori ishlamay qgoladi va u massiv yarata olmaydi. Agar
aksincha, kamroq qiymatlar o‘tgan bo‘lsa, unda hech qanday qiymat
ko‘rsatilmagan elementlar standart giymat bilan ishga tushiriladi.

Dinamik massivni yaratgandan so‘ng, biz gabul qilingan Kko‘rsatgich
yordamida u bilan ishlashimiz, uning elementlarini olishimiz va o‘zgartirishimiz
mumkin:

1 intn=25; // massiv o ‘lchami
2 int*p=newint[nl{1,2,3,45}
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3 for(int*g=p;ql=p+n;gt+)
4 {

5  std:cout << *g << "\t";

6 }

Dinamik massivni o‘chirish va uning xotirasini bo‘shatish uchun delete
operatorining maxsus shakli qo‘llaniladi:

1 delete [] // dinamik massivga ko ‘rsatgich

Masalan:
#include <iostream>

1
2
3 int main()

4 {

5 intn=>5; /[ massivning o ‘Ichami

6 int *p = new int[nl{ 1, 2, 3, 4, 5 }; /l maccus cocmoum u3z uucen 1, 2, 3, 4
7 for (int*g=p;q'!=p+n;gtt)

8 {

9 std::cout << *q << "\t";

10 }

12 std::cout << std::endl;

Nazorat savollari

Ko‘p o‘lchovli massivlarni avtomatik aniglash

Massiv elementlarini initializatsiya qilish

Massivni giymatlar bilan to*ldirish

Massiv giymatlarini konsolga chop etish

Massivni xotiradagi joylashuvi

Dinamik massivlar va ularning berilishi

Dinamik massivlarda new va delete operatorlarini tavfsiflari

No bk owhE
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3.3. Satrlar va ular ustida amallar
1. Belgi va satrlar

Standart C++ tili ikki xildagi belgilar majmuasini go‘llab-quvvatlaydi.
Birinchi toifaga, an’anaviy, «tor» belgilar deb nomlanuvchi 8-bitli belgilar majmu
asi  kiradi, ikkinchisiga 16-bitli «keng» belgilar kiradi.Til kutubxonasida har bir
guruh belgilari uchun maxsus funktsiyalar to‘plami aniglangan.

C++ tilida satr uchun maxsus tur aniglanmagan. Satr char turidagi belgilar
massivi sifatida qaraladi va bu belgilar ketma-ketligi satr terminatori deb
nomlanuvchi O kodli belgi bilan tugaydi (‘/°0’). Odatda, nol-terminator bilan
tugaydigan satrlarni ASCIlIZ-satrlar deyiladi. Quyidagi 3.1-jadvalda C++ tilida
belgi sifatida ishlatilishi mumkin bo‘lgan o‘zgarmaslar to‘plami keltirilgan.

Belgilar sinflari Belgi o‘zgarmaslar
Katta harflar ‘AL ALY
Kichik harflar a’...”’z,a...ya
Ragamlar ‘0°...79

gorizontal tabulyatsiya (ASCII kodi 9), satrni
o‘tkazish (ASCII kodi 10), vertikal tabulyatsiya
(ASCII kodi 11), formani o‘tkazish (ASCII

kodi 12), karetkani gaytarish (ASCII kodi 13)
Punktuatsiya belgilari "#$8&()*Q-,./:;<qg>?@[g 1" _{|}
(ajratuvchilar) ~
ASCII kodi 0...1Fh oralig’ida va 7Fh bo‘lgan

Bo‘sh joy

Boshqgaruv belgilari

belgilar
Probel ASCII kodi 32 bo‘lgan belgi
O°n oltilik ragamlar ‘0°...79, ‘AR Lo

3.1-jadval. Belgi sifatida ishlatilishi mumkin bo‘lgan o‘zgarmaslar

Satr massivi e’lon qilinishida, satr oxiriga terminator go‘yilishi va
natijada satrga go‘shimcha bitta bayt bo‘lishini inobatga olinishi kerak:

char satr[10];

Ushbu e’londa satr satri uchun jami 10 bayt ajratiladi — 9 ta satr hosil giluv-
chi belgilar uchun va 1 bayt terminator uchun. Satr o‘zgaruvchilar e’lon gilinishida
boshlang’ich giymatlarni gabul qilishi mumkin. Bu holda kompilyator avtomatik
ravishda satr uzunligi hisoblaydi va satr oxiriga terminatorni qo‘shib go‘yadi:

char Hafta_kuni[]="Juma”;

Ushbu e’lon quyidagi e’lon bilan ekvivalent:
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char Hafta_kuni[]={J’,’u’,’m’,’a’,’\’0’};

Satr giymatini o‘gishda ogimli o‘qish operatori “>>" o‘rniga getline()
funktsiyasini ishlatgan ma’qul hisoblanadi, chunki oqgimli o‘qgishda probellar
inkor qgilinadi (garchi ular satr belgisi hisoblansa ham) va o‘qgilayotgan belgilar
ketma-ketligi satrdan «oshib» ketganda ham belgilarni Kiritish davom etishi
mumkin. Natijada satr o‘ziga ajratilgan o‘lchamdan ortiq belgilarni «gabul»
giladi. Shu sababli, getline() funktsiyasi ikkita parametrga ega bo‘lib, birinchi
parametr o‘gish amalga oshirilayotgan satrga ko‘rsatkich, ikkinchi parametrda
esa o‘gilishi kerak bo‘lgan belgilar soni ko‘rsatiladi. Satrni getline()
funktsiyasi orgali o‘gishga misol ko‘raylik:

#include <iostream.h>
int main()
{
char satr[6];
cout<<”Satrni kiriting: “<<‘\'n’;
cin.getline (satr,6) ;
cout<<”Siz kiritgan satr: “<<satr;
return O;
}

Programmada ishlatilgan satr satri 5 ta belgini gabul gilishi mumkin ortiqcha
lari tashlab yuboriladi. getline() funktsiyasiga murojaatda ikkinchi parametr
giymati o‘qilayotgan satr uzunligidan katta bo‘lmasligi kerak.

Satr bilan ishlaydigan funktsiyalarning aksariyati «string.h» kutubxonasi-
da jamlangan. Nisbatan ko‘p ishlatiladigan funktsiyalarning tavsifini keltiramiz.

2. Satr uzunligini aniglash funktsiyalari

Satrlar bilan ishlashda, aksariyat hollarda satr uzunligini bilish zarur
bo‘ladi. Buning uchun «string.h» kutubxonasida strlen() funktsiyasi aniglangan
bo‘lib, uning sintaksisi quyidagicha bo‘ladi:

size t strlen(const char* string)

Bu funktsiya uzunligi hisoblanishi kerak bo‘lgan satr boshiga ko‘rsatkich
bo‘lgan yagona parametrga ega va u natija sifatida ishorasiz butun sonni gayta-
radi. strlen() funktsiyasi satrning real uzunligidan bitta kam gqiymat qaytaradi,
ya’ni nol-terminator o‘rni hisobga olinmaydi.

Xuddi shu magsadda sizeof() funktsiyasidan ham foydalanish mumkin va
u strlen() funktsiyasidan fargli ravishda satrning real uzunligini gaytaradi.
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Quyida keltirilgan misolda satr uzunligini hisoblashning har ikkita varianti keltiril-
gan:

#include <iostream.h>
#include <string.h>
int main()
{
char Str[]="1234567890";
cout <<"strlen(Str)="<<strlen (Str)<<endl;
cout<<"sizeof (Str)="<<sizeof (Str)<<endl;
return O;
}
Programma ishlashi natijasida ekranga
strlen(Str)=10
sizeof (Str)=11

xabarlari chigadi.
Odatda sizeof() funktsiyasidan getline() funktsiyasining ikkinchi argumenti
sifati ishlatiladi va satr uzunligini yaqgol ko‘rsatmaslik imkonini beradi:

cin.getline (Satr, sizeof (Satr));

Masala. Fagat lotin harflaridan tashkil topgan satr berilgan.Undagi har
xil harflar migdori aniglansin.

int main()
{
const int n=80;
char Satr[n];
cout<<"Satrni kiriting:";
cin.getline (Satr,sizeof (Satr)) ;
float s=0;
int k;
for(int i=0;i<strlen(Satr),; i++)
if (Satr[i]!'=" V)
{
k=0;
for (int j=0;j<strlen(Satr); j++)
if (Satr[i]==Satr[]j] | |abs(Satr[i]-Satr[]j])==32)
k=;
s+=1./k;
}
cout<<"Satrdagi turli harflar miqgdori:"<<(int)s;

return O;
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Programmada satr uchun 80 uzunligidagi Satr belgilar massivi e’lon gilinga
n va uning qiymati klaviaturadan kiritiladi. Masala quyidagicha yechiladi. Ichma-
ich joylashgan takrorlash operatori yordamida Satr massivining har bir elementi
- Satr[i] massivning barcha elementlari - Satr[j] bilan ustma-ust tushishi yoki
ular birbiridan 32 soniga farq qilishi (katta va kichik lotin harflarining kodlari
o‘rtasidagi farq) holatlari k o‘zgaruvchisida sanaladi va sumumiy yig’indiga 1/k
giymati bilan go‘shiladi. Programma oxirida s giymati butun turga aylantirilgan
holda chop etiladi. Satrdagi so‘zlarni bir-biridan ajratuvchi probel belgisi cheklab
o‘tiladi.
Programmaga
Satrdagi turli harflar miqgdori
satri Kiritilsa, ekranga javob tarigasida
Satrdagi turli belgilar miqdori:13
satri chop etiladi.

3. Satrlarni nusxalash va ulash

Satr giymatini biridan ikkinchisiga nusxalash mumkin. Bu magsadda bir
gator standart funktsiyalar aniglangan bo‘lib, ularning ayrimlarining tavsiflarini
keltiramiz.

strcpy () funktsiyasi prototipi
char* strcpy(char* strl, const char* str2)

ko‘rinishga ega va bu funktsiya str2 satrdagi belgilarni strl satrga baytma-bayt
nusxalaydi. Nusxalash str2 ko‘rsatib turgan satrdagi nol-terminal uchraguncha
davom etadi. Shu sababli, str2 satr uzunligi strl satr uzunligidan katta emasligiga
iIshonch hosil gilish kerak, aks holda berilgan sohasida (segmentda) strl satrdan
keyin joylashgan berilganlar «ustiga» str2 satrning «ortib golgan» gismi yozilishi

mumkin.
Navbatdagi programma qismi “Satrni nusxalash!” satrini Str satrga
nusxalaydi:

char Str[20];

strcpy (Str, ”Satrni nusxalash!”);

Zarur bo‘lganda satrning qaysidir joyidan boshlab, oxirigacha nusxalash
mumkin. Masalan, “Satrni nusxalash!” satrini 8-belgisidan boshlab nusxa olish
zarur bo‘lsa, uni quyidagicha yechish mumkin:

#include <iostream.h>
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#include <string.h>

int main()

{

char Strl[20]="Satrni nusxalash!”,Str2[20];
char* kursatkich=Strl;

kursatkich+=7;

strcpy (Str2,kursatkich) ;

cout<<Str2<<endl;

return O;

}

strncpy() funktsiyasining strcpy() funktsiyasidan fargli joyi shundaki, unda
bir satrdan ikkinchisiga nusxalanadigan belgilar soni ko‘rsatiladi. Uning prototipi
quyidagi ko‘rinishga ega:

char*strncpy (char*strl,const char*str2,size_ t num);

Agar strl satr uzunligi str2 satr uzunligidan kichik bo‘lsa, ortigcha
belgilar «kesib» tashlanadi. strncpy() funktsiyasi ishlatilishiga misol ko‘raylik:

#include <iostream.h>

#include <string.h>

int main ()

{

char Uzun_str[]="01234567890123456789";
char Qisqa str[]="ABCDEF";

strncpy (Qisqga str,Uzun str,4);

cout <<"Uzun_str= "<<Uzun_str<<endl;
cout<<"Qisqga str="<<Qisqa str<<endl;
return O;

}

Programmada Uzun_str satri boshidan 4 belgi Qisqa_str satriga, uning
oldingi giymatlari ustiga joylanadi va natijada ekranga

01234567890123456789
0123EF

satrlar chop etiladi.

strdup() funktsiyasiga yagona parametr sifatida satr manbaga ko‘rsatkich
uzatiladi. Funktsiya, satrga mos xotiradan joy ajratadi, unga satrni nusxalaydi va
yuzaga kelgan satr-nusxa adresini javob sifatida gaytaradi. strdup() funktsiya
sintaksisi:

char* strdup (const char* sourse)
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Quyidagi programma bo‘lagida satrl satrining nusxasi xotiraning satr2
ko‘rsatgan joyida paydo bo‘ladi:

char* satrl="Satr nusxasini olish.”; char* satr2;
satr2=strdup (satrl) ;

3.1. Satrlarni ulash

Satrlarni ulash (konkatenatsiya) amali yangi satrlarni hosil gilishda keng
go‘llaniladi. Bu magsadda «string.h» kutubxonasida strcat() va strncat()
funktsiyalari aniglangan.

strcat() funktsiyasi sintaksisi quyidagi ko‘rinishga ega:

char* strcat(char* strl, const char* str2)

Funktsiya ishlashi natijasida str2 satr, funktsiya gaytaruvchi satr - strl
satr oxiriga ulanadi. Funktsiyani chaqirishdan oldin strl satr uzunligi, unga str2
satri ulanishi uchun etarli bo‘lishi hisobga olingan bo‘lishi kerak.

Quyida keltirilgan amallar ketma-ketligining bajarilishi natijasida satr
satriga go‘shimcha satr ulanishi ko‘rsatilgan:

char satr[80];
strcpy (satr,”Bu satrga ”);
strcat (satr,”satr osti ulandi.”);

AMainnap KeTMa-KeTJIUTHMHU OakapwIMIIK HaTwkacuaa Satr kypcaraérran
joyda “Bu satrga satr osti ulandi.” satri paydo bo‘ladi. strncat() funktsiyasi
strcat() funktsiyadan fargli ravishda strl satrga str2 satrning Kko‘rsatilgan
uzunlikdagi satr gismini ulaydi. Ulanadigan satr gismi uzunligi funktsiyaning
uchinchi parametri sifatida beriladi.

Funktsiya sintaksisi:
char* strncat(char* strl,const char* str2,size t num)

Pastda keltirilgan programma bo‘lagida strl satrga str2 satr-
ning boshlang’ich 10 ta belgidan iborat satr gismini ulaydi:

char satrl[80]="Programmalash tillariga misol bu-%;
char satr2[80]="C++,Pascal,Basic”;
strncat(satrl,satr2,10) ;
cout<<satrl;
Amallar bajarilishi natijasida ekranga
Programmalash tillariga misol bu-C++,Pascal
satri chop etiladi.
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Nazorat savollari

C++ tilida belgi sifatida ishlatilishi mumkin bo‘lgan o‘zgarmaslar
Satr uzunligini aniglash funktsiyalari

Satrlarni nusxalash va satrlarni ulash

Satr gismlarini izlash funktsiyalari

Satrni getline() funktsiyasi

Strdup() funktsiya sintaksisi

Satrlarni ulash funksiyalari

No ko

3.4. Strukturalar va birlashmalar
1. Strukturalar

Ma’lumki, biror predmet sohasidagi masalani yechishda undagi ob’ektlar
bir nechta, har xil turdagi parametrlar bilan aniglanishi mumkin. Masalan,
tekislikdagi nugta haqiqiy turdagi x-abtsissa va y-ordinata juftligi -(Xy)
ko‘rinishida beriladi. Talaba hagidagi ma’lumotlar: satr turidagi talaba familiya,
ismi va sharifi, mutaxassislik yo‘nalish, talaba yashash adresi, butun turdagi
tug’ilgan yili, o‘quv bosqichi, haqigiy turdagi reyting bali, mantigiy turdagi
talaba jinsi hagidagi ma’lumot va boshgalardan shakllanadi.

Programmada holat yoki tushunchani tavsiflovchi har bir berilganlar
uchun alohida o‘zgaruvchi aniglab masalani echish mumkin. Lekin bu holda
ob’ekt hagidagi ma’lumotlar «tarqog» bo‘ladi, ularni gayta ishlash
murakkablashadi, ob’ekt hagidagi berilganlarni yaxlit holda ko‘rish giyinlashadi.

C++ tilida bir yoki har xil turdagi berilganlarni jamlanmasi struktura
deb nomlanadi. Struktura foydalanuvchi tomonidan aniglangan berilganlarning
yangi turi hisoblanadi (3.2-rasm).

Struktura quyidagicha aniglanadi:

struct <crpykTypa HOMM>

{
<turl > <noml>;,
<tur2 > <nom2>;
<turn> <nomn>;
};

<turl > <noml>;
<tur2 > <nom2>;

<turn> <nomn>;
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Bu erda <struktura nomi> - struktura ko‘rinishida yaratilayotgan yangi
turning nomi, “<turi> <nomi>;” - strukturaning i-maydonining (nomi) e’loni.
Boshgacha aytganda, struktura e’lon qilingan o‘zgaruvchilardan
(maydonlardan) tashkil topadi. Unga har xil turdagi berilganlarni o‘z ichiga
oluvchi qobiq deb garash mumkin. Qobigdagi berilganlarni yaxlit holda
ko‘chirish, tashqi qurilmalar (binar fayllarga) yozish, o‘gish mumkin bo‘ladi.
Talaba hagidagi berilganlarni o‘z ichiga oluvchi struktura turining e’lon
gilinishini ko‘raylik.
struct Talaba
{
char FISh[30];
unsigned int Tug yil;
unsigned int Kurs;
char Yunalish[50];
float Reyting,
unsigned char Jinsi[5];
char Manzil[50];
bool status;

}r
Programmada strukturalardan foydalanish, shu turdagi o‘zgaruvchilar
e’lon qilish va ularni gayta ishlash orgali amalga oshiriladi:
Talaba talaba;

Struktura turini e’lonida turning nomi bo‘lmasligi mumkin, lekin bu holda

struktura aniglanishidan keyin albatta o‘zgaruvchilar nomlari yozilishi kerak:
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struct
{
unsigned int x,y;
unsigned char Rang;
} Nugtal, NuqgtaZz;

Keltirilgan misolda struktura turidagi Nuqgtal, Nugta2 o‘zgaruvchilari e’lon
gilingan. Struktura turidagi o‘zgaruvchilar bilan ishlash, uning maydonlari bilan
ishlashni anglatadi.

Struktura maydoniga murojaat gilish €. (nuqgta) orgali amalga oshiriladi.
Bunda struktura turidagi o‘zgaruvchi nomi, undan keyin nuqta go‘yiladi va
maydon o‘zgaruvchisining nomi yoziladi. Masalan, talaba hagidagi struktura
maydonlariga murojaat quyidagicha bo°ladi:

talaba.Kurs=2;

talaba.Tug yil=1988;

strcpy (talaba.FISh,”Abdullaev A.A.”);

strcpy (talaba.Yunalish,

“Informatika va Axborot texnologiyalari”);
strcpy (talaba.Jinsi,”Erk”) ;

strcpy (talaba.Manzil,

”“Toshkent,Yunusobod 6-3-8, tel: 224-45-78");
talaba.Reyting=123.52;

Keltirilgan misolda talaba strukturasining son turidagi maydonlariga oddiy
ko‘rinishda qiymatlar berilgan, satr turidagi maydonlar uchun strcpy funktsiyasi
orgali giymat berish amalga oshirilgan.

Struktura turidagi ob’ektning xotiradan gancha joy egallaganligini sizeof
funktsiyasi (operatori) orgali aniglash mumkin:

int i=sizeof (Talaba) ;

Ayrim hollarda struktura maydonlari o‘lchamini bitlarda aniglash orgali
egallanadigan xotirani kamaytirish mumkin. Buning uchun struktura maydoni
quyidagicha e’lon gilinadi:

<maydon nomi> : <e‘zgarmas ifoda>

Bu erda <maydon nomi>- maydon turi va nomi, <o‘zgarmas ifoda>-
maydonning bitlardagi uzunligi. Maydon turi butun turlar bo‘lishi kerak (int, long,
unsigned, char).
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Agar foydalanuvchi strukturaning maydoni fagat 0 va 1 giymatini gabul
qgilishini bilsa, bu maydon uchun bir bit joy ajratishi mumkin (bir bayt yoki ikki
bayt o‘rniga). Xotirani tejash evaziga maydon ustida amal bajarishda razryadli
arifmetikani qo‘llash zarur bo‘ladi.

Misol uchun sana-vaqt bilan bog’lig strukturani yaratishning ikkita
variantini ko‘raylik. Struktura yil, oy, kun, soat, minut va sekund maydonlaridan
iborat bo‘lsin va uni quyidagicha aniglash mumkin:

struct Sana vaqt

{

unsigned short Yil;
unsigned short Oy;
unsigned short Kun;
unsigned short Soat;
unsigned short Minut;,
unsigned short Sekund;

}r

Bunday aniglashda Sana_vaqt strukturasi xotirada 6 maydon*2 bayt=12
bayt joy egallaydi. Agar e’tibor berilsa strukturada ortigcha joy egallangan
holatlar mavjud. Masalan, yil uchun giymati O sonidan 99 sonigacha qiymat
bilan aniglanishi etarli (masalan, 2008 yilni 8 giymati bilan ifodalash mumkin).
Shuning uchun unga 2 bayt emas, balki 7 bit ajratish etarli. Xuddi shunday oy
uchun 1..12 giymatlarini ifodalashga 4 bit joy etarli va hakoza.

Yugorida keltirilgan cheklovlardan keyin sana-vaqt strukturasini tejamli
variantini aniglash mumkin:

struct Sana vaqt2

{

unsigned Yil:7;
unsigned Oy:4;
unsigned Kun:5;
unsigned Soat:6;
unsigned Minut:6;
unsigned Sekund:6;

};
Bu struktura xotiradan 5 bayt joy egallaydi.
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2. Struktura funktsiya argumenti sifatida

Strukturalar funktsiya argumenti sifatida ishlatilishi mumkin. Buning
uchun funktsiya prototipida struktura turi ko‘rsatilishi kerak bo‘ladi. Masalan,
talaba haqgidagi berilganlarni o°‘z ichiga oluvchi Talaba strukturasi turidagi
berilganlarni Talaba_Manzili() funktsiyasiga parametr sifatida berish uchun
funktsiya prototipi quyidagi ko‘rinishda bo‘lishi kerak:

void Talaba_Manzili(Talaba);

Funktsiyaga strukturani argument sifatida uzatishga misol sifatidagi
programmaning matni:

#include <iostream.h>
#include <string.h>

struct Talaba

{

char FISh[30];

unsigned int Tug_yil;

unsigned int Kurs;

char Yunalish[50];

float Reyting;

unsigned char Jinsi[5];

char Manzil[50];

bool status;

I

void Talaba_Manzili(Talaba);

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

{

Talaba talaba;

talaba.Kurs=2;

talaba.Tug_yil=1988;

strcpy(talaba.FISh,"Abdullaev A.A.");
strcpy(talaba.Yunalish,

"Informatika va Axborot texnologiyalari");
strcpy(talaba.Jinsi,"Erk");
strcpy(talaba.Manzil,

"Toshkent, Yunusobod 6-3-8, tel: 224-45-78");
talaba.Reyting=123.52;
Talaba_Manzili(talaba);

return O;
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¥
void Talaba_Manzili(Talaba t)

{
cout<<"Talaba FIO: "<<t.FIO<<endl;
cout<<"Manzili: "<<t.Manzil<<endl;

}

Programma bosh  funktsiyasida talaba strukturasi aniglanib, uning
maydonlariga qiymatlar beriladi. Keyin talaba strukturasi Talaba_Manzili()
funktsiyasiga argument sifatida uzatiladi. Programma ishlashi natijasida
ekranga quyidagi ma’lumotlar chop etiladi (3.3-rasm).

Talaba FIO: Abdullaev A.A.
Manzili: Toshkent, Yunusobod 6-3-8, tel: 224-45-78

dille R

Ant

struct

return

3.3-rasm. CodeBlocks kompilyatorida dastur kodi

3. Strukturalar massivi

O‘z-o‘zidan ma’lumki, struktura turidagi yagona berilgan bilan echish
mumkin bo‘lgan masalalar doirasi juda tor va aksariyat holatlarda, qo‘yilgan
masala strukturalar majmuasini ishlatishni talab giladi. Bu turdagi masalalarga
berilganlar bazasini gayta ishlash masalalari deb garash mumkin.
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Strukturalar massivini e’lon qilish xuddi standart massivlarni e’lon
gilishdek, farqi massiv turi o‘rnida foydalanuvchi tomonidan aniglangan
struktura turining nomi yoziladi. Masalan, talabalar hagidagi berilganlarni oz
ichiga olgan massiv yaratish e’loni quyidagicha bo°ladi:

const int n=25;
Talaba talabalar([n];

Strukturalar  massivining elementlariga  murojaat  odatdagi massiv
elementlariga murojaat usullari orqgali, har bir elementning maydonlariga
murojaat esa ¢.” orgali amalga oshiriladi.

Quyidagi programmada guruhidagi har bir talaba haqgidagi berilganlarni
Klaviaturadan kiritish va guruh talabalarini familiya, ismi va sharifini chop
gilinadi.

#include <iostream.h>
#include <conio.h>
const int n=3;

struct Talaba

char FISh[30];
unsigned int Tug yil;
unsigned int Kurs;
char Yunalish[50];
float Reyting;

char Jinsi[6];

char Manzil[50];

bool status;

void Talaba Kiritish(Talaba t[]);
void Talabalar FISh(Talaba tf[]);
int main (int argc, char* argv([])

Talaba talabalar([n];

Talaba Kiritish(talabalar);
Talabalar FISh(talabalar);
return 0;

void Talabalar FISh(Talaba t[])

for (int 1=0; i<n; 1i++)
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cout<<t[i] .FISh<<endl;
vold Talaba Kiritish(Talaba t[])
for(int i=0; i<n; 1i++)

cout<<it+l<<"-talaba malumotlarinkiriting:"<<endl;
cout<<" Talaba FISh :";
cin.getline(t[i].FISh,30);

cout<<" Kurs:";

cin>>t[i] .Kurs;

cout<<" Reyting bali:";

cin>>t[i] .Reyting;cout<<" Tug’’ilgan yili:";
cin>>t[1].Tug yil;

cout<<" Ta’lim yo‘'nalishi:";
cin.getline(t[i].Yunalish, 50);

cout<<" Jinsi (erkak,ayol) :";
cin.getline(t[i].Jinsi, 6);

cout<<" Yashash manzili:";

cin.getline(t[i] .Manzil, 50);

4. Strukturalarga ko‘rsatkich

Struktura elementlariga ko‘rsatkichlar orgali murojaat qilish mumekin.
Buning uchun strukturaga ko‘rsatkich o‘zgaruvchisi e’lon qilinishi kerak.

Masalan, yuqorida keltirilgan  misolda Talaba strukturasiga ko‘rsatkich
quyidagicha e’lon gilinadi:

Talaba * k talaba;

Ko‘rsatkich orgali aniglangan struktura elementlariga murojaat «.» bilan
emas, balki «->» vositasida amalga oshiriladi:

cout<<k talaba ->FISh;
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3.5. Fayllar va ular bilan ishlash

1. C++ da fayllar

Ko‘pgina kompyuter dasturlari fayllar bilan ishlaydi va shuning uchun
fayllarni yaratish, o‘chirish, yozish, o‘gish, ochish zarurati tug’iladi.

Fayl nima? Fayl - bu ba’zi xotira qurilmalarida saglanishi mumkin
bo‘lgan baytlar te ‘plami. Xo*‘sh, endi ma’lum bo‘ldiki, fayl o‘ziga xos nomga ega
bo‘lgan baytlar ketma-ketligi, masalan, .txt fayli. Xuddi shu nomdagi fayllar bitta
katalogda bo‘lishi mumkin emas. Fayl nomi nafagat uning nomi, balki kengaytma
sifatida ham tushuniladi, masalan: file.txt va file.dat bir xil nomga ega bo‘lsada,
har xil fayllardir.

Fayllarning to‘lig nomi kabi narsa bor - bu fayl nomi bilan fayl katalogining
to‘lig manzili, masalan: D:\docs\file.txt. Ushbu asosiy tushunchalarni tushunish
muhim, aks holda fayllar bilan ishlash giyin bo‘ladi.

Fayllar bilan ishlash uchun siz <fstream> sarlavha faylini Kiritishingiz
kerak. <fstream> bir nechta sinflarni belgilaydi va sarlavhali fayllarni o‘z ichiga
oladi <ifstream> - fayl kiritish va <ofstream> - fayl chiqishi.

Faylli kiritish-chiqgarish standart kiritish-chigarishga o‘xshaydi, yagona farq
shundaki, Kiritish-chigarish ekranga emas, balki faylga amalga oshiriladi. Agar
standart qurilmalarga kiritish/chigarish cin va cout obyektlari yordamida amalga
oshirilsa, faylli kiritish/chigarishni tartibga solish uchun cin va cout operatorlariga
o‘xshash foydalanish mumkin bo‘lgan o‘z obyektlaringizni yaratish kifoya.

Masalan, matnli fayl yaratish va unga C++ da fayllar bilan ishlash gatorini
yozish kerak. Buning uchun siz quyidagi amallarni bajarishingiz kerak:

1. Ofstream sinfining ob’ektini yaratish;

2. Sinf ob’ektini yoziladigan fayl bilan bog’lash;
3. Faylga gator yozish;

4. Faylni yoping.
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Nima uchun ifstream sinfini emas, balki ofstream sinfining ob’ektini
yaratish kerak? Chunki siz faylga yozishingiz kerak va agar fayldan ma’lumotlarni
o‘qgish kerak bo‘lsa, u holda ifstream sinfining ob’ekti yaratiladi.

1|// faylga yozish uchun ob’ekt yaratamiz

ofstream /*ob’ektni nomi*/; //ofstream

sinfining ob’ekti

Ob’ektni - fout deb ataymiz, bu erda nima sodir bo‘ladi:

1 | ofstream fout;

Nima uchun bizga ob’ekt kerak? Ob’ekt faylga yozish imkoniyatiga ega
bo‘lishi uchun talab qgilinadi. Ob’ekt allagachon yaratilgan, lekin satr yozilishi
kerak bo‘lgan fayl bilan bog’lanmagan.

1| fout.open ("cppstudio.txt"); // ob’ektni fayl bilan
bog’ lash

Nuqta operatsiyasi orgali biz gavs ichida fayl nomini ko‘rsatgan open() klass
usuliga kirishga erishamiz. Belgilangan fayl joriy katalogda dastur bilan yaratiladi.
Agar bir xil nomdagi fayl mavjud bo‘lsa, mavjud fayl yangisi bilan almashtiriladi.
Shunday qilib, fayl ochiq, unga kerakli gatorni yozish qoladi. Bu shunday amalga
oshiriladi:

1| fout <<"C++ da fayllar bilan ishlash";//gatorlarni
faylga yozish

Fout ob’ekti bilan birgalikda ogimga uzatish operasiyasidan foydalanib C++
da faylga satr yoziladi. Endi fayl tarkibini o‘zgartirish shart emasligi sababli, u
yopiq bo‘lishi kerak, ya’ni ob’ekt fayldan ajratilishi kerak.

1 fout.close(); //faylni yoping
Natijada C++ da fayllar bilan ishlash gatorli fayl hosil bo*ladi.

1 va 2-bosqichlarni birlashtirish mumkin, ya’ni bir gatorda ob’ektni yaratish va uni
fayl bilan bog’lash. Bu shunday amalga oshiriladi:
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1| ofstream fout ("cppstudio.txt") ; //ofstream sinfining
ob ‘ektini yaratamiz va uni cppstudio.txt fayli bilan bog laymiz

Barcha kodlarni birlashtiramiz va quyidagi dasturni olamiz:

1 // file.cpp: konsol ilovasi uchun kirish nugtasi belgilaydi.

2 #include "stdafx.h"

3 #include <fstream>

4 using namespace std;

5

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

7 {

8 ofstream fout ("cppstudio.txt™); //bizyozish uchun

9  ofstream sinfining ob ‘ektini yaratamiz va uni cppstudio.txt fayli bilan bog laymiz.
10 fout << "Pabora c odamnamm B C++"; [/faylga qator yozish
11 fout.close (); //faylni yopamiz

12 system ("pause") ;

13 return 0;

14

C++ tilidagi standart va foydalanuvchi tomonidan aniglangan turlarning
muhim xususiyati shundan iboratki, ularning oldindan aniglangan miqdordagi
chekli elementlardan iboratligidir.

Agar programma yangidan ishga tushirilsa, bu berilganlarni yangidan hosil
gilish zarur bo‘ladi. Aksariyat tadbigiy masalalar esa berilganlarni doimiy
ravishda saglab turishni talab giladi. Masalan, korxona xodimlarinning oylik
maoshini hisoblovchi programmada xodimlar ro‘yxatini, shtat stavkalari va
xodimlar tomonidan olingan maoshlar hagidagi ma’lumotlarni doimiy ravishda
saglab turish zarur. Bu talablarga fayl turidagi ob’ektlar (o‘zgaruvchilar) javob
beradi.

Fayl - bu bir xil turdagi giymatlar joylashgan tashqi xotiradagi nomlangan
sohadir.

Yana bir muhim tushunchalardan biri fayl ko‘rsatkichi tushunchasidir.
Fayl ko‘rsatkichi - ayni paytda fayldan o‘qgilayotgan yoki unga yozilayotgan
joy (yozuv o‘rnini) Kko‘rsatib turadi, ya’ni fayl ko‘rsatkichi ko‘rsatib turgan
joydan bitta yozuvni o‘qish yoki shu joyga yangi yozuvni joylashtirish mumkin.
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2. Matn va binar fayllar

C++ tili C tilidan o‘gish-yozish amalini bajaruvchi standart funktsiyalar
kutubxonasini vorislik bo‘yicha olgan. Bu funktsiyalar <stdio.h> sarlavha
faylida e’lon gilingan. O‘qish-yozish amallari fayllar bilan bajariladi. Fayl matn
yoki binar (ikkilik) bo‘lishi mumkin.

Binar fayllar - bu oddiygina baytlar ketma-ketligi. Odatda binar
fayllardan berilganlarni foydalanuvchi tomonidan bevosita «ko‘rish»  zarur
bo‘lmagan hollarda ishlatiladi. Binar fayllardan o‘qish-yozishda baytlar ustida
hech ganday konvertatsiya amallari bajarilmaydi.

C++ dasturlash tili nafagat boshga dasturlash tillarida ham fayllar bilan
ishlash  juda katta ahamiyatga ega hisoblanadi. C++  dasturlash
tilida fstream standart ~ kutubxonadan foydalaniladi. fstream dan foydalanish
uchun <iostream> va <fstream> standart kutubxonalardan foydalaniladi.

#include <iostream>
#include <fstream>
fstream standart kutubxonasi ichida 3 ta obyekt mavjud:

Object/Data
ject/ Tavsifi
Type
ofstream Faylni yaratish va yozish uchun
ifstream Faylni o‘gish uchun
Ofstream va ifstream larbirgalikda.
fstream O'gish, yozish wva yaratish
imkonoyatini beradi.

3. Faylni yaratish va yozish

Fayl yaratish uchun, ofstream yoki fstream ob’ektdan foydalaniladi va fayl
nomi Ko‘rsatiladi. Faylga yozish uchun kiritish operatoridan (<<) foydalaniladi.
1-misol.

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()
{
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ofstream MyFile ("filename.txt");// Faylni
yaratadi
yoki ochadi.
MyFile << "Hello World.MasterSherkulov.Uz";
// Faylga yozadi.
MyFile.close();// Faylni yopadi.

2-misol.

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main ()
{
ofstream out; //yozish uchun ogim
out.open ("D:\\hello.txt");//yozish uchun fayilni
ochamiz
i1f (out.is open())
{
cout <<"Hello World!"<<endl;

}

O© 00 ~N Ok~ owDN PR

e
N L O

13 std: :cout<<"End of program'<<endl;
14 return 0;
15 }
Ushbu usul faylni gayta yozadi. Agar fayl oxiriga matn go‘shishingiz
kerak bo‘lsa, faylni ochish uchun iOS::app rejimidan foydalanishingiz
kerak:

std::ofstream out ("D:\\hello.txt", std::ios::app):;
i1f (out.is open())
{

out << "Welcome to CPP" << std::endl;

}

out.close () ;
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Nima uchun faylni yopamiz?

Bu yaxshi amaliyot deb hisoblanadi va keraksiz xotira joyini
tozalaydi.

4. Faylni o‘qish

Fayldan o‘qgish uchun, ifstream yoki fstream ob’ektdan va fayl nomidan
foydalaning. E’tibor bering, biz funktsiyani (ob’ektga tegishli) funktsiya while
bilan bir gatorda fayl satrini o‘qgish va fayl tarkibini chop etish uchun ishlatamiz.

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>
using namespace std;

int main ()

{

ofstream MyWriteFile ("filename.txt");//Faylni
yaratish

MyWriteFile <<"Hello World. uzbekdevs.uz'";

MyWriteFile.close();//Faylni yopish

string myText; //String tipiga tegishli
o'‘zgaruvchi

yaratish
ifstream MyReadFile ("filename.txt");//Text faylni
o'gish

//getline() funksiyasidan foydalanib faylni o ‘gish

while (getline (MyReadFile, myText))

{
cout << myText;//O'gilgan faylni gora ekranga
chigarish

MyReadFile.close();//Faylni yopish
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}
Ekranda quyidagi matn hosil be‘ladi:

Hello World. uzbekdevs.uz
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IV-BOB. BORLAND C++ BUILDER DASTURLASH MUHITIGA KIRISH
4.1. Borland C++ Builder dasturlash mubhiti

Ixtiyoriy dasturlashdan minimal bilimga (dasturlashdan maktab kursidan)
ega foydalanuvchi ham Borland C++ Builder 6 muhitni tezda o‘rgana oladi. Bu
muhitning soddaligi professional dasturchi bo‘lishga xalagit gilmaydi.

Dasturlash muhitlari ichida eng sodda muhitlardan biri hisoblanadi, bir
nechta mashglarni mustaqil bajargandan keyin, muhitdan kishining ajralgisi
kelmaydi.

Umuman har ganday yangi texnologiyani o‘zlashtirayotganda bilgan
o‘rgangan bilimlarni amalda tez-tez takrorlab turmasa xotirada saglab qolishning
iloji bo‘Imaydi. Yangi tushunchani takrorlab xotiraga joylash va uni tadbiq gilishni
bilgandan keyingina xotirada mustahkam joylashadi. Har bir dasturlash tili, muhiti
o‘zidan oldingi tillarning mukammal tomonlarini o‘zida mujassamlashtiradi, uncha
muvaffagiyat ~ gozonmagan  tomonlarini  mukammallashtirish ~ hisobiga
rivojlantiriladi. Shunga ko‘ra bitta zamonaviy tilni mukammal bilgan dasturchi
ikkinchi tilni katta kuch va vaqt sarflamasdan o‘rgana oladi. Dasturchilar tillarni
o‘rganayotganda birini ikkinchisi bilan solishtirib o‘rganishadi. Masalan, Obyektga
Yo‘naltirilgan Dasturlash (OYD) zamonaviy dasturlash tillarining asosini tashkil
giladi. Demak barcha zamonaviy dasturlash tillari umumiy qoidalarga bo‘ysunadi.

OYDda har bir dasturlash elementi obyekt sifatida garaladi. Bunda obyekt,
barcha hollarda ma’lum umumiy goidalarga va xususiy qoidalarga ega bo‘ladi. Bu
obyektlar oynalar, tugmalar, konteynerlar va Canvas lar ko‘rinishida bo‘lishi
mumkin. Bunda har bir ilova kichik gismlarga ajratiladi va yakunida bu gismlar
birlashtiriladi. Borland C++ Builder 6 muhitida Windows osti ilovalar yaratish juda
oson. Borland C++ Builder 6 interfeysi 4.1-rasmda keltirilgan.

OYD da gadamba gadam alohida uncha katta bo‘lmagan dasturlarni
funktsiya metodlari amalga oshirsa, harakatlanuvchi jarayonlarni gayta ishlash
uchun xodisa amalidan, chagiriluvchi obyektlarni tugmalar va oynalar bilan
ifodalaydi.

Dasturchilar tilida bu interfeysga tez gayta ishlovchi muhit RAD (Rapid
Application Development) deb atashadi. Bunga sabab bu muhitda dastur, ilova
tuzish va uning dizaynini qurishda tayyor obyektlar va kutubxonada mavjud
metodlardan foydalanish mumkin.
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4.1-rasm. Borland C++ Builder 6 interfeysi

Masalan, kompyuter avtomatik ravishda xodisani gayta ishlovchi funktsiya
dasturi matnini hosil giladi. Interfeysning tepasi 4.2-rasmda C++ Builder 6 —
Projectl asosiy oynasi joylashgan:

5 C+Builder 6 - Projectt

Fle Edt Seatch Wiew Project Run Comporent Database Tooks Window Help || |<Moned M 51‘,
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4.2-rasm. Interfeysning asosiy oynasi

Ilova — bu tayyor bajariluvchi fayl hosil gilish uchun kerak bo‘ladigan
barcha fayllar to‘plamidir. Masalan, ilova tarkibiga dastur matni, tovush fayllari,
ikonka rasmlari va shu kabi ilovaga, kerakli fayllar kirishi mumkin. Bunda har bir
ilova uchun alohida papka hosil gilish magsadga muvofiq sanaladi. Chunki ilovani
boshga kompyuterga o‘tkazmoqchi bo‘lsak va papkada saglamagan bo‘lsak, ularni
yig’ishimizga to‘g’ri keladi. Bunda interfeysning o‘zi ilovani saglashni talab giladi,
ammo papka hosil gilishni o°zimiz bilishimiz kerak.

Interfeysning asosiy oynasi sarlavha oynasida ilova nomi, ilovani tiklash,
berkitish tugmalari joylashgan. Sarlavha nomi tagida asosiy menyu joylashgan. Bu
menyu orgali muhitning barcha funktsiya va komandalarini ishga tushirish mumkin.
Asosiy menyuning tagida tez tugmalar joylashgan. Bu tugmalar ma’nolariga ko‘ra
guruhlarga ajratilgan. Bu tugmalar orgali tez-tez ishlatiladigan komandalarni ishga
tushirishimiz mumkin. Bu tugmalarning o‘ng tomonida vizual komponentalar VCL
(Visual Component Library - vizual komponentlar kutubxonasi) palitrasi

joylashgan. Bu shunday obyektlarki yoki shunday dasturlash komponentalariki,
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bular yordamida Windows uchun vizual dasturlarni tezda yaratish mumkin.
Komponentalar yordamida har xil tugmalar, rasmlar, yozuvlar, taymerlar,
kalendar va hokazolarni ilovaga Kiritishimiz mumkin. Vizual komponentalar
palitrasi ma’nosiga va vazifasiga ko‘ra guruhlarga ajratilgan.

Bu muhitning barcha oynalarini berkitish mumkin fagat asosiy oynani
berkitsa ilovadan chiqib ketiladi, boshga barcha oynalar oIchamlarini
kattalashtirish va kichiklashtirish imkoniyatiga egamiz.

Vizual komponentalar palitrasi. Vizual komponentalar palitrasini bir gismi
monitorda ko‘rinib turadi, golganlarini o‘ng va chapga siljituvchi tugmachalar
vositasida ko‘rishimiz mumkin. Ekran (monitor) markazida forma (shakl) dizayneri
joylashgan (4.3-rasm).

4.3-rasm. Forma (shakl ) dizayneri

Bu bo‘lg’usi dasturning interfeysini hosil giluvchi oynadir. Oynaning nomi
va sarlavhasi uning tepasida yozilgan bo‘ladi. Odatda, Form | (Form 2, Form 3,
Form 4) va shuningdek oynani berkituvchi va Kkichraytiruvchi tugmachalar
ekranning o‘ng tepasida joylashgan bo‘ladi. Oynaning sathiga vizual dastur uchun
zarur bo‘ladigan VCL komponentalar joylashtiriladi.

Forma (shakl) dizayneri ostida dastur kodi muharriri joylashgan, odatda u
Unitl.cpp sarlavha bilan beriladi. Bu oyna dastur kodini kiritish va tahrir gilish
uchun mo‘ljallangan (4.4- rasm).

Ekranning chap past gismida Obyektlar inspektori oynasi joylashgan. Bu
oyna Object Inspector kabi sarlavxa bilan beriladi (4.5-rasm). Bu oynada vizual
komponentalarga xususiyatlar o‘rnatiladi. Bu oynani dasturchi o‘zi xoxlagan ekran
sathiga joylashtirishi mumkin.
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B Unitl.cpp -_|@|E|

—— Unitl.cpp ]
#-(@] Projectl - Classes
I fad

#include <vel.hs>
#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"
i
#pramma package [Smart_init)
fpragma resource ", dfm™
TForml *Forml;

L
__ Tastecall TForml::TForml(TComponent® Ouner)

: TForm(Ouner)

1
H
I

< >

| M adified Insert \Urit1.cpp AUnit1.h ADiagram /
4.4-rasm. Dastur kodi muharriri

Object Inspector X

Farm -

Properties l Events ]
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AtiveControl
Align altone
AlphaBlend falze
AlphaBlendal, 255

EHAnchors [akLeft.akT op]
AutoScroll brue
AutoSize falze

BiDiMaode bdleftToRight
Borderlconz | [biSystembdenu,

BorderStyle  |bsSizeable

Bordertafidth |0
I| Caption Formi

ClientHeight | 446

Clienfwfidth | 862

Calar []clBtnFace
Caonstraints [TSizeCaonstrain

All shown

4.5-rasm. Obyektlar inspektori oynasi

Obyektlar inspektori oynasi ostida Obyektlarni daraxtsimon Kko‘rinishi
oynasi (4.6-rasm) joylashgan. Bu oynada ilovadagi barcha obyektlar daraxt
strukturasi shaklida ifodalangan bo‘ladi. Formalar, dastur kodi va boshga dastur
tarkiblari fayllari berilgan bo‘ladi.
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Object TreeYiew

4.6-rasm. Obyektlarni daraxtsimon ko‘rish oynasi
Bu interfeys ilova tuzatayotganda eng asosiy foydalanayotgan qurolimiz bo‘ladi.

Borland C++ Builder 6 muhiti asosiy menyu buyruglari

File buyruglari guruhi:
Menyuning birinchi File (Fayl) buyrug’i guruhi 4.7-rasmda berilgan

Mew 4
= open. ..
PO ooen Project...  Chrl+F11

Reopen »

E Save Ckrl+5
ﬂ Save As...
F—E Save Project As,,

Gl save Al Shift+Ctrl+5
Bl. Close

et

= Close all

T

B3 Include Unit Hdr...  Alt+FL1
& Print. ..

WL Exit

4.7-rasm. File buyrug’i guruhi

Bu menyu buyruqglari fayllar bilan ishlashga mo‘ljallangan va qo‘yidagi
amallarni bajaradi: (New) yangi fayl hosil gilish, forma (oyna) ochish, mavjud
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fayllarni (Open) ochish, fayllarni saglash (Save) va (Close) yopish, ilova dastur
kodi matnini (Print) chop qilish mumkin.

Edit buyruglari guruhi:
Edit (Mubharrir), 4.8-rasmda ifodalangan.

Menyuning bu buyruglari

& ot Chrl+x
Copy Chrl4-C

Cerl+Drel
Zhrl4-4A

75 Delete
Select all

Align to Grid
.,ﬁ;l Bring ta Fronk
' Send to Back
Y alian. .,
%h Scale,..
% Tab Order...
é% Creation Qrder...
Flip Children *
&= Lock Controls

COREBA Refresh
F® Use CORBA Object...

4.8-rasm. Edit buyruglari guruhi

guruhi

tahrir qilish uchun zarur

bo‘lgan

buyruglardir. Masalan inkor qilish (Undelete) va (Redo) takrorlash, qirgib
olish(Cut), nusxa olish (Copy), nusxa olinganni qo‘yish (Paste) va o‘chirish
(Delete) kabi amallarni o°z ichiga olgan.

Search buyruglari guruhi:

Search (Izlash)

& Find. ..
C¥y Find in Files. ..

ﬂ Replace...
“ Search Again

,ﬂ Incremental Search

H=] Go to Line Mumber, .,

Ckrl+F

Zkrl+R
F3
Ckrl+-E

Alt+5

4.9-rasm. Search (1zlash)
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Menyuning bu buyruglari guruhi fayllardan biror matnni izlash va avtomatik
almashtirish, kerakli satrga o‘tish va uni ozgartish imkonini beradi.

View buyruglari guruhi:

@ Project Manager

Q@ Ohbiject Inspector
%% Ohject TreeView
To-Dio List
Alignment Palette
ClassExplarer
Component List
B window List...
Debug Windows
Deskiops

@ Toggle Form{Unit
50 units. ..
ﬁ Farms. .,

e Edit Window

Toolbars

Chr+-Alk+F11

F11
Shift+Al+F11

Ale+0
»
»

Fiz
Chrl+F12
Shift+F12

»

4.10-rasm. View (Ko‘rish) buyruglar guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhidan ilova va komponentalarni boshgarishni
asosiy mulogot oynalari chagiriladi. Masalan, ilova menedjeri (Project Manager),
komponentlar ro‘yxati (Component List) va oynalar ro‘yxati (Window L.ist).

Project buyruglari guruhi:

Project (llova) 4.11-rasmda keltirilgan.

P ladd weroect. . shift+F 11

[g Remove from Project. ..
‘ﬂ Import Type Library...
E? Add to Repasitary...
L:Ejl View Source
Languages >
e Edit Option Source
Export Makefile...

\E’; Add New Project..,
E*'_j Add Existing Project...

2—33, Compile Unit Alt+F3
Dy Make Project1 Ctrl+F3
%;‘, Build Projectl

Options... Shift+Ctrl+F 11

4.11-rasm. Project buyruq guruhlari
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Menyuning bu buyruglari guruhida ilovani boshqarish buyruglari yig’ilgan.
Bu buyruglar yordamida fayllarni qo‘shish, o‘chirish, VCL komponentalar
kutubxonasiga komponenta qo‘shish, kompilyatsiya gilish va shunga o‘xshash
amallarni bajarish mumkin.

Run buyruglari guruhi:
Run (Bajarish) 4.12-rasmda ifodalangan.

D
&~ Attach ko Process. .,

| =|>,¢ Parameters. ..
‘O° Step Cver Fa
|f| Trace Inko F7
'Bi Trace to Mext Saurce Line  Shift+F7
i Run to Cursor F4
Evaluate/Modify... Chr+F7
com dd Watch. . Chrl+F5

Add Ereakpoint L4

4.12-rasm. Run buyruglar guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhi yordamida ilovani ishga tushirish va
bekorgilish, ilovani butunlay va gadamba-gadam rejimda ishga tushirish, ko‘rish
uchun go‘shimcha o‘zgaruvchilar kiritish, ilova bajarilishini to‘xtatuvchi belgilar
Kiritish mumkin.

Component buyruglari guruhi:
Component(Komponent) buyruglar guruhi 4.13-rasmda berilgan.

| Mew Compaonent. .,

] @ Install Component. ..
" :

o 3¢ Import Activer Contral..,

@ Install Packages. ..
Configure Palette.

4.13-rasm. Component (Komponent) buyruglar guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhi yordamida yangi komponentalarni qo‘shish
va konfiguratsiyalarini aniglash ishlari bajariladi.
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Database buyruglari guruhi:

Database (Ma’lumotlar bazasi) buyruglar guruhi (4.14-rasm) ma’lumotlar
bazasi bilan ishlaydigan buyruglarni oz ichiga olgan.

Explore
2L Monitar

Form Wizard. ..
4.14-rasm. Database (Ma’lumotlar bazasi) buyruglar guruhi

Tools buyruglari guruhi:
Tools (Instrumentlar) buyruglar guruhi 4.15-rasmda berilgan

Environment Options. ..,
E Editor Options. ..
5@ Debugger Options

Translation T
@a Repository. ..
Translation Repository...
% Build Tools. ..

WisiBroker Smartagent
x"ngljg IDL Repository, ..

% ‘Web App Debugger
% Configure Tools...

Database Deskiop

Wisual C++ Project Conversion Ukility
Codecuard Configuration

Image Editor

Package Collection Editor

AML Mapper

4.15-rasm. Tools buyruglar guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhi yordamida ilova parametrlarini o‘rnatish va
yordamchi dasturlar buyruglarini chaqirish mumkin.

Windows buyruglari guruhi:
Windows (oyna) buyruglari guruhi

D Forml

&I Cbiject Inspectar
%% Obiject Treetiew
Unit1,cpp, Editar

B Mext Window  Al-+End

4.16-rasm. Windows(oyna ) buyruglari guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhi yordamida interfeysning oynalarini boshgarish
mumkin.
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Help buyruglari guruhi:
Help (Yordam) buyruglari guruhi

@ Z++Builder Help

Z++Euilder Tools
B9 windaws SDK
STLpart Help

Barland Harme Page

Barland Comnunity Page

C++Euilder Home Page

Z++Builder Developer Support
% C++EBuilder Direct, ..

Custamize. ..

4. 17-rasm. Help (Yordam) buyruglari guruhi

Menyuning bu buyruglari guruhi yordamida muhit, til, komponentalar va
kompyuter hagidagi ma’lumotlarni olishimiz mumkin. Masalan, quyidagicha:

Abvut C - Builder 5]

Borlans®  Geriam _ N
" ChBuilder

4.18-rasm. About buyrug’i oynasi

Tezkor tugmalar:
Tezkor tugmalar asosiy menyu bilan yonma-yon joylashgan.

O - H @ 2F &S | &
S G 8| & - & o
4.19-rasm.Tezkor tugmalar
Bu tugmalar ko‘p ishlatiladigan, tez-tez murojaat gilinadigan bo‘lganligi
uchun alohida guruhlarga ajratilgan holda kichik piktogrammalar yordamida

berilgan. Bu tugmalar asosiy menyuda ham mavjud, ammo vaqtdan yutish uchun
ajratib ham go‘yilgan.
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Standard (Standart) tugmalar

Dasturning obyektlarini  hosil qilish uchun Standart tugmalardan
foydalaniladi. Bu obyektlarga dasturlar, yangi formalar, fayllar, biblioteka lar va
hakozolar kirishi mumkin. Yangi obyektni hosil gilish uchun New tugmasini
bosamiz. Bunda New Items (4.20-rasm) mulogot oynasi paydo bo‘ladi, bundan
ilova tuzish uchun kerakli obyektni tanlaymiz. Bu oynada ko‘plab obyektlar
ma’lum guruhlarga ajratilgan holda joylashgan.

Bu guruhning boshga tugmalari faylni saglash (Save) va ochish (Open)
uchun xizmat qiladi. AddFileToProject tugmalari orgali ilovaga fayl qo‘shish va
RemoveFileFromProject fayl o‘chirish imkonini beradi.

4.20-rasm. New Items mulogot oynasi

View (Ko ‘rish) tugmasi

Bu guruhga quyidagi tugmalar jamlangan (New Form) yangi forma hosil
giladigan, (ViewUnit) modullarni qurish, (ViewForm) formani qurish, (Toggle
Form/Unit) formadan modulga, moduldan formaga o‘tishni ta’minlaydigan
tugmachalar.

Toggle Form Unit formadan kodni tahrirlashga, tahrirlashdan formaga
o‘tkazuvchi tugma. Agar ilovada bir nechta forma gatnashsa, ularni qurish uchun
View Form (Shift+F12) tugmadan foydalaniladi.

Yangi forma hosil gilish uchun New Form tugma bosiladi. Bunda yangi
forma dizayneri paydo bo‘ladi. Odatda sarlavhasi Form2 kabi nomlangan bo‘ladi.
Yangi forma ilovada yangi oynalarni ko‘rsatish va ifodalash uchun zarur bo‘lishi
mumkin.

Debug tugmasi

Bu guruhdagi tugmalar ilovani ishga tushirish uchun mo‘ljallangan. Run
(F9) tugmasi ilovani bajarish va ishga tushirish uchun, Pause ilovani vagtincha
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to“xtatib turish uchun, Tracelnto (F7) va Stepover (F8) ilovani gadamba-gadam
bajarish uchun mo‘ljallangan.

Custom tugmasi guruhi

Bu guruhda Help contents tugmasi mavjud bo‘lib, muhitning yordam
tizimini chaqirish uchun ishlatiladi. Bu tugmalar guruhining joyi qat’iy
tayinlanmagan, o‘zimiz xoxishimizga garab asosiy panelning istalgan joyiga
joylashtirishimiz mumkin. Buning uchun kursorni tugmalar guruhining chap
chekkasiga olib boramiz va sichgonchaning chap tugmasini bosib istalgan joyga
joylashtirishimiz mumkin. Agar sichgonchaning o‘ng tugmasini bossak 4.21-
rasmdagi kabi menyu paydo bo‘ladi. Bunda asosiy menyu panelidagi barcha
tugmalar guruhini gayta o‘rnatish mumkin.

Standard
View
Debug
Custom

Component Palette

L L€ K

Desktops
Internet
COREA

Customize...

4.21-rasm. Tugmalar guruhini o‘rnatish

Nazorat savollari

Borland C++ Builder dasturi muhiti strukturasi

Borland C++ Builder dasturi ob’ektlarining hususiyatlari
Borland C++ Builder 6 muhiti asosiy menyu buyruqlari
Project buyruglari guruhi

Run buyruglari guruhi

Borland C++ Builderning Form va Kod oynalari

Form oynasi Properties ob’ektining xuxusiyatlari

Form oynasi Events ob’ektining xuxusiyatlari

O N Ok wWN R
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4.2. Borland C++ Builder komponentlarini o‘rganish
1. VCL komponentlar palitrasi

Borland C++ Builder 6 muhitini VCL vizual komponentalari bilan
tanishamiz. Borland C++ Builder 6 muhitida ilova vyaratish VCL vizual
komponentalaridan  keraklilarini ~ formaga  joylashtirishdan  boshlanadi.
Komponentalar ilovaning g’ishtchalari (elementlari, gismlari) deyishimiz mumkin.
Builder so‘zining ma’nosi quruvchi degan ma’noni anglatadi. Barcha VCL
komponentalari palitrasi, asosiy menyuning o‘ng tomonida joylashgan bo‘ladi.
Komponentalar palitrasi ma’lum bir vazifalariga ko‘ra komponentalar to‘plamidan
iborat komponentalar sahifasiga ajratilgan. Bu sahifalar ma’no va vazifasiga
ko‘ra bir-biriga yagin bo‘lgan komponentalarni bitta guruhga birlashtirgan.
Sichgonchaning chap tugmasini sahifa komponentalari nomi ustida bossak, mazkur
sahifa komponentalari guruhi ekranda paydo bo‘ladi. Masalan, Standard sahifasini
bossak, ekranda go‘yidagi komponentalar paydo bo‘ladi (4.22- rasm).

Standard ].ﬁ.dditinnal] Win32] Sustem] Data Access ] Data Eu:untru:uls] -:II:-E:-u:-ress] DataSnaD] BDE ] AbDo

h CIE S A E wrx @ =" E] | &

4.22-rasm. Komponentalar oynasi

C++ Builder 32 razryadli takomillashtirilgan Vizual Komponentalar
Kutubxonasi VCL (Visual Component Library) bilan birgalikda yetkazib beriladi.
Bu kutubxona eng murakkab ilovalarni qurish uchun mo‘ljallangan 100 dan ortiq
takroran qo‘llanadigan komponentalardan iborat. Kutubxonaning asosiy
komponentalari Palitralar komponentalarining Instrumental Panelida berilgan.
Komponentalar belgilari dasturingiz shakliga (formaga) olib o‘tiladi.

Kutubxona Windows operatsion tizimlaridagi Foydalanuvchi Grafik
Interfeysi standart interfeys obyektlarining to‘lig inkapsulyatsiyalanishini oz
ichiga oladi. Ular orasida, ixtisoslashgan komponentalar bilan bir qatorda,
relyatsion ma’lumotlar bazasini boshgarish uchun mo‘ljallangan komponentalar
alohida o‘rin egallaydi. Ishonchli va samarali dasturlarni yaratishda C++ Builder
OYD imkoniyatlaridan to‘liq foydalanadi. C++ Builder bu OMD ekan, OLE
(OCX) boshgaruvchi elementlarni Kiritish uncha giyinchilik tug’dirmaydi.

C++ Builder bosh xususiyati avvalambor, uning dasturni vizual ishlash
jarayonida nafagat tayyor komponentalardan foydalanish, balki yangi
komponentalarni  yaratish  qobiliyatida ham namoyon bo‘ladi. Yangi
komponentalar, dastlabki komponentalar kabi, sodda bo‘lishi mumkin, bunda

ularning funktsional imkoniyatlari ozgina kengaytirilgan yoki ozining mutlaqo
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o‘ziga xos ko‘rinishi, xulg-atvori va kodining mazmuni bilan farglanadigan
bo‘ladi. Komponentalarning yaratilishi OYD ning vorislik mexanizmiga tayanadi,
cheklanishlarga deyarli ega bo‘Imaydi hamda qo‘yidagi bosgichlardan o‘tadi:

> mavjud komponenta turiga vorislik;
> yangi xususiyatlar, metodlar va vogealarni aniglash;
> yaratilgan komponentani gayd etish.

Qidirish oson bo‘lishi uchun, Palitra funktsional jihatdan o‘xshash
komponentalarni birlashtiradigan go‘shimcha ilovalar bilan bo‘lingan. Tanlab
olingan komponentaning kontekst menyusini unga sichgonchaning o‘ng tugmasini
bosib ochish mumkin.

Bular ichidan OK yozuvli Button tugmasini, A yozuvli Label tugmasini
osonlik bilan topish mumkin.

Agar sahifada komponentalar juda ko‘p bo‘lsa, harakatlanuvchi tugmalar
orgali o‘ng va chapga panelni harakatlantirish orqgali barcha komponentalarni
ko‘rishimiz mumkin. Barcha komponentalar biror nom yoki maxsus ikonka orgali
berilgan, agar sichgoncha kursorini ikonka ustiga oborsak shu komponenta nomi
paydo bo‘ladi. E’tibor bergan bo‘lsangiz, ko‘pchilik komponentalar to‘rtburchak
yoki dumaloq shaklga ega. Ixtiyoriy komponentani formaga ikki xil yul bilan
joylashtirish mumkin. Komponenta ustida sichgonchani olib borib chap tugmasini
ikki marta bossak mazkur komponenta forma markazida paydo bo‘ladi. Ikkinchi
usul sichgoncha chap tugmasini komponenta ustida bitta bosib siljitish bilan
formaga joylashtirish mumkin. Formaga joylashtirilgan komponentani formaning
ixtiyoriy gismiga siljitishimiz mumkin. Komponetaning o‘lchamlarini sichgoncha
yordamida o‘zgartirish mumkin. Formada turgan ixtiyoriy komponentani
aktivlashtirish  yoki passivlashtirish mumkin. Aktivlashtirish degani shu
komponentaning ustida amal bajarish xususiyatini o‘zgartirish imkoniyatini beradi,
buning uchun, mazkur komponentaning ustida sichgoncha tugmasini bosish kifoya.
Aktivlik belgisi shu komponentani boshgalaridan ajralib belgilanib ko‘rinib turadi.
Buni obyektlar inspektoridan ham ko‘rish mumkin. Sichqoncha yordamida
tanlangan komponentani formadan o*“chirib tashlash mumkin.

Komponetalar palitrasini asosiy menyu panelidan olib tashlash mumkin.
Buning uchun sichgonchaning o‘ng tugmasini bosish va hosil bo‘lgan menyu
(4.23-rasm) dagi Component Palette so‘z oldidagi belgini sichqoncha tugmasini
ikkita bosib, olib tashlash kifoya giladi.
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4.23-rasm. Kontekst menyu oynasi

Komponentlar palitrasining o‘rni Borland C++ Builder 6 interfeysida gat’iy
tayinlanmagan. Uni o‘zimiz xoxlagancha joylashtirishimiz mumkin. Buning uchun
kursorni palitraning chap chekkasiga olib borib sichqonchaning chap tugmasini
bosib go‘yib yubormagan holda, yangi joyga joylashtirish mumkin. Agar palitra
asosly menyudan tashgariga chigib ketsa yangi oyna ochiladi. Bunda
komponentalar palitrasiga qo‘shimcha buyruglar Kiritish uchun sichgonchaning
ung tugmasi bosiladi. Bunda konteks menyu paydo bo‘ladi (4.24-rasm).

Tabs 4

Show Hints
Hide
Help

Properties

4.24-rasm. Buyruglar palitrasi kontekst menyusi

Bu oynada ixtiyoriy sahifaga Tabs vositasida tez o‘tish imkoniyati mavjud
(4.25-rasm), ShowHints tushuntish ma’lumotlari beriladi, Hide palitrani bekitish,
Help ma’lumotlarni olish, yordamni chaqirish, Properties xususiyatlarni o‘rnatish.

Bu oynada ixtiyoriy sahifani gaytadan ko‘rib chigish mumkin. Rename
buyrug’i orgali sahifani gayta nomlash mumkin. Add buyrug’i orgali yangi sahifa
go‘shish mumkin. Delete ixtiyoriy sahifani o‘chirish mumkin. Bu sahifalarning
berilish ketma-ketligini o‘zgartirish imkoniga egamiz. Masalan, System sahifasi
Standard sahifasidan keyin berilgan edi, System satrini aktivlashtiramiz va
sichgonchaning chap tugmasini bosamiz.

MoveUp buyrug’i orgali Standard dan tepaga joylashtiramiz va OK ni
bosamiz. Endi System sahifasi Standard, sahifasidan oldin joylashgan bo‘ladi.
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Xuddi shuningdek komplnentalarni MoveUp va MoveDown buyruglari, joylashish
ketma-ketligini o‘zgartirish mumkin.

Palette Properties E|

Palette ]

Pages: Components;
L= ~ t ame Package

Additional m— v

Common Contrals

Win3zZ

Spst e .

D}.;Stae.glccess =l TMaintenu diclstde0

Drata Contrals =

dbE=press % TPopuphMenu diclstda0

DataSnap

BDE A TLabel didstlfill

ADD

InterBaze )

ek aricas [abl | TEdit didstlfill

InternetE xpress =

|nternet % Thdema delstdB0

‘webSnap

FastMet o ]| TButtan dlstdRl

Decizion Cube

QHEDU“ b R | Trl—alDe, AnlabACTI b’
Add... ‘ Delete | Bename... | taowe Dgwn |

Cancel | Help ‘

4.25-rasm. Komponentalar palitrasini o‘rnatish oynasi

Yaratilayotgan ilova, ya’ni yangi loyixa ustida ishlash dialog oynasini, ya’ni
boshlang’ich formani qurishdan boshlanadi.

Boshlang’ich forma Forml formasining hususiyatlarini o‘zgartirish hamda
unga extiyojga garab kerakli komponentalarni (kiritish va chigarish maydonlar,
buyrugli tugmalar) ni o‘rnatish orqali yaratiladi.

Formaning hususiyatlari (4.1-jadval) uning tashqi ko‘rinishi, o‘lchamlari,
sarlavha matni hoshiyasining ko‘rinishini  belgilaydi. Forma va uning
komponentalari hususiyatlari va giymatlarini o‘zgartirish uchun Object Inspector
oynasidan foydalaniladi. Bu oynaning yuqori gismida ob’ektning nomi hamda
hususiyatlarining joriy vaqtdagi giymatlari ko‘rsatiladi. Properties (xususiyati)
gistirmasining chap kolonkasida ob’ektning hususiyatlari, o‘ng tomonda esa
ularning giymatlari keltiriladi.

4.1-jadval. Formaning (mform ob’ektining) hususiyatlari

Hususiyat Mazmuni
Formaning nomi. Dasturda formaning nomi
Name formani boshqarish va forma komponentalariga murojaat qilish
uchun foydalaniladi.
Caption Sarlavha matni
Width Formaning kengligi
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Height Formaning balandligi
Formaning yugori chegarasidan ekranning yugori
Top chegarasigacha
bo‘lgan masofa
Formaning chap chegarasidan ekranning chap chegarasigacha
Left bo‘lgan
masofa
CHegaraning ko‘rinishi. CHegara oddiy (bsSizeable), ingichka
(bs Single) bo‘lishi yoki umuman bo‘Imasligi (bsNone)
mumkin. Agar oynaning chegarasi oddiy bo‘lsa, uni
foydalanuvchi sichgonchadan foydalanib, o‘zgartirish mumkin.
BorderStyle |Ingichka chegarali oyna o‘lchamlarini o‘zgartirib bo‘Imaydi.

Agar chegara bo‘Imasa, u holda ekranga

sarlavhasiz oyna chigarilishi mumkin. Bunday oynaning holati
va o‘lchamlarini dasturning ishi mobaynida o‘zgartirish
mumkin emas.

Borderlcons

Oynani  boshgarish  tugmalari.  Xususiyatinig  giymati
dasturning ishi davomida foydalanuvchilar gaysi tugmalardan
foydalanish mumkinligini ko‘rsatadi. Hususiyatning giymati
biSystemMenu, DbiMinimaze, biMaximaze va biHelp
hususiyatlarining giymatlarini  aniglash orgali  beriladi.
biSystemMenu xususiyati ixchamlash va sistema tugmalariga,
biMinimaze— ixchamlash tugmasiga, biMaximaze —
kengaytirish tugmasiga, biHelp — ma’lumotnomalarni
chigarish tugmasi bilan

ishlashga ruxsat beradi.

Dialog oynasi sarlavhasidagi sistema menyusini chagirishni

Icon anglatuvchi
nishon.
Fon rangi. Rangni uning nomini Ko‘rsatib yoki operatsion
sistemaning ranglari gammasiga bog’lab qo‘yish orqali
Color belgilash mumkin. Ikkinchi holda ranglar joriy ranglar sxemasi
bo‘yicha aniglanadi va operatsion
sistemaning ranglar sxemasi o‘zgarganda o‘zgaradi.
SHrift. Forma sirtida "ko‘rsatilmaganda ham"
foydalaniladigan  joriy  shrift.  Formaning  xususiyati
Font o‘zgartirilganda forma sirtida joylashgan komponentalarning

Font  xususiyati avtomatik tarzda o‘zgaradi, ya’ni
komponentalar formadan Font xususiyatini meros qgilib oladi.
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Forma vyaratishda birinchi navbatda caption (sarlavha) xususiyatining
giymatini o‘zgartirish lozim. Bizning misolimizda "Forml1" matning "yugurish
tezligi" bilan almashtirish kerak. Buning uchun Object Inspector oynasida
sichgoncha tugmasini Caption satrida chertamiz. Natijada hususiyatning joriy
giymati ajratib ko‘rsatiladi va shu satrda kursor paydo bo‘ladi. SHundan keyin
"YUgurish tezligi" matnini Kiritish mumkin. (4.26-rasm).

Xuddi shu usul bilan formaning kengligi va balandligini aniglovchi Height
va width hususiyatlarni o‘zgartirish mumkin. Formaning o‘lchamlari, uning holati
hamda boshga boshgaruv elementlarining o‘lchamlari va ularning forma sirtidagi
holatlari piksellarda (ekrandagi nugtalar) beriladi. Height va width hususiyatlarini
mos ravishda 250 va 330 qgilib belgilang.

Object Inspector
Farril -

Froperties l Ewvents ]

Action ~
ActiveContral
Align alone
AlphaBlend falze
AlphaBlendyall 255
Hanchors [akLeft.akTop]
AutoScroll true
AutoSize falze
BiDitdode bdleftT oRight
Borderlcons | [biSystembenu,
EorderStyle bzSizeable
Bordefidth |0
Il Caption Form1
ClientHeight | 445
Clientafidth 852
Color [CJclBtnFace
Constraints [TSizeConztrain »

Al shown

4.26-rasm. Hususiyat giymatini giymatni Kiritish orgali o‘zgartirish

Forma - bu oddiy oynadir. SHuning uchun uning o ‘lchamlarini boshga
oynalar kabi sichgoncha yordamida o ‘zgartirish mumkin. Bunda Height va Width
hususiyatlarining giymatlari avtomatik tarzda o ‘zgaradi.

Dialog oynasining ekrandagi holati formani tashkil gilishdagi holatiga mos
keladi. Bu holatni Tor (ekranning yuqori chegarasidan chekinish) va Left
(ekranning chap chegarasidan chekinish) hususiyatlarining giymatlari belgilab
beradi. Bu giymatlarni ham sichgoncha yordamida o‘zgartirish mumkin.

Ayrim hususiyatlarni tanlashda, masalan, Borderstyle, hususiyatning joriy
giymatini belgilashda, o‘ng tomonda ochiladigan ro‘yxat taklif gilinadi. Qiymatni
ana shu ro‘yxatdan tanlash mumekin.

Ayrim hususiyatlar murakkab hisoblanadi, chunki ularning giymatlari
boshga hususiyatlarning qiymatlaridan kelib chigib aniglanadi. Bunday
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hususiyatlarning oldida "[1" nishoni turadi. U chertilsa, aniglovchi hususiyatlar
ro‘yxati taklif gilinadi. Masalan, Borderlcons xususiyati oynalarni boshgarishning
gaysi tugmalari bilan dastur ishi davomida ishlash mumkinligini belgilaydi. Agar
biMaximize xususiyatiga False giymati berilsa, dasturning ishlashi jarayonida
Razvernut tugmasi oyna sarlavhasida ko‘rinmaydi.

Object Inspector ] Object Inspector =
%] X
Farrn - Forrn -
Froperties l Ewerils ] Properties ] Everts ]
AutoSize Falze s AutoSize Falze P
BiDitode bl eftT aRight Bilitd ode bdleftT oRight
Baorderlcons | [biSuzternbdeni, bikdi |E| Borderlcons | Minimize, bikd aximize]
| BaorderStyle | bzSizeable - biSysterntden True
Borderwfidth  |bsDialog bitdinimize | True
Caption bzMane bitd aximize | True
ClientHeight  |PE3ingle biHelp Falze
Cliertwidth  (szizeable EBorderStyle | bsSizeable
Calar beSizeT ook/in Bordetwicth |0
Canstrainks lf'ST D':'Mir.'d'.:'ﬂ ey Caphian D rypH TESAMIH
CH3m True ClientHeight | 341
Curzar crDefault Clientswiidth 512
Drefaulthd anitor | drrd ctiveFarm Calor [ lclBtnFace
DockSite Falze Constraints [TSizeConstraints)]
Dragkind dkDirag CH30 True
Draghode driid arwal Curgor ciDefault
Enabled True D efaulttdonitor | dmé.ctiveFarm
Fant [TFont] " DockSite Falze v
Al shown All shawn

Hususiyat giymatlarini
ro‘yxatdan tanlash

Murakkab hususiyatlarning
ochilgan ro‘yxati

Ayrim hususiyatlarning yonida uch nugtali tugma joylashgan. Bu hususiyat
giymatini aniglashda yangi dialog oynasidan foydalanish mumkinligini anglatadi.
Masalan, Font murakkab xususiyatining giymatini belgilashda shrift tanlashning
standart oynasidan foydalanish mumkin.

4.2-jadvalda vyaratilayotgan formaning o‘zgartiriladigan
keltirilgan. O‘zgarmaydigan hususiyatlar bu jadvalga kiritilmagan.

hususiyatlari

4.2-jadval. Boshlang’ich formaning hususiyatlari

Hususiyat Qiymat
Caption Yugurish tezligi
Height 250
Width 330
BorderStyle bsSingle
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Borderlcons .biMinimize | False

Borderlcons .biMaximize | False

Font. Size 10

Keltirilgan jadvalda ayrim hususiyatlarning yonida nuqta (.) belgisi turibdi.
Bu hususiyatning aniglanadigan qiymatini belgilashni bildiradi. Boshlang’ich
formaning jadvaldagi hususiyat lari o‘rnatilganidan so‘ng, forma rasmdagi
ko‘rinishni oladi (4.27-rasm).

’ 2 rypMm Te3HrM E]@

4.27-rasm. llova uchun Forma

Yugurish tezligining dasturi foydalanuvchidan boshlang’ich ma’lumotlar —
masofa hamda shu masofani yugurib bosib o‘tish vagtini olishi lozim. Bunday
hollarda odatda boshlang’ich ma’lumotlar Kiritish maydonlariga klaviatura
yordamida Kkiritiladi. SHuning uchun formaga Kiritish maydoni Edit
komponetalarini joylashtirish lozim.

Eng ko‘p foydalaniladigan komponentalar Standard qurollar panelida
joylashtirilgan (4.28-rasm). Formaga komponentani go‘shish uchun komponentalar
palitrasidan shu komponenta piktogrammasi ustiga sichgonchani keltirib,
chertiladi. So‘ngra kursorni komponentaning chap yuqori burchagi formada
joylashishi kerak bo‘lgan nugtaga o‘rnatiladi va chap tugmani yana bir marta
chertiladi. Natijada formada standart o‘lchamli komponenta paydo bo‘ladi.
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4.28-rasm. Standard qurollar panelining komponentalari ro‘yxati

Komponentaning o‘lchamlarini ularni formaga qo‘shish jarayonida
belgilanishi  mumkin. Buning uchun komponenta sichqoncha yordamida
tanlanganidan so‘ng, kursorni formaning komponenta chap yuqori burchagi turishi
kerak bo‘lgan nugtasiga keltirib, chap tugmasi bosiladi va uni go‘yib yubormagan
holda kursorni komponentaning quyi o‘ng burchagi turishi kerak bo‘lgan nugtaga
olib kelinadi. SHundan so‘ng sichqonchaning chap tugmasini qo‘yib yuborish
mumkin. Formada ko‘rsatilgan o‘lchamdagi komponenta paydo bo‘ladi.

Delphi formaga go‘shilayotgan xar bir komponentaga nom beradi. Bu nom
komponenta nomi va uning tartib nomeridan iborat bo‘ladi. Masalan, formaga
ikkita Edit komponentasi qo‘shilgan bo‘lsa, ularning nomlari mos ravishda Editl
va Edit2 bo‘ladi. Dasturchi Name xususiyati giymatini o‘zgartirib, bu nomlarni
boshgasiga almashtirishi mumkin. Odatda sodda dasturlarda komponentalarning
nomlari almashtirilmaydi.

Rasmda formaning ikkita Edit komponentalari, ya’ni Kiritish maydonlarini
go‘shilganidan keyingi holati keltirilgan. Komponentalarning biri ajratilgan.
Ajratilgan komponentaning hususiyatlari Object Inspector oynasida tasvirlangan.
Boshga komponenta hususiyatlarini ko‘rish uchun sichqonchaning chap tugmasini
shu komponenta ustida chertish lozim. SHuningdek, komponenta nomini Object
TreeView oynasidan yoki Object Inspector oynasining yuqori gismidagi
ob’ektlarning ochiladigan ro‘yxatidan ham tanlash mumkin.

Inspektor oynasining yugori qismida ob’ektni tanlash maydoni mavjud
bo‘lib, unda tanlangan ob’ekt nomi ko‘rsatiladi. Yangi ob’ektni tanlash uchun
strelkali tugma ustida sichgonchaning chap tugmasini bosish orgali ochiladigan
(ochiladigan) ro‘yxatni ochishingiz kerak. Keyin ro‘yxatdan kerakli ob’ektni
tanlang. Keyin tanlangan ob’ektning xususiyatlarini tahrirlashingiz mumekin.
Ob’ektni tanlashning ikkinchi usuli - ob’ektning o‘zida sichgonchaning chap
tugmachasini bosish. Ob’ektni tanlashning uchinchi usuli - Object TreeView-dagi
ob’ekt nomiga sichgonchaning chap tugmachasini bosish kerak.
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Kod muharriri:

Dastur matnini hosil gilish uchun kod muharriridan foydalaniladi, bu
oynaning tashqi ko‘rinishi 4.29-rasmda keltirilgan.

Unitt-cpp =8X
Unklcppl
ffmm———_—— -
#include <vcl.h>
#pragma hdratop
#include "Unit
e

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

_ fasteall TForml::TForml (TComponent® Owner)
: TForm(Owner)

1: 1 M odified Inzert \Llnit‘l .cpp,u'{LI nit1 .h;{Diagram;"

4.29-rasm. Kod muharriri oynasi

e Unitl.cpp ilovangizning bajarilayotgan ishga tushirish kodini saglaydi.
Aynan shu yerda siz foydalanuvchining komponentalar obyektlariga ta’siri
paytidagi dastur reaktsiyasiga javob beradigan vogealarning gayta ishlatgichlarini
yozib qo‘yasiz.

o Unitl.h barcha obyektlar va ularning konstruktorlarining e’lonlariga ega.
Vogealarni gayta ishlash funktsiyalari e’lonlaridagi kalit-so‘zga e’tibor bering
(C++ Builder bu funktsiyalarni avtomatik tarzda generatsiya giladi). fastcall tufayli
parametrlar stek orgali emas, balki markaziy protsessor registrlari orgali uzatiladi.
Vogealarni gayta ishlatgichlarning chagirishlari tez-tez ro‘y berib turadi, shuning
uchun stek xotirasidan parametrlarni tanlab olishga sarflanadigan vaqtning tejalishi
ancha sezilarli natijalarni beradi. C++ Builder kompilyatsiya giladigan va
to‘playdigan ilovalarning yuqori darajada tez harakatlanishining sabablaridan biri
ham shu yerda yashiringan.

» Project.cpp ilovada mujassamlangan barcha obyektlarga xizmat ko‘rsatadi.
Har ganday yangi shakl, dasturiy modul yoki ma’lumotlar moduli avtomatik tarzda
loyihaviy faylga kiritiladi. Siz bosh menyu komandasi - View | Project Sourse
yordamida yoki Loyiha Administratorining kontekstli menyusidan shu nomdagi
bo‘limni tanlab olib, Kod Muharriri darchasida loyihaviy fayl dastlabki matnining
mazmunini ko‘rib chigishingiz mumkin. Hech gachon loyihaviy faylni go‘lda tahrir
gilmang!
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Balki siz, birinchi ilova ishlanmasini tugatib, dastlabki fayllarni keyingi seans
uchun saglab golishni xoxlarsiz. Buning uchun qo‘yidagi xatti-harakatlardan birini
bajarish kerak:

» File | Save All komandasi ilovaning hamma dastlabki fayllarini saglaydi.

> File | Save komandasi dasturiy modulning ikkala komandasini saglaydi, File |
Save As komandasi esa ularga yangi nom berishga ruxsat etadi.

> File | Save Project AS komandasi, fayllarning joriy nomlaridan foydalanib,
loyihaviy fayl tarkibiy gismlarining hammasidagi o zgarishlarni saglaydi.

Nazorat savollari

Borland C++ Builder komponentlarini tavsifi

Borland C++ Buildeming Standard menyusi komponentalari tavsifi
Borland C++ Builderning Object Inspector oynasi tavsifi

Edit, Label va Memo komponentalari xususiyatlari

Button, CheckBox va RadioButton komponentalari xususiyatlari
MainMenu, PopupMenu, ListBox va ComboBox komponentalari
Xususiyatlari

ok wnNE

4.3. Borland C++ Builder Standard komponentlar palitrasi

C++ Builder dasturlash tili. Xozirgi vaqtga kelib komp’yuter olamida
ko‘plab dasturlash tillari mavjud. Paskal, C++, Delphi va boshga dasturlash
tillaridir. C++ dasturlash tili universal tildir. U UNIX sistemasi bilan bog’langan
bo‘lib, bu sistemada ishlatiladigan bir gancha dasturlar C++ tilida yozilgan. C++
Denis Ritchi tomonidan 1972 yili UNIX tipidagi operasion sistemalarini yaratish
uchun loyihalashtirilgan. Borland C++ dasturlash tili Windows uchun
mo‘ljallangan bo‘lib, uning birinchi versiyasi Windows operatsion sistema
gobig’ida ishlagan. Borland C++ dasturlash tili - bu dasturlarni gayta ishlash
muxiti bo‘lib, Windows operatsion sistemasida ishlaydi. Unda ob’ektli dasturlash
tillari bo‘lgan Object mujassamlashgan. Borland C++ dassturlash tili turli xolat
protseduralarini gayta ishlash va dasturlarni gayta ishlashda vaqgtdan yutish va
boshqgalarni oz ichiga oladi.

Dastur yaratish muhiti

Dastur yaratish umumlashgan mubhiti Redaktor form - Shakllar mubharriri,
Inspektor ob’ektov - Ob’ektlar inspektori, Palitra komponentov - Komponentlar
palitrasi, Administrator proekta - Proekt administratori va to‘la umumlashgan
Redaktor koda - Kodlar muharriri hamda kodlar va resurslar ustidan to‘lig
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nazoratni ta’minlaydigan , dastur ilovalarini tezkor yaratadigan Otladchik -
instrumentov - Sozlash- instrumentlari kabilarni birlashtiradi.

Komponentlar

Komponentalarni shaklga o‘rnatish uchun komponentlar palitrasidagi kerakli
piktogramma tanlanadi, so‘ngra shaklning komponenta joylanishi kerak bo‘lgan
joyi tanlanadi. Shundan so‘ng komponentalar xossalarini ob’ektlar inspektori
yordamida tahrirlash mumkin. Properties bandida komponentalar xossalarining
ro‘yxati (chapda) va bu xossalarning giymatlar ro‘yxati (o‘nggda) joylashgan.

Komponentalar ko‘rinadigan (vizual) va ko‘rinmaydigan (vizual bo‘lmagan)
larga bo‘linadi. Vizual komponentalar bajarilish paytida proektlash paytidagidek
paydo bo‘ladi. Bunga knopkalar va tahrirlanuvchi maydonlar misol bo‘la oladi.
Vizual bo‘lmagan komponentalar proektlan vaqgtida shakldagi piktogramma
ko‘rinishida paydo bo‘ladi. Ular bajarilish paytida hech gachon ko‘rinmaydi,
ammo ma’lum funksionallikga ega bo‘ladi (masalan, berilganlarga murojatni
ta’minlaydi, Windowsning standart mulogatlarini chaqgiradi).

Xossalar

Xossalar komponentalaming tashgi ko‘rinishi va tabiatini aniglovchi
atributlar hisoblanadi. Xossalar ustunidagi ko‘p xossalar komponentalari oldindan
o‘rnatilgan (po umolchaniyu) qiymatlarga ega bo‘ladi (masalan, knopkplar
balandligi). Komponentalar xossalari xossalar varag’i (Properties) da aks ettiriladi.
Ob’ektlar inspektori komponentalaming nashr etilgan (published) xossalarini aks
ettiriladi. published-xossalardan tashgari komponentalar umumiy (public), fagat
ilovalarning bajarilish paytidagina murojat gilish mumkin bo‘lgan nashr gilingan
xossalarga ega bo‘ladi. Xossalar ro‘yxati ob’ektlar inspektori xossalar varag’ida
joylahadi. Xossalarni proektlash paytida aniglash mumkin yoki ilovalarning
bajarilish paytida ko‘rinishini o‘zgartirish uchun kod yozish mumkin. Komponenta
xossalarini proektlash paytida aniglash uchun shakldagi komponenta tanlanadi,
ob’ektlar inspektori xossalari varag’i ochiladi, aniglanadigan xossa tanlanadi va
zurur bo‘lsa xossalar muharriri yordamida o‘zgartiriladi (bu kiritish uchun oddiy
maydon yoki son, osilib tushuvchi ro‘yxat, ochiluvchi ro‘yxat, mulogat paneli va
boshgalar bo‘lishi  mumkin).Biror komponentaning xossalarini dasturning
bajarilish paytida o‘zgartirish uchun «Imya Komponenta» -> «Nazvanie svoystva»
tavsifiga o‘zaruvchidek murojat qilish kerak, ya’ni qiymatlarni o‘zimiz
hohlagandek o‘gishimiz yoki almashtirishimiz mumkin.

Xodisalar

Ob’ektlar inspektorining xodisalar varag’i (Events) komponentalar

tomonidan taniladigan xodisalar ro‘yxatini ko‘rsatadi. Har bir komnonenta
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o‘zining shaxsiy xodisalarni gayta ishlovchi naborga ega bo‘ladi. C++ Builder da
xodisalarni gayta ishlovchi funksiyalarni yozish va xodisalarni bu funksiya bilan
bog’lashga to‘g’ri keladi. Biror bir xodisaga gayta ishlovchi yozib, siz dasturga bu
xodisa ro‘y berganda yozilgan funksiyaning bajarilishini topshirasiz.

Xodisani gayta ishlovchini go‘shish uchun shaklda xodisani gayta ishlovchi
komponenta tanlanadi. So‘ngra xodisalar varag’ida ob’ektlar inspektori ochilib
(Event bandi) xodisaning gatoridagi giymatlar ustunida sichgonning chap tugmasi
ikki marta bosiladi. Bu bilan C++ Builder ni xodisalarni gayta ishlash prototipini
generatsiya gilishga va uni kodlar muharririda ko‘rinishiga majbur giladi. Bu holda
bo‘sh funksiya nomi generatsiya qilinadi va muharrir kod Kiritilishi zarur bo‘lgan
joyda ochiladi. Kursor buyruglar gavslari ichiga joylashadi { ... }. So‘ngra xodisa
sodir bo‘lganda bajarilishi kerak bo‘lgan kod kiritiladi. Xodisalarni gayta ishlovchi
funksiya nomidan keyin ko‘rsatiladigan parametrlarga ega bo‘lishi mumkin.

Standard ]

% J%Alﬁgmm ‘ g@g'm' =[] &

4.30-rasm. Standard komponentalar

Komponentalar palitrasining Standard go‘shimcha ilovalari komponentalari
sizning dasturingizga Windows standart interfeysli elementlarning 14 tasining
ulanishini amalga oshiradi.

TMainMenu

Bosh menyu komandalari Panelini va ularga mos keladigan tushib goladigan
menyularni yaratadi. Barcha menyu komandalarining identifikatorlari menyuning
har ganday konkret komandasiga kirish huquqgiga ega bo‘lgan Items xususiyati bilan
aniglanadi. AutoMerge xususiyati Merge va UnMerge metodlari bilan birgalikda
turli shakldagi menyularning birlashish jarayonini boshgaradi.

TPopupMenu

Shakl yoki bironta boshga komponenta uchun maxsus menyu yaratadi.

E’tiborga oling, aynan shu magsad uchun har ganday boshga komponenta
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PopUpMenu xususiyatiga ega bo‘lib, bu xususiyatda siz uning bilan bog’lig
menyuga iqtibos gilishingiz mumkin.

Agar siz sichgonchaning o‘ng tugmasini shaklga yoki berilgan komponenta
mansub bo‘lgan biron boshga elementga bosish bilan maxsus menyu ekranda paydo
bo‘lishini xoxlasangiz, AutoPopUp xususiyatining true giymatini o‘rnating. Vogea
gayta ishlatgichi - OnPopUp yordamida bevosita maxsus menyuning paydo
bo‘lishi oldidan bajariladigan protsedurani aniglashi mumkin.

TLabel

A

Shaklda tahrir gilib bo‘lmaydigan statik matnning to‘rtburchak sohasini aks
ettiradi. Odatda matn boshga komponenta nomidan iborat bo‘ladi.

Nom matni Caption xususiyatining qiymatidir. Alignment xususiyati matnni
tekislash usulini aniglaydi. Shrift o‘lchami avtomatik tarzda sohaning maksimal
toIdirilishiga mos kelishi uchun, AutoSize xususiyatining true giymatini o‘rnating.
Kalta soha ichida matnning hammasini ko‘rish imkoniga ega bo‘lish uchun,
WordWrap xususiyatining true giymatini bering. Transparent xususiyatining true
giymatini o‘rnatsangiz, boshga komponentaning bir gismini to‘g’ri uning ustida
joylashtirilgan nom orasidan ko‘rinib turadigan qilishingiz mumkin.

TEdit
ah|

Axborot yakka satrining tahrir gilinayotgan kiritishidagi to‘rtburchak sohani
shaklda aks ettiradi. Tahrir sohasining ichidagi boshlang’ich narsalarni Text
Xususiyatining qiymati bo‘lgan satr aniqlaydi.

TEdit komponentasi TCustomEdit sinfining to‘g’ridan-to“g’ri hosilasi bo‘lib,
uning barcha xususiyatlari, metodlari va vogealariga vorislik giladi.

TMemo

Axborot ko‘plab satrining tahrir gilinayotgan Kkiritishidagi to‘rtburchak
sohani shaklda aks ettiradi. Tahrir sohasining ichidagi boshlang’ich narsalarni
Lines xususiyatining qiymati bo‘lgan satrlar massivi aniglaydi. Ushbu xususiyat
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giymati ustunida tugmachani bossangiz, ro‘yxat elementlari muharririning darchasi
ochiladi.

TMemo komponentasi TCustomMemo sinfining to‘g’ridan-to‘g’ri hosilasi
bo‘lib, uning barcha xususiyatlari, metodlari va vogealariga vorislik giladi.

TButton

ot |

Yozuvli to‘rtburchak tugmani yaratadi. Tugmacha bosilganda, dasturda
biror-bir hatti- harakat nomlanadi (initsiallashtiriladi).

Tugmachalar  ko‘proq Dialogli darchalarda go‘llanadi.  Default
Xususiyatining true qiymati tomonidan tanlab olingan yashirin tugmacha, Dialog
darchasida har gal Enter klavishasi bosilganda OnClick vogea qayta ishlatgichini
ishga tushiradi. Cancel xususiyatining true giymati tanlab olgan bekorgilish
tugmachasi, Dialog darchasida har gal Escape klavishasi bosilganda, OnClick
vogea gayta ishlatgichini ishga tushiradi.

TVutton komponentasi TButtonControl sinfining hosilasi hisoblanadi.
TCheckBox

[»

Ikkita holatga hamda tavsifiy matnga ega bo‘lgan kvadrat check-boxni
yaratadi (bunda tavsifiy matn check-boxning vazifasini spetsifikatsiya giladi).

Box holatini bildiruvchi «Check» biron-bir variantning tanlanishiga mos
keladi (box ustidan tortilgan chiziq bilan belgilanadi). «UnCheck» holati esa tanlov
olib tashlanishiga mos keladi - bunda Checked komponentasining xususiyati mos
ravishda o‘zgaradi hamda OnClick vogeasi yuzaga keladi. Tavsifiy matn Caption
xususiyatida saqlanadi. AllowGraed xususiyatining true giymatini o‘rnatib, boxni
to‘qroq rangli (masalan, kulrang) qgilish mumkin. State xususiyati joriy holatni va
box rangini aks ettiradi.

TCheckBox komponentasi TButtonControl sinfining hosilasidir.

TRadioButton

]

Ikkita holatga hamda tavsifiy matnga ega bo‘lgan yumalog tugmachani
yaratadi (bunda tavsifiy matn yumalog tugmachaning vazifasini spetsifikatsiya
qgiladi).
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Radio-tugmalar  bir-birini  istisno giladigan tanlov variantlarining
to‘plamidan iborat: ya’ni ushbu vaqt dagiqgasida fagat bitta tugma tanlab olinishi
mumkin (ichki gora doiracha bilan belgilanadi). Avval tanlangan tugmadan esa
tanlov avtomatik tarzda olinadi. Radio-tugma bosilganda, Checked
komponentasining xususiyati ham mos ravishda o‘zgaradi va OnClick vogeasi
yuzaga keladi.

Odatda radio-tugmalar avvaldan shaklda o‘rnatilgan konteyner ichiga
joylashtiriladi. Agar bitta tugma tanlangan bo‘lsa, ushbu guruhga mansub barcha
boshga tugmalarning tanlovlari avtomatik tarzda olib tashlanadi. Masalan,
shakldagi ikkita radio-tugma, agar ular boshga-boshga konteynerlarda joylashgan
bo‘lsagina bir paytning o‘zida tanlab olinishi mumkin. Agar radio- tugmalarning
guruhlanishi ochig-oydin berilmagan bo‘lsa, bu holda ularning hammasi, yashirin
holda, konteyner darchalari (TForm, TGroupBox yoki TPanel) dan birida
guruhlanadi.

TRadioButton komponentasi TButtonControl sinfining hosilasidir.

TListBox

Tanlash, go‘shish yoki o‘chirish uchun mo‘ljallangan matn variantlari
ro‘yxatining to‘rtburchak sohasini aks ettiradi.

Agar ro‘yxatdagi barcha elementlar ajratilgan sohaga sig’masa, ro‘yxatni
aylantirish lineykasi yordamida ko‘rib chigish mumkin. Ro‘yxat elementlari ltems
Xususiyatining ichida, dastur bajarilish vagtida tanlab olinadigan element ragami
esa ItemIndex xususiyatining ichida joylashgan bo‘ladi. Ro‘yxat elementlari matn
mubharririning darchasi Items xususiyati giymatining grafasida tugmacha bilan
ochiladi. Ro‘yxat elementlarini Items obyektining Add, Append, Delete va Insert
metodlari yordamida dinamik tarzda qo‘shish, o‘chirish, orasiga joylash va o‘rnini
almashtirish mumkin. Masalan:

ListBox1->Items->Add («Ro‘yxatning oxirgi elementi»);

Sorted xususiyatining true giymati ro‘yxat elementlarini alifbo tartibida
ajratib joylashtiradi.

TListBox komponentasi TCustomListBox sinfining hosilasi bo‘lib, uning
barcha xususiyat, metod va vogealariga vorislik giladi.

TComboBox
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Tahrir sohasi hamda matn variantlarining tushib qoladigan ro‘yxati
kombinatsiyasini tanlash uchun ishlatiladi.

Text xususiyatining giymati bevosita tahrir sohasiga Kiritib go‘yiladi.
Foydalanuvchi tanlab olishi mumkin bo‘lgan ro‘yxat elementlari Items
xususiyatining ichida bo‘ladi. Dasturning bajarilish paytida tanlab olinishi mumkin
bo‘lgan element ragami ItemlIndex xususiyatining ichida bo‘ladi. Tanlab olingan
matnning o‘zi esa SelText xususiyatining ichida bo‘ladi. SelStart va SelLength
xususiyatlari matnning gaysi gismini tanlab olishni belgilab berish yoki matnning
gaysi gismi tanlab olinganini bilish imkonini beradi.

Items obyektining Add, Append, Delete va Insert metodlari yordamida
ro‘yxat elementlarini dinamik tarzda qo‘shish, o‘chirish orasiga qo‘yish va o‘rnini
almashtirish mumkin. Masalan:

ComboBox->ltems->Insert(0, «Ro‘yxatdagi birinchi element»);

Sorted xususiyatining true elementi ro‘yxat elementlarini alifbo tartibida
navlarga ajratilishini ta’minlaydi. TComboBox komponentasining turini Style
xususiyatidan tanlab olish mumkin.

TComboBox komponentasi TCustomComboBox sinfining hosilasi bo‘lib
uning barcha xususiyatlari, metodlari va vogealariga vorislik giladi.

TScrollBar

Darcha, shakl yoki boshga komponenta ichidagilarini ko‘rib chigish uchun
ishlatiladi. Masalan, biron-bir parametr qiymatini berilgan interval ichida
harakatlanishi uchun, yugurgichli aylantirish lineykasini yaratadi.

Aylantirilayotgan obyekt xulg-atvorini OnScroll vogealar gayta ishlatgichi
aniglaydi.  Foydalanuvchi  Lineykaning o‘zida sichgonchani  bosganda
(yugurgichning har ikkala tomonida), yugurgich ganchaga surilishi kerakligini
LargeChange xususiyatining giymati aniqlab beradi. Foydalanuvchi sichgonchani
strelkali tugmachalar (Lineyka oxiridagi) ustida bosganda yoki pozitsiyalash
tugmachalarini bosganda, yugurgich ganchaga surilishi kerakligini SmallShange
xususiyatining qiymati aniqlab beradi.

Min va Max xususiyatlarining giymatlari yugurgichning yo‘l qo‘yilishi
mumkin bo‘lgan joy almashinuvlari intervallarini belgilaydi. Sizning dasturingiz
yugurgichni Position xususiyatining giymati aniglab beradigan kerakli pozitsiyaga
joylashtirishi mumkin. SetPcirums metodi bir paytning o‘zida Min, Max va
Position ga tegishli barcha xususiyatlar giymatlarini aniglab beradi.
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TGroupBox

To‘g’ri burchakli ramka ko‘rinishidagi konteyner bo‘lib, u gandaydir bir
interfeys elementlarining mantigan bog’langan guruhini  shaklda vizual
birlashtiradi. Bu komponenta Windows ning bir nomdagi obyektning
inkapsulyatsiyalanishidan iborat.

TRadioGroup

To‘g’ri burchakli ramka ko‘rinishidagi konteyner bo‘lib, u bir-birini
mantigan istisno giladigan radio-tugmalar guruhini shaklda vizual birlashtiradi.

Radio-tugmalar bitta konteynerga joylashtirilganda «guruhlanadi». Bu
guruhdan fagat bitta tugmacha tanlab olinishi mumkin. RadioGroup
komponentasiga tugmalarni go‘shish uchun, Items xususiyatining tahriri bajarilishi
kerak. Items xususiyatining navbatdagi satriga nom berilsa, shu tugma guruhlovchi
ramkada paydo bo‘ladi. Ushbu dagigada gaysi tugma tanlab olinishi kerakligini
Itemindex xususiyatining qiymati aniglab beradi. Columns xususiyatining tegishli
giymatini joylashtirib, siz radiotugmalarni bir necha ustunga guruhlashingiz
mumekin.

TPanel

Boshga komponentlarni oz ichiga olishi mumkin bo‘lgan bo‘sh Panelni
yaratadi. Siz TPanel dan o‘z shaklingizda Instrumentlar Paneli yoki holatlar
satrlarini yaratish uchun foydalanishingiz mumkin.

TPanel komponentasi TCustomPanel sinfining hosilasi bo‘lib, uning barcha
xususiyatlar, metodlari va voqealari to‘liq vorislik giladi.

Nazorat savollari

Borland C++ Builderning dastur yaratish mubhiti
Borland C++ Builderning komponentlari tavsifi
Borland C++ Builderning komponentlari xossalari
File, Edit va View komponentlari tavsifi

Component, Database va Tools komponentlari tavsifi

o s e
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4.4. Borland C++ Builder Additional komponentlar palitrasi

Komponentalar palitrasining Additional go‘shimcha ilovalar
komponentalari sizning dasturingizga Borland korporatsiyasi maxsus C++ Builder
mubhiti uchun ishlab chiggan 9 ta boshqgarish elementini Kiritadi. Bit obrazining
tasviri tushirilgan tugmachani yaratadi. Bunday tugmachalar ko‘prog maxsus
dialogli darchalarda qo‘llanadi. Grafik tugmachalar bit obrazlari, ularning
ko‘rinishi va tugmachada joylashishini spetsifikatsiyalash uchun xususiyatlarga
ega bo‘ladi. Siz C++ Builder qurilmasiga kirgan alohida tasvirlar katalogidagi
grafik tugmalarning tayyor stillaridan foydalanishingiz ham, yoki bo‘Imasa,
tasvirlarni tahrir qilish tizimlarining biri tomonidan yaratilgan suratlardan
foydalanishingiz ham mumkin. Tugmaning turli holatlariga (masalan «bosilgan»,
«go‘yib yuborilgan», «ta’giglangan» va h.k.) turli bit obrazlari mos kelishi
mumkin. Tasvirlar Fayllari Mubharririning bmp kengaytmali darchasi Glyph
Xususiyatining giymatlari tugmasi bilan ochiladi. BMP kengaytmali bit obrazlari
fayllari tasvirlarining muharriri King xususiyati sizga yozuvlar va tegishli grafika
(OK, Cancel, Hello va boshgalar) bilan ta’minlangan standartlashtirilgan
tugmalarni yaratish imkonini beradi. TSpeedButton Odatda ma’lum menyu
komandalarini tez chaqirish yoki rejimlarni o‘rnatish Paneli (TPanel) da
joylashtiriladigan grafik tugmani yaratadi. Tezkor tugmaning turli holatlariga
(masalan «bosilgan», «qo‘yib yuborilgan», «ta’qgiglangan» va h.k.) turli bit
obrazlari mos kelishi mumkin. Bir-birining o‘rnini bosadigan tasvirlar va yozuv
matnini tanlash uchun xususiyatlar mavjud. Kengayishli tasvirlar fayllari
mubharririning darchasi Gliph xususiyati giymtlarining grafasidagi tugma bilan
ochiladi. Tez tugmalarning boshga xususiyatlari ularning biron-bir guruhdagi
ishini tashkil etadi.

Additianal | _ _
w FME R e HE R REREe EHEE
4.31-rasm. Additional komponentalari

Komponentalar palitrasining Additional qo‘shimcha ilovalar
komponentalari sizning dasturingizga Borland korporatsiyasi maxsus C++
Builder muhiti uchun ishlab chiggan 9 ta boshgarish elementini Kiritadi.

TBitBtn

+ 0OR

Bit obrazining tasviri tushirilgan tugmachani yaratadi. Bunday tugmachalar
ko‘prog maxsus dialogli darchalarda qo‘llanadi.
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Grafik tugmachalar bit obrazlari, ularning ko‘rinishi va tugmachada
joylashishini spetsifikatsiyalash uchun xususiyatlarga ega bo‘ladi. Siz C++ Builder
gurilmasiga kirgan alohida tasvirlar katalogidagi grafik tugmalarning tayyor
stillaridan foydalanishingiz ham, yoki bo‘lmasa, tasvirlarni tahrir qilish
tizimlarining biri tomonidan yaratilgan suratlardan foydalanishingiz ham mumkin.

Tugmaning turli holatlariga (masalan «bosilgan», «qo‘yib yuborilgan»,
«ta’giglangan» va h.k.) turli bit obrazlari mos kelishi mumkin.

Tasvirlar Fayllari Mubharririning bmp kengaytmali darchasi (4.32-rasm)
Glyph xususiyatining giymatlari tugmasi bilan ochiladi.

Picture Editor @

4.32-rasm. BMP kengaytmali bit obrazlari fayllari tasvirlarining muharriri

King xususiyati sizga yozuvlar va tegishli grafika (OK, Cancel, Hello va
boshgalar) bilan ta’minlangan standartlashtirilgan tugmalarni yaratish imkonini
beradi.

TSpeedButton

#]

Odatda ma’lum menyu komandalarini tez chaqgirish yoki rejimlarni o‘rnatish
Paneli (TPanel) da joylashtiriladigan grafik tugmani yaratadi.

Tezkor tugmaning turli holatlariga (masalan  «bosilgan»,

«go°yib yuborilgan», ta’giglangan» va h.k.) turli bit obrazlari mos kelishi
mumkin. Bir-birining o‘rnini bosadigan tasvirlar va yozuv matnini tanlash uchun
xususiyatlar mavjud. Kengayishli tasvirlar fayllari muharririning darchasi Gliph
xususiyati giymtlarining grafasidagi tugma bilan ochiladi. Tez tugmalarning
boshga xususiyatlari ularning biron-bir guruhdagi ishini tashkil etadi.
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TSpeedButton va TBitBtn tugmalari

Bu tugmalar TButton vazifalarini bajaradi. Yagona farqi matndan tashqari
racmlarni ham aks ettiradi. TSpeedButton tugmasi fokus olmaydi. Bu shuni
bildiradiki, agar matn gatorida satr terib, bu tugma bosilsa, shu hodisa gayta
iIshlangandan so‘ng fokus yana matn gatoriga gaytib keladi. TAB tugmasi bilan bu
tugmani ajratib bo‘lmaydi.

Tugmaga rasm o‘rnatish uchun ikki marta Glyph xossasi gatorida chertish
lozim. Natijada rasm paydo bo‘lgan yuklash oynasida Load tugmasini bosish
lozim. Ko‘p rasmlar Program Files\Common Files\Borland Shared\Images
\Buttons katalogida joylashgandir.

I Delphi 6 - Prajectl

I Fle Edit Search “iew Poject Bun Componer
Standard  Additional |"v'-"ir132| ustern | Data Acces

PR ol = =N L]

/\

TEitBm TSpeedButton

TBitBtn va TSpeedButton tugmalari deyarli bir xil xossalarga egadir. Ular
uchun umumiy Layout, xossasi rasm va matn o‘zaro joylashuvini o‘zgartirishga
imkon beradi. Quyidagi rasmda har xil giymatlar mos variantlari ko‘rsatilgan.

TBitBtn tugmasining yana bir xossasi Kind bo‘lib oldindan tayyorlangan
standart tugmalarni tanlash imkonini beradi. Quyidagi rasmda standart tugmalar va
ularga mos giymatlarni ko‘rish mumkin.

X abot | pkABON ® o | bkNa
| bean ¢ 0% | bkok
_ N1 Ciwe | bKClose _ a2 Ben | bkRoty
9 Hep | bkHelp o X5 | bkYes
lgnore | bkignoie X Cace | pkCancel

Yana bir xossa ModalResult — dialog oynasi uchun tugma qaytaradigan
natijani tanlashga imkon beradi.
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TSpeedButton tugmasining Grouplndex xossasi tugmalarni guruhlashga
imkon beradi. Buning uchun bir guruhga tegishli tugmalarning Grouplndex xossasi
bir xil giymatga masalan 1 ga teng bo‘lishi kerak. Guruhlangan tugmalarning biri
bosilsa, golganlaridan ajralib goladi. Buning uchun Down xossasi giymati true ga
teng bo‘lishi kerak.

TmaskEdit

]

O‘ziga xos formatdagi ma’lumotlarning tahrir qilinadigan nazoratdagi
to‘rtburchak sohasini yaratadi. Kiritilayotgan matnning to‘g’riligi ruxsat etilgan
formatlarni kodlovchi niqob vositasida tekshiriladi. Bu formatlarga matn kiritilgan
va foydalanuvchiga tagdim etilgan bo‘lishi mumkin (sana, vaqt, telefon ragami va
h.k.). EditMask xususiyati joriy nigob kodini saglaydi. Nigoblar muharriri darchasi
(4.33-rasm) ushbu xususiyat giymatlari grafasida tugma bilan ochiladi.

Input Mask Editor X
Input M agk: Sample Masks:
|!'\[SE|E|\]EIDEI-EIEIEID;1 i one [415)555-1212
Extenszion 15450
Character for Blanks: _ Social 5ecurity FR5-BR-5555
Short Zip Code 0504
[v Save Literal Characters Lomg Zip Code a0504-0000
Date 06.27.94
Test Input: Long Time 09:05:15FM
Shart Time 1345
|[998)309-6168

Mazks. . 0k | Cancel | Help |

4.33-rasm. Telefon ragamlarini kiritish uchun nigobni yaratish

TMaskEdit komponentasi TCustomMaskEdit sinfining to‘g’ridan-to‘g’ri
hosilasidir. U satrlar yoki ustunlar bo‘yicha belgili ketma-ketliklarni aks ettirish
uchun mo‘ljallangan muntazam (regulyar) to‘rni yaratadi.

TStringGrid

abc

Ushbu komponentaga tegishli barcha xususiyatlarning nomlari va vazifalari
bo‘lib, siz ulardan dasturni loyihalash bosgichida to‘la foydalanishingiz mumkin.
Ular keyingi paragrafda tavsifi berilgan TDrawGrid komponentasi xususiyatlariga
to‘lig to“g’ri keladi.
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Simvolli ketma-ketliklar bilan bog’lig barcha obyektlar kerakli obyektga
murojaat gilish imkonini beradigan Objects xususiyatida mujassam bo‘lgan. Dastur
bajarilish paytida simvolli ketma-ketliklar va setka ustunining ular bilan bog’liqg
obyektlari Cols xususiyati bilan adreslanadi. Rows xususiyati setka satrlari bilan
xuddi shunday ish to‘tish imkonini beradi. Setkaning barcha simvolli ketma-
ketliklari setkaning kerakli uyasini adreslaydigan (manzillaydigan) Cells
Xususiyatida mujassamdir.

TDrawGrid

E:. Il

To‘zilma holiga keltirilgan grafik ma’lumotlarni satrlar yoki ustunlar
bo‘yicha aks ettirish uchun muntazam setka yaratadi. RowCount va ColCount
xususiyatlari 125ertical bo‘yicha va gorizontal bo‘yicha setka uyalarining sonini
belgilaydi.

Options xususiyatining giymatlari setkaning turi (masalan, ustunlar orasida
ajratuvchi chiziglarga ega bo‘lgan setka turi) va uning xulg-atvorini (masalan,
ustundan ustunga Tab klavishasi bo‘ylab o‘tish) o‘zgartirish imkonini beradi.
Setkadagi ajratish chiziglarining eng GridLineWidth xususiyatli tomonidan
belgilanadi, aylantirish chizigchalari esa ScrollBars xususiyati tomonidan
go‘shiladi. FixedCold va FixedRows xususiyatlari ustunlar va satrlarning
aylantirilishini ta’giqlab go‘yish imkonini beradi, Fixed Color xususiyati esa
barcha usutn va satrlarga ma’lum rang beradi.

DefaultDrawing xususiyatining true giymati setka uyalarining ichidagilarini
avtomatik tarzda chizib ko‘rsatadi, bunda uning foni, asosi va rangi yashirin
tanlanadi. Default Drawing xususiyatining false giymatini o‘rnatish uchun, setka
uyalarini «go‘lda» to‘ldirish uchun mo‘ljallangan OnDrawCell voqgeasi gayta
ishlatgichining yozilishini talab giladi. DefaultColWidths va DefaultRowHeights
xususiyatlari yordamida yashirin tanlanayotgan barcha ustunlar va satrlarning enini
o‘rnatish mumkin. ColWidth va RowHeight xususiyatlari konkret ustun enini va
konkret satr bo‘yini spetsifikatsiyalaydi.

Dasturning ishlash paytida siz CellRest metodi yordamida biron-bir uyaning
rasmini chizish uchun ma’lum sohani o‘z ixtiyoringizga olishingiz mumkin.

MouseToCell metodi ustun ragami va sichqoncha kursori o‘rnatilgan satr
uyasining koordinatalarini qgaytarib beradi. Setkaning tanlab olingan uyasi
Selection xususiyatining giymati bo‘lib qoladi.
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Dastur bajarilish paytida gaysi satr setkaning ustki satri bo‘lishini aniglash
yoki TopRow xususiyati yordamida ko‘rsatilgan satrni ustki holatga qo‘yib qo‘yish
mumkin. Qaysi ustun setkaning ko‘rinib turadigan usutni bo‘lishini aniglash
uchun, LeftCol xususiyatidan foydalaning. VisibleColCount va VisibleRowCount
xususiyatlarining giymatlari setkaning ko‘rinib turgan ustunlari va satrlarining
umumiy sonini spetsifikatsiyalaydi.

TImage

_—

Shaklda grafik tasvir konteynerini yaratadi (bu bit obrazi, piktogarmma yoki
metafayla bo‘lishi mumkin).

Tasvirlar fayllari mubarririning darchasi Picture xususiyati qiymatlari
grafasidagi tugma bilan ochiladi. Konteyner o‘z o‘lchamlarini tasvirni to‘liq
sig’diradigan qilib o‘zgartirishi uchun, AutoSize xususiyatining true giymatini
o‘rnating. Kichikroq o‘lchamdagi dastlabki tasvir butun konteynerga cho‘zilib
ketishi uchun, Stretch xususiyatining true giymatini o‘rnating.

Tasvirlar fayllarining dinamik yuklanishi va saglanishi uchun, Picture
obyekt xususiyatining LoadFromFile va SaveToFile metodlaridan qo‘yidagi turlar
yordamida foydalaning:

Image->Picture->LoadFromFile(«<fayl nomi>»); Image-> Picture -
>SaveToFile(«<fayl nomi>»);

TShape
Aylana va ellips, kvadrat va to‘g’ri to‘rtburchak (burchaklarini yumaloglash
mumkin) kabi oddiy geometrik shakllarning rasmini chizadi.

Tanlab olingan geometrik shaklning turini Shape xususiyati, rang va bo‘yash
usulini Brush komponentasiga joylangan ikkita Color va Style xususiyatlari
aniglaydi. Shakllarning o‘lchamlarini ham tegishli xususiyatlar aniglaydi.

TBevel
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Xuddi uskuna bilan o‘yilgandek xajmli ko‘rinadigan chiziglar, box lar yoki
ramkalarni yaratadi.

Komponenta chizayotgan obyektni Shape xususiyati aniglaydi, Style
Xususiyatining giymati esa obyekt ko‘rinishini o‘zgartirib, uni bo‘rtig yoki botiq
holga keltiradi. Foydalanuvchi shakl o‘lchamlarini o‘zgartirganda ham obyektning
nisbiy holatini o‘zgarmas qoldirish uchun, Align xususiyatining true giymatini
o‘rnating.

TScrollBox

Darchada o‘lchamlari o‘zgaruvchan box ni yaratadi, bu box shu topdayoq
avtomatik tarzda zaruratga ko‘ra aylantirish lineykalari bilan ta’minlanadi.

Aylantirib ko‘rish boksi yordamida darchaning ayrim sohalarini aylantirib
ko‘rishdan himoyalash mumkin. Masalan, Instrumentlar paneli va holat panelini
himoyalash uchun, avval darchani aylantirish lineykasini berkitib qo‘ying, keyin
esa aylantirish boksiini mijoz sohasida Instrumentlar paneli va holat paneli
o‘rtasida joylashtiring. Boksni aylantirib ko‘rish lineykasi darchaga tegishli bo‘lib
ko‘rinadi, biroq aylantirish fagat boks ichida amalga oshiriladi.

Aylantirib ko‘rish bokslaridan yana boshgachasiga ham foydalanish mumkin: ular
biron-bir darchada ko‘plab aylantirib ko‘rilayotgan sohalar (turlar) yaratish
imkonini beradi. Turlar ko‘pincha tijoriy matn protsessorlarida, buxgalteriya
dasturlarida va loyihalarni rejalashtirish dasturlarida go‘llanadi. Aylantirib ko‘rish
boksi boshga komponentlarga, masalan TButton va TCheckBox ga ham ega
bo*lishi mumkin.

Nazorat savollari

1. Borland C++ Builder Additional komponentlar palitrasi
2. TBitBtn, TSpeedButton, TSpeedButton tugmalari tavsifi
3. TmaskEdit, TStringGrid, TDrawGrid tugmalari tavsifi
4. Tlmage, TShape, TBevel va TScrollBox tugmalari tavsifi
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4.5. Borland C++ Builder dasturlash muhitida jarayonlarni dasturlash

Dastur ishlashi jarayonida xotiradan kamroq joy egallashi dasturning tez
ishlashiga olib keladi. Bu muammolar dasturdagi o‘zgaruvchilar sonini
kamaytirish, yoki o‘zgaruvchilar saglanadigan yacheyka hajmini kamaytirish
orgali erishiladi. Borland C++ Builder da butun va hagigiy sonlarni e’lon qilish
uchun bir nechta toifalar mavjud. Ular bir - biridan kompyuter xotirasida gancha
hajm egallashi va gabul giluvchi giymatlar oralig’i bilan farq giladi (4.3-jadval).

4.3-jadval. O‘zgaruvchilarning turlari va oralig qiymatlari

O¢zgaruvchi turi

Qiymatlar chegarasi

Butun sonlar

unsigned short int

0..65535 2 bayt

short int 32768..32767 2 bayt
unsigned long int 0..42949667295 4 bayt
long int 2147483648..2147483647 4 bayt

int (16 razryadli)

32768..32767 2 bayt

int (32 razryadli)

2147483648..2147483647 4 bayt

unsigned int (16 razryadli)

0..65535 2 bayt

unsigned int (32 razryadli)

0..42949667295 4 bayt

Haqiqiy sonlar

float

1.2E-38..3.4E38 4 bayt

double

2.2E-308..1.8E308 8 bayt

long double (32 razryadli)

3.4e-4932..-3.4e4932 10 bayt

Mantiqiy ifoda

bool true yoki false 1 bayt
Belgilar

char 0..255 1 bayt

void 2 yoki 4

Har xil toifadagi o°‘zgaruvchilar kompyuter xotirasida turli xajmdagi
baytlarni egallaydi. Xattoki bir toifadagi o‘zgaruvchilar ham gaysi kompyuterda va
gaysi operatsion sistemada ishlashiga qgarab turli o‘lchamdagi xotirani egallashi
mumkin. Borland C++ Builder da ixtiyoriy toifadagi o‘zgaruvchilarning
o‘lchamini sizeof funksiyasi orgali anigqlash mumkin. Bu funksiyani o‘zgarmasga,
biror toifaga va o‘zaruvchiga go‘llash mumkin. Toifalarni kompyuter xotirasida
egallagan xajmini aniglash.
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1-misol. Borland C++ Builderda turlar uchun xotira hajmini hisoblash
dasturi.

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

{
Edit1l->Text=sizeof(char);
Edit2->Text=sizeof(bool);
Edit4->Text=sizeof(int);
Edit5->Text=sizeof(float);
Edit6->Text=sizeof(double);
Edit7->Text=sizeof(long double);
}
NATIA:
r‘ Forml EQ&F
char=1 bayt int=4 bayt doublesfs  bayt
bool=|1 bayt float=|4 bayt long doubles10  bayt

[ Xotira hajmini hisoblash |

-

Matemetik funksiyalardan dasturda foydalanish uchun math.h sarlavha faylini
progarmmaga go‘shish kerak: #include <math.h>

abs(x) - butun sonlar uchun /x/

fabs(x) - hagiqgiy sonlar uchun

labs(x) - uzun butun son uchun

Pow(x,y)-xY

sqrt(X)-ildiz(X)

. ceil(x)-haqiqiy toifadagi x o‘zgaruvchisi giymatini unga eng yaqin katta
butun songa aylantiradi.

7. floor(x)-hagiqiy toifadagi x o‘zgaruvchisi giymatini unga eng yaqin
kichik butun songa aylantiradi.

8. cos(x)-x burchak kosinusini aniglash. x radian o*Ichovida.

9. sin(x)-x burchak sinusini aniglash. x radian o‘lchovida.

10. exp(x)-e*

S e
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11. log(x)-x sonining natural logarifmini qaytaradi.
12. log10(x)-x sonining 10 asosli logarifmini qaytaradi.

2-misol. n va m natural sonlari berilgan. n sonini m soniga bo‘lib, goldigni
aniglovchi dastur tuzilsin.

Borland C++ Builder da dasturu:

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

int a,n,m;

n=StrToFloat(Edit1->Text);

m=StrToFloat(Edit2->Text);

a=n%m;

Edit3->Text=FloatToStr(a);
}

NATIJA:

8 Form1 o & ]

n sonini kiriting=|17 goldig=

nsonnikifingE [ Fisobiash]

3 —misol. n va m natural sonlari berilgan. n sonini m soniga bo‘lib, butun
gismini aniglovchi dastur tuzilsin.

Borland C++ Builder da dasturu:

void _ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{
int a,n,m;
n=StrToFloat(Edit1->Text);
m=StrToFloat(Edit2->Text);
a=n/m;
Edit3->Text=FloatToStr(a);
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NATIJA:

Bf Form1

L

n sonini kiriing! n={12
m sonini kiriing! m=|5

butun gismi =|2

1

4 - misol. a sonini b soniga bo"lib 2 xona aniqglikda chigarish.

Borland C++ Bu

ilder da dasturu:

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

{

int a,n,m;

n=StrT

oFloat(Edit1->Text);

m=StrToFloat(Edit2->Text);

a=n/m;

Edit3->Text=FloatToStr(a);

¥
NATIA:

f Forml

a sonini kiriting a=17

b sonini kiriting b= " Hisablash

ikki xona aniglikda=|4.25

|

- —— -

5 - misol. Butun sonni bo‘lish

Borland C++ Builder da dasturu:

131



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

{
int a,b;
a=StrToFloat(Edit1->Text);
b=StrToFloat(Edit2->Text);
Edit3->Text=FloatToStr((float(a))/(float(b)));
Edit4->Text=FloatToStr(a/b);
}
NATIA:
rq Foeml = C‘J ﬁn
Bo¥wvchsoemikted [y haqay turdsg nafge= {0 5
Bowvchisonikatng 3 butun hrdsg natiael )

Heoblash |

Borland C++ Builderda shartli operator

Shundan dasturlar mavjudki ularning shartiga garab ikki xil natija gabul
gilishi mumkin. Bu 0z navbatida dasturni tarmoglanishga olib keladi.
Tarmoqlarning qaysi qismi bajarilishi ayrim shartlarga garab aniqglanadi. Shart
operatori: Shart operatori boshgarishni gaysi tarmogqga uzatishni ta’minlaydi.Shart
operatorining ikki xil ko rinishi mavjud. Operatorning umumiy ko rinishi va gisga
ko rinishi.

Shart operatorining umumiy ko rinishi:

if (<shart>)<operatorl>;
else <operator2>;

if agar, else aks holda ma nolarini anglatadi.
Shart operatorining gisga ko rinishi:

If (<shart>) <operatorl>;

<shart> tekshirilishi lozim bo’lgan mantigiy ifoda <operator 1> Agar shart rost
(true) giymatga ega bo"lsa bajarilishi lozim bo"lgan operator.

<operator 2> Agar shart yolg on (false) giymatga ega bo'lsa bajarilishi lozim
bo"lgan operator.
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Shart operatori tarkibida ixtiyoriy operatordan foydalanish mumkin. Shu
o0 rinda Shart operatoridan ham.

Misol: Berilgan a sonini juft yoki togligini aniglovchi dastur tuzilsin. Agar
a sonini 2 ga bo‘lganda goldiqg 0 ga teng bo‘lsa, bu son juft, aks xolda toq.

Borland C++ Builder tili operatorlarni blok ko* rinishida bo* lishiga imkon
beradi. Blok ‘{° va ‘}’ belgi oralig’iga olingan operatorlar ketma-ketligi bo* lib, u
kompilyator tomonidan yaxlit bir operator deb gabul gilinadi. Blok ichida yangi
o‘zgaruvchilarni ham e’lon gilish mumkin. Bu o‘zgaruvchilar fagat blok ichida
ko‘rinadi, undan tashgarida ko‘rinmaydi, ya’ni blokdan tashgarida bu
o‘zgaruvchilarni ishlatib bo‘lmaydi. Blokdan keyin nugtali vergul go‘yilmaydi,
lekin blok ichida har bir operator nugtali vergul bilan yakunlanishi shart.
Shart operatorida bir nechta operatordan foydalanish uchun bu operatorlarni blok
ichiga yozish lozim bo‘ladi. Yuqgoridagi masalani blok orgali ifodalash
quyidagicha bo‘ladi.

6-misol. Berilgan a sonini juft yoki togligini aniglovchi dastur tuzilsin.
Borland C++ Builder da dasturu:

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

int a;

a=StrToFloat(Editl->Text);

if (2%2==0) Labell->Caption=("bu son juft!);
else Labell->Caption=("bu son toq!");

}

NATUA:

[ P Forml el
=
C— "

b S0 Ry

Dasturlashning  yaxshi usuli: Shart operatorida doimiy ravishda
bloklardan foydalanish yo‘l gqo‘yilishi mumkin bo‘lgan xatoliklarni oldini oladi.
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Ba’zi dasturchilar oldin ochuvchi va yopuvchi qavslarni {, } yozish, undan
keyin Dblok ichidagi operatorlarni yozish lozimligini takidlashadi. ? : shart amali
Agar tekshirilayotgan shart nisbatan sodda bo‘ Isa, shart amalini «?: » ko°
rinishini ishlatish mumkin. Bu operator quyidagi ko‘rinishga ega:

<shart ifoda> ? <ifodal> : <ifoda2>;

if shart operatoriga o‘xshash holda bu shart
amali quyidagicha ishlaydi: agar <shart ifoda> rost (true) bo‘lsa <ifodal>
bajariladi, aks holda <ifoda2>. Odatda ifodalar giymatlari birorta o‘zgaruvchiga
o‘zlashtiriladi.

7-misol. 2 ta sondan kattasini topuvchi dastur tuzilsin.

Borland C++ Builder da dasturu:

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

{
int a,b,c;
a=StrToFloat(Editl->Text);
b=StrToFloat(Edit2->Text);
c=(a>b)?a:b;
Edit3->Text=FloatToStr(c);

¥

NATIJA:
r“ Forml —— ‘

1-ch sonns kiniting! 5
Ulardan kanau]’s
2-ch sonne kiriting! }5

| Hisoblash |

8-misol. Agar a>b shart bajarilsa max o‘zgaruvchisi a ni, aks xolda b ni
o‘zlashtiradi. Tanlash operatorida bir nechta qiymatga bir hil operator
ishlatishi quyidagicha bo‘ladi.

Borland C++ Builder da dasturu:
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void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
L
int a;
a=StrToFloat(Edit1->Text);
switch(a);
{
casel:
case3:
cases:
case’:
case9:
Label2->Caption=("Kiritilgan son toq");
case2:
case4:
caseo6:
cases8:
casel0:

Label2->Caption=("Kiritilgan son juft");
default : Label2->Caption=(1 dan kichik yoki 10 dan katta son kiritilgan!);
¥

¥

NATUA:

~

# d [P

1..10 oraligda son kiriting! g

.................................

Kiritilgan son juft

9-misol. Borland C++ Builderda “kalkulyator” yasash.

Borland C++ Builder da dasturu:

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

{
if (RadioButton1->Checked==true)
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Labell->Caption=FloatToStr(StrToFloat(Edit1->Text)+StrToFloat(Edit2->Text));
if (RadioButton2->Checked==true)
Labell->Caption=FloatToStr(StrToFloat(Edit1->Text)-StrToFloat(Edit2->Text));
if (RadioButton3->Checked==true)
Labell->Caption=FloatToStr(StrToFloat(Edit1->Text)*StrToFloat(Edit2->Text));
if (RadioButton4->Checked==true)
Labell->Caption=FloatToStr(StrToFloat(Edit1->Text)/StrToFloat(Edit2->Text));

}

NATIJA:

B Kalkulyator — O >

5 i Qo'shizh
 Ayirish
" Ko'paytirizh

" Bo'lish

Nazorat savollari

Borland C++ Builder dasturlash muhitida jarayonlarni dasturlash
Borland C++ Builderda ozgaruvchilarning turlari va oraliq giymatlari

Borland C++ Builder sizeof funksiyasi tavsifi

Matemetik funksiyalardan dasturda foydalanish uchun math.h sarlavha
fayli

Borland C++ Builderda matemetik funksiyalar

Borland C++ Builderda turlar uchun xotira hajmini hisoblash dasturi
Borland C++ Builderda tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash

Borland C++ Builderda takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash

PN

© N O O
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TEST TOPSHIRIQLARI

1. Mantigiy mulohazalar ustida nechta amal aniglangan?
A. 3
B. 4
C.2
D. amal aniglanmagan.

2. Qandaydir shartni rostlikka tekshirish natijasiga ko‘ra programmada
takrorlanishni amalga oshiradigan operator gaysi?

A. break

B. if

C. for

D. while

3.Satrlarni ulash uchun gaysi operatordan foydalanamiz?
A. strcpy()
B. strcmp()
C. strcat() va strncat()
D. strrev()

4.do — while operatorining sintaksisi to‘g’ri berilgan gatorni toping ?
A.do { <sikltanasi>; } while(<shart>);
B. do { <sikltanasi> } while(<shart>) ;
C.do { <operator>; } while(<shart>);
D.do { <sikltanasi>; while(<shart>);}

5.C++ da x ning absolut qiymati ganday yoziladi ?
A. fab(x)
B. abs(x)
C. abs x
D. fab x

6. Identifikator sifatida foydalanish mumkin bo‘lgan javobni ko‘rsating ?
A. abs
B. number
C. cout
D. include

7. C++ tilida quyidagi operatorlar ketma-ketligi bajarilishi natijasida ekranga nima
chigadi ? int a=4,b=2; cout<<--a+b;
A. 6
B. -2
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C. 2
D.5

8.C++ tilida belgi turidagi o‘zgaruvchilar ganday e’lon qgilinadi ?
A. char
B. bool
C. int
D. float

9.C++ da funksiya giymat gaytarishda gaysi kalit so‘zi ishlatiladi ?
A. return
B. cout
C. cin
D. getline

10. Qaysi gatorda satrga izoh to‘g’ri berilgan ?
A. /lizoh
B. /*izoh
C. /izoh
D. /*izoh /

11.C++ da satrlar bilan ishlash uchun gaysi kutubxonadan foydalanamiz?
A. stdio.h
B. string.h
C. math.h
D. iostream.h

12.1kki olchamli massivning sintaksisi to‘g’ri berilgan gatorni toping?
A. <tur><nom>[<uzunlik>]
B. <tur><nom>{<uzunlik>}{<uzunlik>};
C. <tur><nom>[<uzunlik>][<uzunlik>];
D. <tur><nom [<uzunlik>];

13.Lokal o‘zgaruvchilar - ...
A. Funksiya tashqgarisida e’lon gilingan o‘zgaruvchilar
B. Dastur boshida e’lon gilingan o‘zgaruvchilar
C. Funksiya ichida e’lon gilingan o‘zgaruvchilar
D. Butun o‘zgaruvchilar

14.Bir yoki har xil turdagi belgilarni jamlanmasi - ...
A. binar fayllar
B. struktura
C. massiv
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D. dinamik massiv

15.C++ da mantiqiy inkor ,qo‘shish va ko‘paytirish amallari mos ravishda to‘g’ri
berilgan gatorni toping?

A ], &&

B.&& , !, |

C. !, &&, |

D.|| , & , !

16.C++ tilida ixtiyoriy turni o‘lchamini aniglaydigan amal gaysi?
A. sizeof()
B. size()
C. strin()
D. bunday amal mavjud emas

17.for takrorlash operatoridan to‘g’ri foydalanilgan gatorni toping.

A. for(inti=7, 1>10, i++)

B. for(i=2; i<15;)

C. for( int i=10; i<0; i--)

D. for(int i=1;i<=8,++i)
18.Takrorlash operatori tanasining ixtiyoriy joylariga qo‘yish orqgali shu joylardan
takrorlashdan chigishni amalga oshiradigan operator

A. break

B. continue

C.goto
D. while

19.Satrni teskari tartiblash uchun gaysi funksiyadan foydalaniladi?
A. strcat()

B. strcpy()
C. strcemp()

D. strrev()

20.Malumotlarni Kiritish va natijalarni chigarish uchun gaysi shakl ishlatiladi?
A.

B.
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21.printf va scanf funksiyalari gaysi kutubxonaga tegishli?

A

D

. stdio.h
B.
C.
. lostream

fstream.h
cmath

22.Postfix-inkrement to“g’ri yozilgan gatorni toping.

A
B.
C.
D.

23. x

++a
a++
--a
a--

**.Inx ni C++ tiliga o“giring.
A.
B.
C.
D.

pow ( pow (X, x),Xx) *log x
pow( pow(x,x))*log(x)
pow (X, pow ( X, X)) * log(x)
pow ( pow (X, X), X)

24.Uzunligi ko‘rsatilgan massivni to‘liq initsializatsiyalashga doir misol gaysi
gatorda to‘g’ri berilgan?

A
B.
C.
D.

float a[3]={ 1.2, 3, 5.6}
int b[5]={2, 3}

inta[ 1={7, 3, 8, 2}
double b[4]

25. Kompilyator - bu:
A. Kiritilgan dasturning ayrim gismlaridan boshga dastur tuzuvchi translyator

B. Kiritilgan dastur matnini to‘lig’icha mashina tiliga o*giruvchi translyator

C. Foydalanuvchining dasturini mashina tiliga ogirib beruvchi qurilma

D. Kiritilgan dasturni gismlari bo‘yicha mashina tiliga ogiruvchi translyator

26. C++ da kiritish operatorini ko‘rsating

A.cin
B.cout
C.read
D. write

27. C++ tilidagi xizmatchi so zlarning to g risini toping ?

A
B.
C.
D.

for, begin, end
if, case, end
Case, with, to

for, if, break
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28. y=e¥'¢?5* ni C++ tiliga o°giring.
A. y=exp((x)*cos(x))
B. y=exp((-x)*cos(x))
C. y=exp((-x) cos(x))
D. y=exp((-x*cos(x))

29. ... -takrorlash operatori dastur tanasini bajarishni to‘xtatadi, lekin
takrorlashdan chigib ketmasdan sakrab o‘tadi.

A. for

B. continue

C. do ... while

D. while

30. C++ tilining kalit so‘zlari berilmagan gatorni toping.
A. enum, void, case
B. float, return, char
C. new, try, sizeof
D. read ,write, statik

31. Sikl operatorining qaysi turlarida sikl tanasi bajarilmasligi mumkin?
A. while()
B. for()
C. do ... while()
D. for() va while()

32. Qiymat gaytarmaydigan funksiyani toping ?
A.void
B.break
C.return
D.rekursiya
33.Quyidagi programma gismi nima natija chigaradi?
inta=17;
cout<<a%l0<<’w”’<<a/l0;
A. 7wl
B. 17wl
C. 6w8
D. Dastur ishlamaydi.
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34.Project bo‘limi - ...

A. Dasturni komplatsiya gilish buyruglaridan iborat

B. Muhitda ishlash bo‘yicha kerakli ma’lumotlarni olish mumkin

C. Loyihalar bilan ishlash buyruglaridan iborat

D. Dasturda mavjud xatoliklarni topishni yengillashtiruvchi buyruqglardan iborat

35.C++ tili alfavitiga kirmaydigan belgilar gatorini toping.

AL € -+ a
B h,A.:
C. 3
D. /| & 0

36. Dasturning tashgi ko‘rinishini shakllantirish uchun gaysi kutubxonadan
foydalanamiz?

A. string.h

B. conio.h

C. time.h

D. stdlib.h

37.0°z-0°ziga murojaat qiluvchi funksiya bu - ...
A. rekursiv funksiya
B. bazaviy funksiya
C. global funksiya
D. bosh funksiya

38.To‘g’ri yozilgan operatorni toping. Agar a<b va c<3 bo ‘Isa , u holda a=c+b
bo ‘Isin.

A. if (a<b && c<3) { a=ctb; }

B. if (a<=b && c<3) { a=a+b; }

C. if (a<=b && c<3) { a=c+b; }

D. if (a<=b && c<3) { a=c+b }

39.x ga eng yagin kichik butun sonni chigaruvchi funksiya gaysi?
A. ceil(x)
B. hypot(x)
C. sqrt(x)
D. floor(x)
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40. #include nima vazifani bajaradi?
A. Bir manba fayl ichida boshqga bir faylga murojaatni amalga oshirish
mexanizmi
B. Makro deriktivalarni belgilash
C. Dastur kodini o‘zida jamlovchi fayl
D. To‘g’ javob yo‘q

41.C dasturlash tilida funksiya ........ orqali faollashtiriladi?
A. Funksiyani tavsiflash
B. Funksiyaga murojaat
C. Funksiyani o‘zgarishi
D. Funksiyani aniglash

42.

Blok — sxemasi ganday ma’noga ega?-
A. Siklik jarayon
B. Hisoblashlar bloki
C. Birlashtirish
D. Shartli blok

43. Saveas - .......
A. Faylni saglash
B. Dasturlash muhitida ishni tamomlash
C. Muharrirlanayotgan faylni boshga nom bilan saglash
D. TIY

44 bool tipiga mansub o‘zgarmaslar berilgan gatorni toping?
A 12;3;

B. true ; false
C. Ck’ , Gi’ , Gt’ , $0$ , ‘b,
D.1, 2, 3, 4,

45. y=ceil (6.9)-floor(6.2) natijani toping.
Al
B.0
C.2
D. -0.7

46. Tanlash operatori berilgan gatorni toping

A. switch()
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B. goto()
C. if()
D. continue

47.y = logs x% + Vx3 ni C tiliga o‘giring.
A. log(x*x)/log(3)+sqrt pow(x,3);
B. log(3, x*x) +sqgrt(pow(x,3));
C. log(3, x*x) +sqrt pow(x,3);
D. log(x*x)/log(3)+sqrt(pow(x,3));

48. postfiks operatori gachon bajariladi?
A. Qiymat o‘zlashtirilguncha
B. Qiymat o‘zlashtirilgandan keyin
C. Farqgi yo‘q
D. TIY

49. Ishorasiz ma’lumotlarni tavsiflashning ma’lumotlar turi - ....
A. unsigned
B. int
C. float
D. double

50.y=In 5x +x° - e2**1 nj C tiliga o‘giring.
A. y=In(5*x)+pow(x,5)*exp(2*x+1)
B. y=log(5x)+pow(x,5) exp(2x+1)
C. y=log(5*x)+pow(x,5)*exp(2*x+1)
D. y=log (5*x )+pow(x,5)*exp(2x+1)

51.C++ da giymat berish operatori qaysi gatorda to“gri berilgan?
Al
B. +
C. —
D. =

52.C++ da giymatlarni birga oshirish gaysi operatorning vazifasi?
A. Inkrement
B. Dekrement
C. Identifikator
D. Cout
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53.Tarmoglanuvchi amalni bajarish uchun gaysi operatordan foydalaniladi?
A. Taqgoslash operatori
B. Tayinlash operatori
C. Mantigiy operator
D. Shartli operator

54. C ++ da matematik funksiyalar bilan ishlash uchun gaysi kutubxonadan
foydalaniladi?

A. string.h

B. math.h

C. stdio.h

D. iostream.h

55. Tsikl nima?
A. Forscha <aylana>
B. Arabcha <to‘rtburchak>
C. Inglizcha <uchburchak>
D. Yunoncha <doira>

56.C++ da tsikl operatorlarining nechta turi mavjud?
A. 3ta
B. 4ta
C.5ta
D. 2ta

57.C++ tilida k ning ildizi ganday yoziladi?
A. abs(k)
B. sqgrt k
C. sqrt(k)
D. fab(k)

58. C++ da haqiqgiy son turidagi o‘zgaruvchilar ganday e’lon gilinadi?
A. double
B. float
C. int
D. bool

59. Ko‘rsatkichlar necha xil turga bo‘linadi?
A. 3
B. 7
C.5
D. Hech ganday turga bo‘linmaydi
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60.Massiv elementlarining indekslari nechadan boshlanadi?
A0
B.1
C.2
D. 3

61.Massivlar nechaga bo‘linadi?
A. 3
B. 4
C.5
D. 2

62. fstrem kutubxonasida nechta obyekt mavjud?
A. 3
B. 4
C.5
D. 2

63.Ko‘rsatkichlarga boshlang’ich maxsus NULL giymat berilsa bunday
ko‘rsatkich ...... deyiladi?

A. Obyektga yo‘naltirilgan ko‘rsatkich

B. Bosh ko‘rsatkich

C. Void ko‘rsatkich

D. Funksiya

64.1kki o‘Ichovli massiv to‘g’ri berilgan gatorni toping?
A. a[2{2}
B. a{3H{4}
C. a{3}
D. a[2][2]={{1,2} {3.4}}

65.C++ tilining grafik imkoniyatlarini ochib beruvchi kutubxonani belgilang.
A. time.h
B. string.h
C. conio.h
D. graphics.h

66.Dasturning tashgi ko‘rinishini shakllantirish uchun gaysi kutubxonadan
foydalaniladi?

A. conio.h

B. graphics.h

C. time.h
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D. string.h

67.C++ tilining asosiy funksiyasi gqaysi?
A. return
B. void
C. include
D. main()

68.C++ tilida arctg(x) ganday yoziladi?
A. atan(x)
B. arctan(X)
C. tan(x)
D. atan x

69.Run menyusining vazifalari nimalardan iborat?
A. Loyihada formani qo‘shishga va o‘chirishga imkon beradi
B. Loyihani normal va sozlovchi rejimlarda bajarishga imkon beradi
C. Yangi kompyuterlarni yaratish va o‘rnatishga imkon beradi
D. Malumotlar bazasi bilan ishlash uchun foydalanishga imkon beradi

70. Obyekt bu — ....
A. Malumotlarni gayta ishlash usuli
B. Malumotlarni yozish
C. Foydalanuvchi interfeysi
D. Ma’lumotlar va ular bilan ishlash usullari majmuasi

71.0byektga yo‘naltirilgan dasturlashning asoslari nimalar?
A. Obyektlar va sinflar
B. Obyektlar
C. Sinflar
D. Funksiyalar

72.Algoritmning xossalarini toping.
A. Chizigli ,tarmoqlanuvchi ,takrorlanuvchi
B. Aniglanganlik,tushunarlilik,diskritlik,ommaviylik natijaviylik
C. Aniglanganlik , tushunarlilik,diskritlik
D. Tarmoglanuvchi ,takrorlanuvchi

73.Algoritmbu - ......
A. Buyruglar va amallar ketma-ketligi
B. Amallar ketma-ketligi
C. Chekli amallar ketma-ketligi
D. Buyruglar ketma-ketligi
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74.Algoritmning berilish usullari ganday?
A. Matn orqgali
B. Formulalar orgali
C. Jadval ko‘rinishida
D. Matn ,formula,dastur, jadval,algoritmik til, blok - sxema

75.Algoritm so‘zi gaysi olim nomi bilan bog’lig ?
A. Abu Rayhon Beruniy
B. Al-Xorazmiy
C. Mirzo Ulug’bek
D. Ibn Sino

76.for(int i=1;i<=10;i+=3) i--; takrorlash operatori necha marta ishlaydi?
A.5
B. 10
C. Cheksiz
D. Umuman ishlamaydi

77.C++ tilida necha o‘lchovgacha massivlar ishlatish mumkin?
A. 31
B. 7
C. 32
D. 15

78.Massiv elementlariga tasodifiy giymatlar berish uchun gaysi direktiva
ishlatiladi?

A. stdlib.h

B. iostream.h

C. math.h

D. string.h

_ 1
[ y_x4+ln(x)

A. y=1/(pow(x,4+log(x));
B. y=1/(pow(x,4)+log(x));
C. y=1/(pow(x,4))+log(x);
D. y=1*(pow(x,4)+log(x))

ni C tilida yozing.

80.do .... while so‘zining ma’nosi nima?
A. do <shart> while <toki>
B. while <toki>
C. Do <bajar> while <toki>
D. do<uchun while <toki>
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8l.y=a-e'9* —+va-x + b Ctiliga o‘giring.
A. y=a*exp(logl10(x))-sqrt(a*x+b);
B. y=a - exp(logl0(x))-sgrt(a*x+b);
C. y=a*exp(log10(x))-sqrt(a*x+b;
D. y=a*exp(log (x))-sgrt(a *x+b);

82. C ++ tilida migdorlar necha xil bo‘ladi?
A 3

O oOw

4
5
2

83. Blok ganday ko‘rsatmani bildiradi?
Oddiy harakat

Boshlanishni

Qiymat Kiritishni

Shart tekshiradi

OOw>

84.Belgili o‘zgarmas gaysi javobda to‘g’ri tavsiflangan?
A. “salom”
B. Tenglama
C.9.78
D. 9e6

85.int a=2,b=4,c; c=(a+b)*a%b; natijani aniglang.
A. 6
B. 8
C. 10
D. 12

86. ifstream ganday vazifani bajaradi?
A. Faylni o‘qish
B. Faylni yaratish
C. Faykni yaratish va o‘qish
D. Faylni yozish

87. fout.open - ........
A. Faylni yopish
B. Faylni o‘qish
C. Obyektni fayl bilan bog’lash
D. Faylni yozish

88. fout.close - .........
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A. Faylni yozish
B. Faylni o‘qish
C. Faylni yopish
D. FaylIni ochish

89.0shkormas holatda beriladigan massiv ....... massivdir
A. Dinamik
B. Statik
C. Ikki o‘lchovli
D. Ko‘p oIchovli

90.C++ tilida yozing. y=sin?x? + Inx3® — 3v/x
A. y=pow(sin(pow(x,2)),2)+log(x*x*x)-3*sqrt(x);
B. y=pow(sin(pow(x,2)),2)+log(x*x*x)+3*sqrt(x);
C. y=pow(sin(pow(x,2) ,2))+log(x*x*x)-3*sqrt(x);
D. y=pow(sin(pow(x,2)),2)+log(x*x)-3*sqrt(x);

91.y=tg?3x + +/x + 0.5|x| + a Inx3 C++ tilida yozing?
A. y=tan(3*x)*tan(3*x)+sqrt(x+1/2*abs(x))+a*log(pow(x,3))
B. y=tan(3*x)*tan(3*x)+sqrt(x+1/2*abs(x))-a*log(pow(x,3))
C. y=tan(3*x)*tan(3*x)+sqrt(x+1/2*abs x)+a*log(pow(x,3))
D. y=tan(3*x) tan(3*x)+sqrt(x+1/2*abs(x))+a*log(pow(x,3))

92. switch so‘zining manosini toping?
A. Tasodifiy
B. Ifoda
C. Uchun
D. Belgi

93.Shartli operatorning umumlashmasidan iborat operator gaysi?
A. Taqgoslash operatori
B. Sikl operatori
C. TJY
D. Tanlash operatori

9. .......... - # define makro giymati ?
A. Makroslar
B. Define
C. Mikroslar
D. Derektivalar

95.y=y*( a+3) giymat berish buyrug’ini gisgartirilgan ko‘rinishi berilgan gatorni

toping?
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A. y=y*3
B. y*a+y*3
C. y=y(a+3)
D. y*=a+3

96.CodeBlocks da menyular satri nechta bo‘limdan iborat?
A. 11
B. 10
C. 12
D.9

97. CodeBlocksda sarlavha satrida ganday asosiy tugma mavjud?
A. Dastur nomi va uskunalar paneli
B. Dastur nomi va oynani boshqgarish
C. Uskunalar paneli
D. Oynani boshqarish

98.y=arccos?(6x + 3) + V/5%+a x 10~7 C++ tilida yozing?
A. (pow(acos*(6*x+3),3))+pow(5,(x+a)/5)*1/pow(10,7)
B. (pow(arccos*(6*x+3),3))+pow(5,(x+a)/5)*1/pow(10,7)
C. (pow(acos*(6*x+3),3))-pow(5,(x+a)/5)*1/pow(10,7)
D. (pow(acos*(6*x+3),3))+pow(5,(x+a)/5)*1/pow(10,-7)

99.z=Vax + b - 36,6x + logg x + 1078 - sec(x) C++ tiliga o°giring?
A. z=pow((a*b+Db),1/2)*36.6*x+(log10(x)/log10(8))+1/pow(10,-8)*1/cos(x)
B. z=pow((a*b+b),1/2)*36,6*x+(1og10(x)/1og10(8))+1/pow(10,-8)*1/cos(x)
C. z=pow((a*b+b),1/2)*36,6*x+(log10(x)/log10(8))+1/pow(10.-8)*1/cos(x)
D. z=pow((ab+b),1/2)*36,6*x+(log10(x)/log10(8))+1/pow(10,-8)*1/cos(x)

100. int a=43,b=3;cout<<a /b; natijani aniglang?
A. 14
B. 14.3333
C. 14,3333
D. 14,(3)

101.Kompyuter tushunadigan yagona til?
A. kompilyator
B. mashina kodi
C. dastur tili alifbosi
D. dasturlash tillari
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102. \a Escape belgisini vazifasi?
A. keying satrga o‘tish
B. tovush signalini chigaradi
C. tabulyatsiya chigarish
D. hech ganday vazifa bajarmaydi

103.0°nlik sanoq sistemasidan o‘n oltilik sanoq sistemasiga o‘tish uchun gaysi
manipulyatordan foydalaniladi?

A. hex

B. dec

C. ost

D. exp

104.Int ma’lumot turi xotiradan gancha joy egallaydi?
A. 3

B. 5
C. 1
D. 4
105.Ma’lumot turi oldidan signed xizmatchi so‘zini ishlatishning ahamiyati.

A. tur giymati musbat,ham manfiyligini bildiradi
B. fagat musbat

C. fagat manfiy

D. ishora ahamiyati yo‘q

106.Int turining giymat gilish diapazoni ?

A. -2147483648...+2147483648
B. -32768...+32768

C. -64561845...+64561845

D. -128...+128

107.1dentifikator tog’ri berilgan gatorni toping.
A. 7bb,olma
B. #kuch,nom
C. b_4,a77
D. 3ol,$bb

108. Qiymatni o‘zlashtirish belgisini ko‘rsating.
Al
B. +

C. =
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D. %

109. cin va cout operatori gaysi kutubxonada joylashgan?

A. <iostream>
B. <cmath>
C. <cet>

D. <fstream>

110. x sonni kub ildizini gaytaradigan matematik funksiyani ko‘rsating.
A. sqrt
B. hypot
C. pow
D. cbrt

111.goto da nishon bu-....
A. Davomida ; go‘yilgan identifikator
B. O°zgaruvchi
C. Davomida : go‘yilgan identifikator
D. O‘zgarmas

112.Funksiya €’loni ....... tavsiflaydi?
A. Funksiya aniglanishini
B. Funksiyani chaqirish
C. Funksiya prototipi
D. TJY

113. Agar programmada o‘zgaruvchilar birorta tashqi qurilma bilan bog’lash
uchun ishlatish zarur bo‘ladigan bo‘lsa , gaysi modifikatordan foydalanamiz?
A. void
B. main
C. sum
D. volatile

114.Qaysi gatorda massiv to‘g’ri e’lon gilingan?
A. A[2][3]
B. A[3]=>{2,4,3}
C. A2}
D. A{4}==[1,2,3,4]

3+4x

115. y=en10+In (cosx) C tiliga o‘giring?
A. y=exp((3+4*x)/l1og(10))+log(cos(x));
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B. y=exp((3+4x)/log(10))+log(cos(x));
C. y=exp((3+4*x)/log(10))+log(e,cos(x));
D. y=exp((3+4*x)/log(10)+log(cos(x)));

116. ........ — funksiya sarlavhasi va figurali gavsga olingan gandaydir amaliy
mazmunga ega tanadan iborat bo‘ladi?

A. Funksiya chaqirilishi

B. Funksiya e’loni

C. TJY

D. Funksiya aniglanishi

117. Strukturalar massivining har bir elementining maydonlariga murojaat nima
orgali amalga oshiriladi?
A.

¢ 9

O oOw

118.Matn fayllarning komponentari nima deb nomlanadi?
A. Struktura
B. Satrlar
C. Massiv
D. Belgi

119.Fayllar bilan ishlashning bosqichlarini to‘g’ri sanalgan gatorni toping.
1. Fayl o‘zgaruvchisi diskdagi fayl bilan bog’lanadi.
2. Fayl nomi o‘zgartirish.
3. Fayl ustida yozish yoki ogish amallari bajariladi.
4. Fayl yopiladi.
A 1324
B. 1,3,4,2;
C. 1234
D. 1,4,2,3

a

120.y=————-=2— ni C ++ da yozing.

2—In(x+eb)
A. y=(1+a/b)/(2-log(x+exp(a*b));
B. y=(1+a/b)*(2-log(x+exp(a*h)));
C. y=(1+a/b)/(2-log(x+exp(ab)));
D. y=(1+a/b)/(2-log(x+exp(a*h)));
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121. double tipidagi ozgaruvchi gabul gilishi mumkin bo‘lgan giymat gaysi
gatorda berilgan?

A. 3.456812 va 5e-8

B. 0 vatrue

C. lvatrue

D. True va false

122. C++ da || belgining ma’nosi nima?
A. Mantiqiy yoki
B. Mantiqiy va
C. Mantiqiy ko‘paytirish
D. TJY

123. int a=43,b=8;cout<<a /b; natijani aniglang?
A. 5.375
B.5
C.6
D.54

124.C++ da :: nima?
A. Funksiyani chaqirish
B. Ko‘rinish sohasiga ruhsat berish
C. Strukturani tanlash
D. Sinf elementini tanlash

125.int a=23,b=12; cout<<a/b+a%b-8 ; natijani aniglang.
A. 4.9166666666
B.5
C. Dastur ishlamaydi
D. 4

126. y=""""""" nj C ++ tiliga o*giring?

A. y=(-x+sqgrt(b*b-7*c))/(2*a*b*c)
B. y=(-x+sqrt(b *b-7c))/(2a*b*c)
C. y=(-x+sgrt(b*b-7*c))/2*a*b*c
D. y=-x+sqrt(b*b-7*c)/(2*a*b*c)

127. switch operatorining umumiy Ko‘rinishi berilgan gatorni toping.
A. switch(ifoda)
{
case <ifodal> : <1-ifodaning ketma ketligi; break;

case <ifoda2> : <2-ifodaning ketma ketligi; break;
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case <ifodaN> : <N-ifodaning ketma ketligi; break;
default: N+1 operatorning ketma ketligi;

}
B. switch(ifoda)

{
case <ifodal> : <l-ifodaning ketma ketligi; break;
case <ifoda2> : <2-ifodaning ketma ketligi; break;
case <ifodaN> : <N-ifodaning ketma ketligi; break;
}

C. switch(ifoda)
{
case <ifodal> : <1-ifodaning ketma ketligi;
case <ifoda2> : <2-ifodaning ketma ketligi;
case <ifodaN> : <N-ifodaning ketma ketligi;
default: N+1 operatorning ketma ketligi;

}
D. switch(ifoda)

{
case <ifodal> : <1-ifodaning ketma ketligi; break;
case <ifoda2> : <2-ifodaning ketma ketligi; break;
case <ifodaN> : <N-ifodaning ketma ketligi; break;
default: N+1 operatorning ketma ketligi; break;
¥
128.Takrorlash jarayonini boshgaradigan o‘zgaruvchining boshlang’ich giymati
nima deyiladi?
A. Shart
B. Initsializator
C. Sikl
D. O‘zgarish gadami

129. Xotirani tagsimlash uchun gaysi operatordan foydalaniladi?
A. printf
B. new
C. coino
D. sizeof
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130. pTwo ko‘rsatkichi - ......
A. int tipli ko‘rsatkich bo‘lgan o‘zgaruvchini anglatadi
B. int tipli ko‘rsatkich bo‘lgan o‘zgarmasni anglatadi
C. int tipidagi o‘zgarmas manzilni o‘zida saglaydi
D. int tipidagi o‘zgaruvchi manzilni o‘zida saglaydi

131. main() funksiyasini necha xil usulda yozish mumkin?
A 3
B. 4
C.5
D. 2

132.Tiplarni yangi nomlar bilan atash uchun gaysi operatordan foydalaniladi?
A. typedef
B. typeof
C. new
D. typeor

133.To*g’ri tasdigni toping.
A. Birlashmalarda virtual metod, konstruktor va destruktor ,qiymat berish
amallaridan foydalanib bo‘Imaydi.
B. Birlashmalar klasslar shajarasiga kiradi
C. Birlashmalar bitli maydonlarni o‘z ichiga oladi
D. TIY

134. ....... — fagat ma’lum bir tipdagi ma’lumotlarni saglaydi.
A. Tiplashmagan fayllar
B. Matn fayllar
C. Tiplashgan fayllar
D. Binar fayllar

135. x = Y8V Gyt tilida yozing,

A. x=sgrt(y*log(y*a*a)/log(b))/2*a
B. x=sqrt(y*log(y*a*a)/log(5)/2*a
C. x=sqgrt(y*log(y*a*a,5))/2*a
D. x=sqrt(y*log(5,y*a*a))/2*a

136.Global ozgaruvchilarning amal qilish sohasi .......... ?
A. Amal qgilish sohasi bo‘lmaydi
B. Butun dastur davomida bo‘ladi
C. Local o‘zgaruvchilari bilan bir xil.

D. Uning ko‘rinish sohasi bilan ustma-ust tushadi
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137. Operand giymatini birga oshirish nima deyiladi?
A. inkrement
B. dekremant
C. signed
D. posfiks

138. Biror xotira adresini o‘zida saglaydigan o‘zgaruvchi yoki konstanta nima
deyiladi?

A. identifikator

B. litera

C. operator

D. ko‘rsatkich

139. - shakl C++tilida ganday ma’noni beradi?
A. boshlash, tamom
B. jarayon
C. o‘zgaruvchilar e’loni
D. hisoblash jarayoni

140. For operatorining pratativi to‘g’ri ko‘rsatilgan gatorni toping.
A. for(shart){ko‘rsatmalar ketma ketligi}
B. for{ko‘rsatmalar ketma ketligi}(shart)
C. for(<boshlang’ich giymat><ifoda><ko‘rsatma>)
D. for(<boshlang’ich giymat><ifoda>)

141. endl funksiyasining vazifasi?
A. yurgichni satr boshiga gaytarish
B. so‘roq belgisini chigaradi
C. yangi gatorga o‘tish
D. hech ganday vazifa bajarmaydi

142. include so‘zining ma’nosi?
o‘z ichiga olmoq

ogim

cgartmoq

o‘gimoq

CoOow>

143. Ma’lumotni ekranga chigarish operatori?
A. cin
B. cout
C. getline
D. endl
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144. Matematik funksiyalar to‘g’ri ko‘satilgan gatorni toping.
A. pow, hypot, cbrt
B. sqrt,cout,pow
C. log(x),cin,exp(x)
D. endl,sqgrt,pow

145. UNIX operatsion sistemasi ilk bor ommaga gachon tagdim gilingan?
A. 1974-yil
B. 1978-yil
C. 1965-yil
D. 1969-yil

146. C++ tili Kim tomonidan yaratilgan?
A. Denis Rechi
B. Byorn Straustrup
C. Ken Tompson
D. Bu hagda anig ma’lumot yo‘q

147. C++dasturlash tili gachon ishlab chigarilgan?
A. 1985-yil
B. 1972-yil
C. 1981-yil
D. 1980-vyil

148. Escape belgilari gqaysi belgidan boshlanadi?
Al
B. \
C.

D.@

149. Apostrof to“g’ri ko‘rsatilgan gatorni toping.
A. ¢ 99

I
. $

<

OO w

150. x3 ning C++ tilida yozilish dasturini toping.
A. cbrt(x)
B. pow(x,3)
C. hypot(x)
D. sqrt(3)

151. C++ tili alifbosida nechta harf gatnashgan?
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A. 25ta
B. 52 ta
C.30ta
D. 48 ta

152. Dekrement amalining vazifasi.
A. giymatni birga kamaytiradi
B. giymatni birga oshiradi
C. giymatni o‘zgaruvchiga o‘zlashtiradi
D. giymatni 2 barobar kamaytiradi

153.Parametrli takrorlash operatori?
A. While
B. Do-while
C.If
D. For

154.Massiv-nima ?
A. har xil turdagi ma’lumot majmui
B. aniqg o‘lchamli,bir turdagi,tartib ragamiga ega ma’lumotlar majmui
C. barchasi to‘g’ri
D. elementlar majmui

155. Massiv elementlari tartib ragami ganday sonlardan iborat?
A. manfiymas butun sonlar
B. haqiqiy sonlar
C. musbat butun sonlar
D. butun sonlar

156. Massiv e’loni to‘g’ri ko‘rsatilgan gatorni toping.
A. int olam[3]={1,2.1,3}
B. float yurt[5]={‘a’,2,3,4,5}
C. intolma[4]={1,2,4,6}
D. int olam[2]={12323}

157.Tiskl operatorlari.
A. for ,else, if;
B. else ,if
C. for ,while,do-while;
D. endl,for
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158. Bir nechta satrli izoh kiritish uchun gaysi izoh satridan foydalanish maqul?
A lx *
B. /I
C.I*
D. */I *II

159. Identifikatordagi belgilar uzunligi chegarasi?
A. 31lta
B. 255ta
C. 24 ta
D. Cheksiz

160. logarifmik funksiyalar berilgan gatorni toping.
A. Log10(x), Log(x), Log2(x),
B. Log10(x), Log3(x), Log(x),
C. Log3(x), Log10(x), Log2(x),
D. Ln(x),log10(x),

161. <string > kutubxonasi gaysi kutubxonaga kiradi?
A. <iostream>
B. <cmath>
C. <fstream>
D. <string>

162.Satr uzunligini aniglash uchun gaysi funksiyadan foydalaniladi?
A. empty()
B. append()
C. math()
D. length()

163. Berilgan masalani kompyuter yechishi uchun,algoritm asosida kompyuter
tushunadigan tilga o‘girib yozish nima deyiladi?

A. Dastur

B. operator

C. kompilyator

D. ko‘rsatkich

164. Teng emas belgisi dasturda ganday yoziladi?
A #

B. I=

C. =!

D. ==
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165.1dentifikatorlar noto“g’ri berilgan gatorni toping.
A. #den, 3olma;
B. Yur, phone;
C. Turna ,nom;
D. Kema,kitob

166.1dentifikatorning turlari gaysi gatorda berilgan?
A. zaxira, konstanta, o‘zgaruvchi;
B. o‘zgaruvchi,o‘zgarmas,funksiya;
C. funksiya,o‘zgarmas,zaxira
D. zaxira, standart,foydalanuvchi;

167.Dasturchi tomonidan aniglanadigan identifikator.
A. Foydalauvchi
B. zaxira
C. standart
D. o‘zgaruvchi

168.Rezerved identifikator deganda gaysi identifikator tushuniladi?
A. foydalanuvchi
B. Zaxira
C. standart
D. o‘zgaruvchi

169.Dasturda berilgan ko‘rsatma ta’siri tugaganini gaysi belgi orqgali bildiriladi?

1)
b

OOw>

170.Dasturga kiritilgan son, belgi va matn nima deyiladi?
A. konstanta
B. o‘zgaruvchi
C. Litera
D. foydalanuvchi

171.Massiv elementlari tartib ragami nechidan boshlanadi?
Al
B.0
C. Element o‘zidan
D. -1
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172. To‘g’ri burchakli uchburchakning a va b tomonlari berilgan gepotenuzani
gaysi usul bilan yechish qulaylik beradi?

A. sqrt(pow(a,2)+ pow(b,2));

B. pow((a*a+b*b),1/2

C. hama holat bir xil

D. hypot(a,b);

173. Quyidagi ma’lumotlarning qay biri to‘g’ri?

A. massiv o‘lchami= eng katta tartib ragamga

B. massiv o‘Ichami,elementlar bir turga mansub

C. massiv o‘lchami,eng katta tartib ragamga

D. massiv o‘lchami= berilgan elementlar soniga
174. Dastur nechta turga bo‘linadi?

A. 2 turga

B. 3turga

C. 4 turga

D. 5 turga

175.Grafikda jarayon vazifasini o‘taydigan shaklni ko‘rsating.

OOw>

176.Takrorlash operatorlari ishida ba’zan ma’lum bir giymatlar uchun biror bir
gism bajarilmasligi zarur bo‘lib goladi.Bunday hollardan ganday operator
ishlatiladi?

A. printf

B. Continue

C. break

D. for

177. /x + % — et ni C++ tilida yozing.

A. sgrt(x+a/b-exp(-t))

B. pow((x+a/b-exp(-t)),2)
C. sqrt(x+a/b-exp(-t)

D. sgrt(x+a*b-exp(-t))

178.sqrt funksiyasi gaysi kutubxonalarga tegishli?
A. string.h, iostream.h
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B. math.h, cmath
C. stdio.h, conio.h
D. stdlib.h, iostream

179. Bir yoki har xil turdagi belgilarni jamlanmasi - ...
A. binar fayllar
B. struktura
C. massiv
D. dinamik massiv

180. C++ tilida ma’lumotlarni qog’ozga chigarish gaysi shakl ichida bo‘ladi?

CoOow»

181. Dasturlash muhitida dasturlarni yozish va gayta ishlash nechta bosgichda
amalga oshiriladi?

A 4ta

B. 6ta

C. 10ta

D.5ta

182.C++ da hagiqiy ozgaruvchilar necha xil bo‘ladi?
A. 2 xil
B. 4 xil
C. 3xil
D. 5 xil
183. Quyidagilardan gaysi biri o‘zlashtirish operatori?
A. z:-0
B. a:=b
C.a=c+1
D. x=a’+1
184. Codebloks muhitini ishga tushirish ketma-ketligini to“g’ri berilgan javobni
toping.
A. Tlyck->Bce nporpammer->CodeBloks-> CodeBloks.
B. ITyck-> CodeBloks-> CodeBloks.
C. ITyck->Bce nporpammbi->CodeBloks
D. ITyck-> CodeBloks
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185. C++ tilining grafik imkoniyatlaridan foydalanish uchun gaysi derektivadan
foydalaniladi?
A. #include<string.h>
B. #include<stdeb.h>
C. #include<conio.h>
D. #include<graphics.h>
%Y

186. z=(1+u)—7i— ifodani C++ tilida yozing.

a—

A. z=(1+u)*((x-y/u)/(a-1/(1-x*x)))
B. z=(1+u)((x-y/u)/(a-1/(1-x*x)))
C. z=(1+u)*((x-y/u)\(a-1/(1-x*x)))
D. z=1+u*((x-y/u)/(a-1/(1-x*x)))

187. C++ tilida char tipi necha bitni egallaydi?
A. 16 bit
B. 32 bit
C. 4 bit
D. 8 bit

188. C++ tilida char tipining giymat chegarasi ko‘rsating?
A. 0...255
B. -128...127
C. -32768...32767
D. -147483648...147483647

189. C++ komilyatorlari eng kamida nechta indeks bilan ishlaydi?
A.10ta
B. 12 ta
C. 15ta
D. 30 ta

190. C++ tilida murojaatlar ganday e’lon gilinadi?
A. <tur>* <nom>
B. <tur> <nom>
C. <tur> & <nom>
D. <tur>!<nom>

191. C++ tilida satrdagi kichik harflarni katta harflarga o‘tkazishda qaysi
funksiyadan foydalanamiz?

A. strupr

B. stricmp
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C. strcmp
D. striwr

192. C++ tilida birlashmalar gaysi so‘z yordamida kiritiladi?
A. bioskiy
B. union
C. struct
D. sizeof

193. C++ tilida strrchr funksiyasining vazifasi nima?
A. Berilgan belgini berilgan satr oxiridan boshlab izlaydi.
B. 2 ta satrni mos o‘rindagi belgilarini solishtiradi.
C. Strl satrdagi str2 satrga kiruvchi birorta belgini izlaydi.
D. S belgining satr string satrida izlaydi.

194. C++ tilida faylni fagat o‘gish uchun gaysi ogimdan foydalaniladi?

"
T

"ot

a

" "

\%%

ooOow>

"Wt"

195. C++ da matnli fayllar bilan ishlash uchun gaysi funksiyadan foydalaniladi?
A. foper
B. argc
C. fget, fputs
D. felose

196. C++ tilida har ganday °;’ belgi bilan tugaydigan ifodaga nima deyiladi?
A. O‘zgaruvchi.
B. Satr
C. Itmal.
D. Til ko‘rsatmasi.

197. Direktivalar ganday belgi orasida keltiriladi?
A <>

B (%13
C (T334
D. <<>>

198. int a=2,b=11; cout<<(a%b)%a; natijani aniglang.

A. 0

B. 1

C.2
D. Dastur ishlamaydi.
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199. Blok- ...va...belgi oralig’iga olingan operatorlar ketma-ketligi yaxlit bir
operator deb gabul gilinadi.
Nugatalar o‘rnini to‘ldiring.

A. “va”

B. ‘{* va‘}

C. <va>

D. <<va>>

200. O‘zgaruvchi mavjud bo‘lgan programma bo‘lagining bajarilishiga ketgan vaqt
intervaliga nima deyiladi?

A. O‘sish vaqgti

B. Yashash vaqti

C. Ko‘rinish sohasi

D. Amal gilish sohasi
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O¢zbekcha

Active — ma’lumotlar to‘plamini
ochsh (True) va yopish (Falce)

AND — mantigiy ko‘paytirish

Add - Item parametr orqali
aniglanadigan elementni oxiriga
go‘shish

Amaliy dasturiy ta’minot -
muayyan foydalanuvchi
ehtiyojlarini gondirish uchun
mo ‘ljallangan.

abs(z), abs(x)- z kompleks sonini
modulini hisoblash yoki haqigiy x
sonini absolyut (mutlaq) giymati

Bool — mantiqiy turdagi
o‘zgaruvchi tavsifi

Belgi (Piktogramma) - biror
ob’ektni (fayl, dastur va hokazo)
aynanlash uchun ekranda
joylashgan kichik grafik tasvir.

C interfeysi. C tili interfeysi.

C kutubxonasi. C tili
kutubxonasi.

C language. C tili.Operatsion
tizimning katta gismi yozilgan
umumiy maqsadli dasturlash tili.

C++ tili. C++ tili. Bjarne
Stroustrup tomonidan C tili
asosida ishlab chigilgan
dasturlash tili

Canvas — chizish uchun vositalar
o‘rnatiladi
Caption - imzo

Cin- Standart kiritish ogimi

Clear - tozalash

GLOSSARIY

Ruscha

Active - otkpsitue (True) u
3akpbiTre (Falce) nabopa nanHbIX

AND - noruueckoe yMHOKEHHE

Add - 1006aBuTh ornpeesieMbIid
napameTpom ltem syeMeHT B KOHeIl

IIpuxaagHoe nporpaMmMHoe
olecrneyeHune IpeIHA3HAYECHO IS
PEeIICHNA KOHKPETHBIX 3aaa4
MI0JIb30BATEIIS.

abs(z),abs(x)- Beruncienue
a0COJIFOTHOE 3HAYCHHE KOMII-
JIEKCHOE YHMCJIO Z WIIH BBIYKMCIIEHUE
a0COJIFOTHOE 3HAYEHUE X.

Bool - onucanue nepeMeHHOM
JIOTUYECKOTO THUIA

3navok (Ilmxkrorpamma) — 3710
HeOoubIIoe Tpaduueckoe
n300pakeHue, CIIy)Kalee Jist
MIpeICTaBICHHS] HEKOTOPOTO
o0bekTa ((aitn, mporpamma, OKHO,
YCTPOMCTBO U T.J).

C interface. Uurepdeiic s3pika C.

ouoamorexa C. bubianoreka
si3pIka C.

C language. SI3bik C. SI3bik
IPOrpaMMHPOBAHUS OOIIETO
Ha3HAYCHHUs, Ha KOTOPOM HaIlicaHa
0oJIbIIIast YaCTh ONEPAIHOHHON
CHCTEMBI.

C++ language. 31k C++. SI3pIKk
IPOrPaMMUPOBAHH,
pa3paboTaHHbIl brepHOM
CrpaycTpynom Ha ocHOBe sA3bIKa C

Canvas - Habop cpeacTB st
pHUCOBaHUS
Caption - moamnuch

Cin- CtanmapTHbII BXOJHOU IOTOK

Clear - ouuctuts
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Englizcha
Active - opening
(True) and closing
(False) dataset

AND - is logical
multiplication
Add - add a

parameter defined by
the Item element to
the end

The application
software is designed
to address specific
user needs.

abs(z), abs(x)- the
calculation of z
complex module or
the absolute value of
the real x number
number

Bool - boolean
variable declaration

Icon - a small graphic
image that serves to
represent an object (a
file, a program, a
window unit, etc.).

C interface. C
language interface
C library. C
language library.

C language. A
general-purpose
programming
language in which
most of the operating
system is written.
C++ language.
Programming
language developed
by Bjarne Stroustrup
based on the C
language

Canvas - a set of
tools for drawing
Caption - caption
Cin- Standard input
stream

Clear - clear



Close - yopish
Color — komponentlarni rang
bilan to‘ldirish

const — o‘zgarmaslarni bo‘limda
e’lon giladi

CopyToClipboard - almashish
buferiga nusha olish
CutToClipboard - almashish
buferiga qirqgib olish

Double- suzuvchi nugtali ikki
aniqlikdagi haqgiqiy sonni
ifodalaydi

Dec- barcha butun giymatlarni 10
lik sanoq sistemasida chigaradi

Dasturiy ta’minot - kompyuter
tizimining ishlashi uchun dasturiy
ta’minot va hujjatlarni majmui va
undan foydalanish.

Dasturiy ta’minot to‘plami —
masalalarni echishning ma’lum
bir sinfini hal gilish uchun
mo‘ljallangan dasturlar
to‘plamidir.

Display — ko‘rsatish

div — bo‘linmaning butun gismi
Execute - bajarish

Fayl - bu tashqi xotira
qurilmasida biror nom bilan
saglangan to‘plam.

Faylning asosi - fayl nomi va
uning kengaytmasining birikmasi.

FileName — fayl nomi
Font — shrift xossasi

for<ITapamerp> :=
<Bripaxxennel> downto
<Bsipaxenue2> do <Omneparop>;
- bir gadamga kamayib borishni
tashkil giluvchi parametrli
takrorlanish jarayoni

for<ITapamerp> :=
<Bsipaxxenuel> to
<Beipaxxenue2> do <Omneparop>;
- bir gadamga ortib borishni

Close - 3akpbITh

Color - uBer 3aIMBKM KOMIIOHEHTA

const - oOBsABIISIET pa3ien
OIINCaHUA KOHCTAHT

CopyToClipboard - korupoBath B
Oycdep oOmMeHa

CutToClipboard - Beipe3ats B
Oydep oOmMeHa
Double-nipencraBnsier
BEIIIECTBEHHOE YHCIIO JTBOMHOM
TOYHOCTH C IJIABAIOLIEH TOUKOMN

Dec- BEIBOAUT BCeE IEJIBIE 3HAUCHU
B 10-3HaYHON CUCTEME CUUCIIEHUSA

IIporpammHoe oGecnieueHue - 3T0
COBOKYITHOCTB ITPOTPaMM U
JOKYMEHTAIH, 00eCTICUNBAIOIINX
(GyHKIIMOHUPOBaHKE
BBIYMCIIUTEIIEHON CHCTEMBI, H UX
NpUMEHEHHE TI0 Ha3HAYCHHIO.

INakeT NpUKJIATHBIX POrPaAMM —
3TO KOMIUIEKC IIPOrpamm,
MpeTHA3HAYCHHBIN JIJIs1 PEIICHUS
3a/1a4 OMpeIeIEHHOTO Kiacca.

Display - mokas

div - nemouyucIeHHOE JIETICHUE
Execute - BEIITOJIHATH

daiin — >To UMEHOBaHHAS
COBOKYITHOCTb JIaHHBIX,
pa3MEIICHHBIX Ha BHEIITHEM
3alIOMHUHAIOIIEM YCTPOMCTRE.

CocraBHoe nm1 ¢aiiia — 310
COBOKYITHOCTh UMEHHU (ailsia u ero
pacuIupeHus.

FileName - nms ¢aiina
Font - mapameTps! mpudra

for<ITapamerp> := <Bripaxkenuel>
downto <Bsipaxenue2> do
<OmnepaTtop>; - OpraHu3yeT Yuxi ¢
napamempom ¢ yObIBaIOIINM
1aroM

for<ITapametp> := <Bpipaxxenuel>
to <Beipaxxenne2> do
<Omneparop>; - OpraHu3yeT Yuki1 ¢
napamempom ¢ BO3pacTaroLIUM
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Close - Closes

Color - the color
component fill

const - declares
constants describing
section

Copy To Clipboard
- copy to clipboard
CutToClipboard -
cut to the clipboard
Double - represents a
floating-point double-
precision real number
Dec- outputs all
integer values in the
10-digit number
system

Software - a set of
software and
documentation for the
operation of a
computer system, and
their intended use.
Software package - a
set of programs
designed to address a
specific class of
problems.

Display - display

div - integer division
Execute - perform
File - this is a named
collection of data
stored in the external
storage device.

A composite file
name - a combination
of the file name and
its extension.
FileName - file name
Font - Font settings
for <parameter>: =
<Expression 1>
downto <Expression
2> do <statement>; -
Organizes the cycle
parameter with
decreasing step

for <parameter>: =
<Expression 1> to
<expression2> do
<statement>; -



tashkil giluvchi parametrli
takrorlanish jarayoni

Height - balandlik
Icon - belgi, shaklga go‘llanilgan

Identifikator. Funksiya,
o‘zgaruvchi yoki boshqa
foydalanuvchi tomonidan
belgilangan ob’yektga berilgan
nom

if <ycnosue> then <neiicrBue>;
if <ycnosue> then <neiicrBue>
else <mpyroe neiicrBue>; -
Shartli o‘tish operatori.

Interfeys - bu foydalanuvchi
kompyuter bilan yoki dastur bilan
foydalaniladigan vosita.

ItemIndex — ajratilgan
ro‘yxatning ragami
Items — ro‘yxat punktlari

Kompilyatsiya gilish. Yuqori
darajadagi dasturlash tilida
yozilgan dastur matnini oraliq til,
assembler tili yoki mashina
tilidagi matnga aylantirish.

Kompyuterlar turlari - analog,
ragamli va gibrid.

Mantiqiy operator (!):
I noto‘g’ri = rost
I rost = noto‘g’ri

Massiv-umumiy nom bilan kirish
mumkin bo‘lgan bir xil turdagi
o‘zgaruvchilar to‘plami

Mikroprotsessor - barcha
qurilmalar ishlashini nazorat
gilish uchun va axborot arifmetik
mantiq operatsiyalarini amalga
oshirish uchun markaziy

ararom

Height - Beicota

Icon - ukoHka, BHeIpEHHAS B
opmy

HNnentuduxarop. Nms,
NPUCBOCHHOE (DYHKIINH,
HIEPEMEHHOH U JTI000MY IpYroMy
OTIPEIEIEHHOMY MOJIb30BaTEIIEM
00BEKTY

if <ycnosue> then <neiicrBue>; if
<ycnosue> then <meticteue> else
<Ipyroe AeUCTBHE™>; - Y CIOBHBIN
TEPEXO/I: BHITIOJHIETCS HEKOTOPOE
YCIIOBHE, CJIEyET BBHIIOJTHUTH
HEKOTOPOE JIEHCTBHE, a CICAYET
BBITIOJIHUTB APYroe JAeiCTBHE

Hurepdeiic — 310 cpeacTra
B3aUMOJICHCTBUS TOJIB30BATEIN C
KOMITBIOTEPOM HJIM C ITPOrPaMMO.

ItemIndex - HoMep BBIACTICHHOTO
MyHKTa CITHCKA

Items - myHKTHI crincka
Komnuiuposarts.
[TpeoOpa3oBbIBaTh TEKCT
IPOTPaMMBbI, HAITMCAHHOW Ha SI3bIKE
IPOTPaMMHUPOBAHUS BBICOKOTO
YPOBHSI, B TEKCT Ha
POMEKYTOUYHOM SI3bIKE,
acceMOJiepe WM MaIlMHHOM SI3bIKE.

Tunbsl 9BM — aHanorossle,

JAUCKPCTHLIC U l"I/I6pI/II[HbIC.

Jloruueckwuii oneparop (!):
! I0KB = UCTUHA
! UICTUHA = JI0XKb

MaccuB-KOJUIEKITHS NIEPEMECHHBIX

OIHOTO  THWMa, OOpamieHue K
KOTOPBIM ~ OCYIIECTBJISIETCSI IO
o01ieMy UMeHH

Muxkponpoueccop — 3T0
LeHTpaiabHoe ycrpoiictso I1K,
NpeAHAa3HAYEHHOE IS YIIPABIICHUS
paboToit Bcex YCTPOMCTB U JUIs
BBITIOJTHEHUS apU(PMETHUKO-
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Organizes the cycle
parameter with
increasing step
Height - height

Icon - icon that has
been put into shape
Identifier.

Name given to a
function, variable, or
any other user-
defined object

if <condition> then
<action>; if
<condition> then
<action> else <other
action>; - Conditional
jump: some
condition, you should
perform some action,
and should perform
another action
Interface - this
means the user
interacts with the
computer or with the
program.

ItemIndex - number
selected list item
Items - list of items
Compile. Convert the
text of a program
written in a high-
level programming
language to text in an
intermediate
language

Types of computers
- analog, digital, and
hybrid.

Boolean operator

OF
I false = true
I true = false

Array-collection of
variables of the same
type, accessed by a
common name
Microprocessor - a
central computer unit
for controlling
operation of all
devices and for



kompyuter birligi.

Ob’ektga yo‘naltirilgan
dasturlash (OYD) -

dasturlash metodologiyasi uchta
xarakterli tamoyilga asoslangan:
inkapsulyatsiya, polimorfizm va
meros

O¢zgaruvchan ishga tushirish.
Bir vagtning o‘zida o°zgaruvchini
e’lon gilish va unga giymat berish

O¢zgaruvchi - bu ma’lum bir
giymatni belgilash mumkin
bo‘lgan xotiradagi nomlangan joy

Picture - rasm, komponentga
go‘llanilgan

Position - komponentning jotiy
giymati

Print — printerga chigarish

Rekursiya - bu o‘zini
chagiradigan funktsiya jarayoni

Repeat <Jleiictus> until
<Vcnosus> - Sarti keyin
tekshiriladigan operator

SaveToFile — faylga saglash

Style — component konturining
rangi

Tizimiy ta’minot - kompyuter va
kompyuter tarmoqlarini ishlashi
uchun dasturlar va dasturiy
ta’minot tizimlari majmui.

JIOTUYECKHUX OIEepaLvil HaJ
uHpOpMalue.

O0BbeKTHO-OpHEHTHPOBAHHOE
nporpammuposanue (OOII) -
METOIOJIOTHSI POTPAMMHPOBAHUS, B
OCHOBE KOTOPOH JIEKAT TPH
XapaKTepHBIX MTPUHIIUTIA!
WHKATCYISIUS, TIOTUMOPPU3M U
HacJleJJOBaHKe

Nuauuuanuzanus nepeMeHHOI.
OnHoBpeMeHHOE OOBSIBIICHHE
IIEPEMEHHON U IIPUCBaUBaHUE el
3HauEHUs

IlepemeHnHasi-MMEHOBaHHAS
A4elKa IaMATH, KOTOPOM MOKET
ObITh IPUCBOCHO OIpPEAETICHHOE
3HAYEHHE

Picture - pucyHoK, BHEAPEHHBIN B
KOMITOHEHT

Position - Tekymiee 3HaYCHKE
KOMIIOHEHTA

Print - meyaTh Ha MpUHTEPE

Pexypcusi- mporiiecc BpI30Ba
byHKIIMEH caMoii ceOst

Repeat </leiicTBus>
until<VYciosus> - Oneparop 1ukia
¢ mocrycioBueM. JleiicTBus B Teine
IIMKJIE TTOCIICIOBATEIILHO
HOBTOPSISICh, OYAYT MPOUCXOIUTH
JI0 TEX TOp, MOKa HE BBIOJIHUTCS
Yciaosue

SaveToFile - coxpanenue B daiin

Style - uBeT KOHTYypa KOMIIOHEHTA

CucremHoOe nporpaMmMHoe
olecrevyeHne — 3T0 COBOKYITHOCTb
IporpamMM U MPOTPAMMHBIX
KOMILJIEKCOB JIs1 00ecTIedeHus
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performing arithmetic
logic operations on
information.

Object Oriented
Programming
(OOP) -
programming
methodology based
on three characteristic
principles:
encapsulation,
polymorphism and
inheritance

Variable
initialization.
Simultaneously
declaring a variable
and assigning a value
to it

Variable- is a named
location in memory
that can be assigned a
specific value
Picture - drawing, is
inserted in the
component

Position - the current
value of the
component

Print - print to the
printer

Recursion- is the
process of a function
calling itself

repeat <Options>
until <Conditions> -
operator cycle with
postcondition.
Actions in the body
of the cycle sequence
is repeated, will take
place as long as the
following conditions
are satisfied
SaveToFile - saving
a file

Style - the color of
the component circuit
System software - a
set of programs and
software systems for
the operation of the



Var - o‘zgaruvchini e’lon gilish
bo‘limi

While <YcaoBue>
do</leiictBus> - sharti avval
tekshiriladigan operator

1= - Teng emas operatori; mantigiy
inkor amali giymati bilan birhil.

#define-
belgilash

Makro  deriktivalarni

#include - bir source fayl ichida
boshga bir faylag murojatni amalga
oshirish mexanizmi

.c file. Dastur jodini o°zida
jamlovchi fayl

.hfile. Sarlavha fayli

{...} -operatorlarning qavsi
E.

paboTHI KOMITBIOTEPA U
BBIYUCIIUTEIBHBIX CETEH.

Var - o0bsBISET pa3zien ONMuCcaHus
NEPEMEHHBIX

While <Ycaosue> do</letictBus>
- Onepartop nukia c
npeaycioBueM. JleldcTBUsI B Tese
IIUKJIa OY/IyT BBITIOJIHATHCS, MOKA
(while) cipaBemBo ycaoBue.

I= - omeparop He paBHO; COBIAIAET
co 3HaYCHUEM JIOTHYECKOTO
OTpHIIAHUS.

#define- OmpenencHre IUPEKTUB
Makpoca

#include - mexaHu3M CCBUIKM Ha
Ipyroi ¢aitm B OJHOM HCXOIHOM
daiine.

.c file. ®aiin, comepxarnmit
porpamMmy

.h file. 3arosoBounsIii aiin
{...}- omepaTopHbIe CKOOKH
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computer and
computer networks.
Var - declares the
variable declaration
section

while <condition> do
<action> - cycle
operator with the
precondition. Actions
in the loop will run
until (while) we have
the condition.

I=-The inequality
operator; compares
values for inequality
returning a bool.
#define- a directive
that defines a macro.

#include - a
mechanism for
referencing another
file within one source
file

.c file. File containing
the program

.h file. Header file
{...}- Curly bracket
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