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Annotatsiya

O‘quv qo‘llanma bo‘lajak informatika o‘qituvchilarini axborotlashgan jamiyatda
tayyorlashda dasturlash tilini tadbiq etishning nazariy ham amaliy asoslari, ya’ni dasturlash
texnologiyasi, rivojlanish bosgichlari, algoritm tushunchasi, Delphi dasturlash tili, uning asosiy
elementlari va komponentalari, Delphi dasturlash tilida multimediya ilovalari bilan ishlash,
ma’lumotlar bazasini yaratish texnologiyalari to‘liq yoritilgan. Barcha keltirilgan ma’lumotlar katta
migdordagi misollar orgali bayon gilingan.

Ushbu go‘llanma 5110700- informatika o‘qitish metodikasi bakalavriat ta’lim yo‘nalishi
davlat ta’lim standarti va o‘quv rejasiga mos ishlab chiqilgan. Undan Oliy o‘quv yurti, akademik
litsey va umumiy o‘rta ta’lim maktablarida informatika va axborot texnologiyalari, algoritimlash va
dasturlash asoslari fanlaridan ma’ruza, amaliy va laboratoriya hamda mustaqil mashg‘ulotlarni olib
borishda foydalanish mumkin.



So‘z boshi

Ta’limni  axborotlashtirish muammosini yechishni yangicha qarashdagi
muhimligi, ta’lim mazmunini, bo‘lajak mutaxassislarni tayyorlash sifatini
takomillashtirish uchun uning shakl va formalarini qanday o‘zgartirish, insonni shaxs
sifatida va malakali rivojlanish usullarini izlash hisoblanadi. Buning uchun bunday
yondashishlar, birinchi novbatda, ta’limda yangi standartlar va texnologik
invariantlarni yaratishga emas, balki zamonaviy axborot va kommunikatsiya
texnologiyalaridan foydalanish asosida ta’limni modernizatsiyalash usullarini
ishlashga garatilishi lozim.

Bu jarayonning ajralmas va o‘ta muhim qismi bo‘lib ta’lim jarayonini
kompyuterlashtirilishi ~ hisoblanadi.  O‘zbekiston  Respublikasining  “Ta’lim
to‘grisida”gi Qonuni va O‘zbekiston Respublikasi Prezidentining “O‘zbekiston
Respublikasini yanada rivojlantirish bo‘yicha harakatlar strategiyasi to‘g‘risida”gi
2017-yil 7-fevraldagi PF-4947-sonli Farmoni ta’lim tizimini tubdan isloh gilinishiga
asos bo‘ldi. Bu yangi ta’lim tizimida dunyo axborot-ta’lim olamiga kirib borishga,
o‘quv-tarbiya jarayonini ham nazariy ham amaliy jihatdan o‘zgartirishga, o‘sib
kelayotgan yosh avlodni axborot jamiyatida yangicha bilim olish, yaratuvchanlik
ruhida tarbiyalashga keng yo‘l ochib berdi.

Kompyuter texnologiyasi ta’limda, uning bir bo‘lagi emas, balki ta’lim
jarayonining samaradoligi yuqori darajada rivojlanishidagi bir butun ajralmas gismiga
aylandi. Hozirgi kunda hisoblash mashinalari vositalarining tez sur’atlar bilan
rivojlanib borayotganligi, dasturlash tillaridan foydalanish hamda bu boradagi
bilimlarini kengaytirishda har bir foydlanuvchida boshlang‘ich ko‘nikmalarning
shakllanishiga alohida o‘rin tutmoqda.

Jumladan, Axborot texnologiyalari va tizimlari hamda dasturlash tillaridan
foydalanish sohasini rivojlantirish borasida Prezidentimiz hamda Vazirlar
Mahkamasi tomonidan shu kungacha bir gancha Farmon, Qaror va Qonunlar
gabul qilindi.

Demak, ta’lim olayotgan o‘quvchi-talabalarni davr talabiga javob bera oladigan
yetuk mutahassis, komil inson bo‘lib tarbiyalanishlarida, axborotlashtirishning milliy
tizimini shakllantirishda, igtisodiyot va jamiyat hayotining barcha sohalarida
zamonaviy axborot texnologiyalarini, kompyuter texnikasi va telekommunikatsiya
vositalarini  ommaviy ravishda joriy etishda hamda ulardan foydalanishda,
fugarolarning axborotga ortib borayotgan talab-extiyojlarini yanada to‘ligrog
gondirishda, jahon axborot hamjamiyatiga kirishda hamda yaratuvchanlik tamoyili
asosida yang-yangi g‘oyalarga tayangan holdi dasturlash tillaridan kreativ
xususiyatlarini shakillantirish magqgsadida “Algoritmlash” va “Dasturlash tillari”
fanlarini o‘qgitish katta ahamiyat kasb etadi.

Ushbu o‘quv qo‘llanmada bayon qilingan ma’lumotlar, 5110700- informatika
o‘qitish metodikasi bakalavriat ta’lim yo‘nalishi, davlat ta’lim standarti va o‘quv
rejasiga mos keltirilgan mavzular asosida taqdim etilgan. Shuningdek, akademik litsey
va umumiy o‘rta ta’lim maktab o‘quvchilari hamda mustaqil dasturlash bilan



shug‘ullanuvchilar  Delphi dasturlash tili bo‘yicha o‘z bilim va ko‘nikmalarini
oshirishlariga garatilgan.

Qo‘llanma beshta bobdan iborat bo‘lib, har bir bobda keltirilgan
tushunchalardan foydalanish anig misollar yordamida yoritilgan hamda bilimlarni
mustahkamlash uchun topshiriglar keltirilgan. Jumladan, birinchi bobda (1-kurs
“Algoritmlash” fan dasturiga mos), dasturlash texnologiyalari va algoritm nazariyasi
hagida gisqacha ma‘lumotlar berilgan. Keyingi boblarda 2-kursda “Dasturlash
asoslari” fan dasturiga mos, ya’ni ikkinchi bobda, Delphi dasturlash tilini ishga
tushirish va foydalanish usullari aks ettirilgan; uchinchi bobda, Delphi dasturlash tilida
matematik masalalarni yechish (chizigli, tarmoglanovchi, takrorlanuvchi) jarayonlarni
dasturlash hamda massivlar, prosedura va funksiyalarga doir misol va masalalarning
dastur matnlari keltirilgan. Shuningdek, to‘rtinchi va beshinchi boblarda grafik
imkoniyatlari, multimedia ilovalari bilan ishlash, ma‘lumotlar bazasini yaratish
texnologiyalari hagida ma‘lumotlar va mavzularga mos zaruriy tushunchalardan
foydalanish imkoniyatlari misollar orgali yoritilgan.

Kitobxon Delphi dasturlash tilida bargaror dasturlash ko‘nikmasiga ega bo‘lishi
uchun go‘llanmada keltirilgan mashqglarni hech bo‘lmaganda bir gismini mustaqil
bajarishini tavsiya etamiz.

O‘quv go‘llanma ba‘zi kamchiliklardan xoli bo‘lmasligi mumkin. Uni yanada
mukammal qilish bo‘yicha bildirilgan fikr-mulohazalarni mamnuniyat bilan gabul
gilamiz.



| -BOB. DASTURLASH TEXNOLOGIYALARI
1.1. Dasturni gayta ishlash bosqichlari

Dasturlash — bu dastur yaratish jarayoni bo‘lib, uni yaratishda quyidagi
bosqichlardan o‘tiladi:

» qo‘yilgan masalani algoritmlash mumkinligini tekshirish;

» qo‘yilgan masalaning algoritmini tanlash yoki gayta ishlash;

» buyruglarni yozish;

» dasturni kompilyatsiya qilish, ya’ni ishlashini tekshirish va xatosini to‘g‘rilash;

» testdan o‘tkazish.

Qo ‘yilgan masalani algoritmlash mumkinligini tekshirish — bu bosgich muhim
bosgichlardan biri bo‘lib, masalaning qo‘yilishi tahlil gilinadi va ma’lum bir standart
shaklga keltiriladi.

Masalan, ax?+bx+c=0 kvadrat tenglamani yechish uchun algoritmlash jarayoni
quyidagi shaklda formallashtiriladi:

» yechimni olish uchun a, b, c¢ kiruvchi berilganlar korteji boshlang‘ich shart

hisoblanadi;

» berilganlar albatta dialogli holatda, klaviaturadan dastur ishlayotgan vaqtda

Kiritilishi magsadga muvofiq;

» chiquvchi ma’lumotlar diskriminantning qiymatiga bog'ligq, ya’ni u

manfiymas bo lishi lozim;

» agarda diskriminant manfiy bo’lib golsa, bu hagda ogohlantiruvchi chiquvchi

jumla bo’lishi kerak.

Qo‘yilgan masalaning algoritmini tanlash yoki qayta ishlash - bu bosgichda
natija olish uchun kerak bo‘ladigan mubhit tekshiriladi. Agarda masala turli usullar bilan
yechiladigan bo‘lsa, dasturchi eng samarali, ya'ni tez va aniq ishlaydigan usulni
tanlaydi. So‘ngra, bu usul masalaga moslashtirilib qayta ishlanadi.

Buyruglarni yozish — dasturga qo‘yilgan talablar tekshirilganidan va algoritm
tuzilgandan so‘ng, u tanlangan dasturlash tillaridan birida yoziladi.

Dastur ishlashini tekshirish — bu bosgichida yaratilgan dastur ichidagi xatoliklar
izlanadi. Dasturdagi xatoliklar ikki gismga bo‘linadi: sintaktik (matn ichidagi
xatoliklar) va algoritmik. Sintaktik xatoliklarni (belgilarning almashganlik, tushirib
goldirilganligi va hokazolar) oson topiladi. Algoritmik xatoliklarni topish mushkulroq
kechadi. Ma’lumotlarni kiritish bir-ikki bor takrorlanganda dastur to‘g‘ri ishlasa,
xatoliklarni tekshirish bo‘limi yakunlangan hisoblanadi.

Testdan o‘tkazish — bu bosqich o‘ta muhim bo‘lib, yaratilgan dasturdan
boshqalar ham foydalanishi hisobga olinadi. Ushbu bosqichda eng ko‘p gancha
ma’lumotni ko‘tara olishi va unda kiritilishi mumkin bo‘lgan noto‘g‘ri ma’lumotlar
tekshiriladi.

Dasturlash tillari haqida umumiy ma’lumot
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1.1-jadval

Til Yar;‘itl'i'ga” Mualliflar Tashkilot, firma
Ada 1979-80 | Jean Ichbian Cii-Honeywell (Fransiya)
ARL 1961-1962 Kenneth lverson, Adin IBM
Falkoff
DELPHI 1995 Chak (Chuck) va Denni | gy
(Danny)
BASIC 1964-1965 fé’&‘rrt‘feme”y’ ThOMaS | partmouth Colleje
C 1972-1973 | Dennis Ritchie Bell Laboratories
C++ 1980 Bjarne Strostrup Bell Laboratories
FORTRAN 1950-1958 | John Backus IBM
HTML 1989 Tim Berners-Li CERN, Jeneva
LOGO 1968-70 Seymour Papert MassachusetS Institute of
Techn.
Federal Institute of
Pascal 1967-1971 | Niklaus Wirth Technology
(Shveytsariya)
Ole-Yoxan :
SIMULA 1967 Dal, Kristen Nigaard Norvegiya XM
Java 1995 Djeyms Gosling Sun Microsystems

1.2. Algoritm tushunchasi

Yugorida qayd qilganimizdek, qo‘yilgan biror masalani EHMda yechish uchun,
dastlab uning matematik modeli va algoritmi yaratilib so‘ngra dasturini tuzish kerak
bo‘ladi. Bu uchlikda algoritm bloki muhim ahamiyatga ega. Endi algoritm
tushunchasining ta’rifi va xossalarini bayon qilamiz.

Algoritm, bu qo‘yilgan masalani yechish zarur bo‘lgan amallar ketma-ketligidir.

Masalan, kvadrat tenglamani yechish uchun quyidagi amallar ketma-ketligi
zarur bo‘ladi:

1. a, b, c- koeffitsientlar berilgan bo‘lsin;

2. berilgan a, b, c- koeffitsientlar yordamida diskriminant

D=h?-4ac hisoblanadi;

3. D>0 bo‘lsa, X, =(~b++/D)/(2*a);

4. D<O0 bo‘lsa haqiqiy yechimi yo‘q.

Misol sifatida yana berilgan a, b, ¢ tomonlari bo‘yicha uchburchakning yuzasini

Geron formulasi bo‘yicha hisoblash masalasini ko‘rib o‘taylik:
1. a, b,c —uchburchakning tomonlari uzunliklari;
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2. p=(a+b+c)/2 —perimetrning yarmi hisoblansin;

3. T=p(p-a)(p-b)(p-c) hisoblansin;

4. S=+/T hisoblansin.

Yuqoridagi misollardan ko‘rinib turibdiki, algoritmning har bir qadamida
bajariladigan amallar tushunarli va aniq tarzda ifodalangan hamda chekli sondagi
amallardan keyin aniq natijani olish mumekin.

Bayon etilgan, tushunarlilik, aniglilik, cheklilik va natijaviylik tushunchalari
algoritmning asosiy xossalarini tashkil etadi. Bu tushunchalar keyingi paragraflarda
alohida ko‘rib o‘tiladi.

“Algoritm” atamasi IX-asrda yashab ijod etgan buyuk alloma Muhammad Al-
Xorazmiy nomi bilan bog‘liq. Algoritm so‘zi Al-Xorazmiy nomini Yevropa olimlari
tomonidan buzib talaffuz gilinishidan yuzaga kelgan. Al-Xorazmiy birinchi bo‘lib
o‘nlik sanoq sistemasining tamoyillarini va undagi to‘rtta amallarni bajarish qoidalarini
asoslab bergan.

1.3. Algoritmning asosiy xossalari

Algoritmning beshta asosiy xossasi bor.

1. Diskretlilik (Cheklilik). Bu xossaning mazmuni algoritmlarni doimo chekli
qadamlardan iborat qilib bo‘laklash imkoniyati mavjudligida. Ya’ni uni chekli sondagi
oddiy ko‘rsatmalar ketma-ketligi shaklida ifodalash mumkin. Agar kuzatilayotgan
jarayonni chekli gadamlardan iborat gilib qo‘llay olmasak, uni algoritm deb bo‘Imaydi.

2. Tushunarlilik. Biz kundalik hayotimizda berilgan algoritmlar bilan
ishlayotgan elektron soatlar, mashinalar, dastgohlar, kompyuterlar, turli avtomatik va
mexanik qurilmalarni kuzatamiz.

Ijrochiga tavsiya etilayotgan ko‘rsatmalar, uning uchun tushunarli mazmunda
bo‘lishi shart, aks holda ijrochi oddiygina amalni ham bajara olmaydi. Shuningdek,
ijrochi har ganday amalni bajara olmasligi ham mumkin.

Har bir ijrochining bajarishi mumkin bo‘lgan ko‘rsatmalar yoki buyruglar
majmuasi mavjud bo‘lib, u irochining ko‘rsatmalar tizimi (sistemasi) deyiladi.
Demak, 1jrochi uchun berilayotgan har bir ko‘rsatma ijrochining ko‘rsatmalar tizimiga
mansub bo‘lishi lozim.

Ko‘rsatmalarni ijrochining ko‘rsatmalar tizimiga tegishli bo‘ladigan qilib
ifodalay bilishimiz muhim ahamiyatga ega. Masalan, quyi sinfning a’lochi o‘quvchisi
"son kvadratga oshirilsin" degan ko‘rsatmani tushinmasligi natijasida bajara olmaydi,
lekin "son o°zini-o‘ziga ko‘paytirilsin" shaklidagi ko‘rsatmani bemalol bajaradi,
chunki u ko‘rsatma mazmunidan ko ‘paytirish amalini bajarish kerakligini anglaydi.

3. Aniglik. Ijrochiga berilayotgan ko‘rsatmalar aniq mazmunda bo‘lishi zarur.
Chunki ko‘rsatmadagi noaniqliklar mo‘ljaldagi maqsadga erishishga olib kelmaydi.
Odam uchun tushunarli bo‘lgan "3-4 marta silkitilsin", "5-10 daqgiga gizdirilsin™, "1-2
qoshiq solinsin", "tenglamalardan biri yechilsin" kabi noaniq ko‘rsatmalar robot yoki
kompyuterni qiyin ahvolga solib qo‘yadi.

Bundan tashgqari, ko‘rsatmalarning qaysi ketma-ketlikda bajarilishi ham muhim
ahamiyatga ega. Demak, ko‘rsatmalar aniq berilishi va faqat algoritmda ko‘rsatilgan
tartibda bajarilishi shart.



4. Ommaviylik. Har bir algoritm mazmuniga ko‘ra bir turdagi masalalarning
barchasi uchun ham o‘rinli bo‘lishi kerak. Ya’ni masaladagi boshlang‘ich ma’lumotlar
qanday bo‘lishidan qat’iy nazar algoritm shu xildagi har qanday masalani yechishga
yarogli bo‘lishi kerak. Masalan, ikki oddiy kasrning umumiy mahrajini topish
algoritmi, kasrlarni turlicha ozgartirib bersangiz ham ularning umumiy maxrajlarini
aniglab beraveradi. Yoki uchburchakning yuzini topish algoritmi, uchburchakning
qanday bo‘lishidan gat’iy nazar, uning yuzini hisoblab beraveradi.

5. Natijaviylik. Har bir algoritm chekli sondagi qadamlardan so‘ng albatta natija
berishi shart. Bajariladigan amallar soni ko‘p bo‘lsa ham baribir natijaga olib kelishi
shart. Chekli gadamdan so‘ng qo‘yilgan masala yechimga ega emasligini aniqlash ham
natija hisoblanadi. Agar ko‘rilayotgan jarayon cheksiz davom etib natija bermasa, uni
algoritm deb bo‘lmaydi.

1.4. Algoritmni tasvirlash usullari

Yugqorida ko‘rilgan misollarda odatda biz masalani yechish algoritmini so‘zlar
va matematik formulalar orqali ifodaladik. Lekin algoritm boshqa ko‘rinishlarda ham
berilishi mumkin. Biz endi algoritmlarning eng ko‘p uchraydigan turlari bilan
tanishamiz.

1. Algoritmning so ‘zlar orqali ifodalanishi. Bu usulda ijrochi uchun beriladigan
har bir ko‘rsatma jumlalar, so‘zlar orqali buyruq shaklida beriladi.

2. Algoritmning formulalar bilan berilishi. Bu usuldan matematika, fizika,
kimyo kabi aniq fanlardagi formulalarni o‘rganishda foydalaniladi. Bu usul ba’zan
analitik ifodalash deyiladi.

3. Algoritmlarning grafik shaklida tasvirlanishi. Algoritmlar maxsus
geometrik figuralar yordamida tasvirlanadi va bu grafik ko‘rinish blok-sxema deyiladi.

4. Algoritmning jadval ko‘rinishda berilishi. Algoritmning bu tarzda
tasvirlanishidan ham ko‘p foydalanamiz. Masalan, maktabda qo‘llanilib kelinayotgan
to‘rt xonali matematik jadvallar yoki turli xil lotareya jadvallari. Funksiyalarning
grafiklarini chizishda ham algoritmlarning qiymatlar jadvali ko‘rinishlaridan
foydalanamiz. Bu kabi jadvallardan foydalanish algoritmlari sodda bo‘lganligi tufayli
ularni o°zlashtirib olish oson kechadi.

Yugorida ko‘rilgan algoritmlarning tasvirlash usullarini asosiy maqgsadi,
qo‘yilgan masalani yechish uchun zarur bo‘lgan amallar ketma-ketligining eng qulay
holatinni aniglash va shu bilan foydalanuvchi tomonidan dastur yozishni yanada
osonlashtirishdan iborat. Aslida dastur ham algoritmning boshqa bir ko rinishi bo‘lib,
u insonning kompyuter bilan mulogotini qulayrog amalga oshirish  uchun
mo‘ljallangan.

Blok-sxemalarni tuzishda foydalaniladigan asosiy sodda geometrik figuralar
quyidagilardan iborat.

Oval (ellips shakli), u algoritmning boshlanishi yoki
tugallashini belgilaydi.

To‘g‘ri burchakli to‘rtburchak, qiymat berish yoki
tegishli ko‘rsatmalarni bajarish jarayonini belgilaydi.
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Parallelogramm,  ma’lumotlarni  kiritish  yoKki
chigarishni belgilaydi.

Oltiburchak, takrorlash  operatorini  ifodalashda
ishlatiladi.

Yordamchi algoritmga murojatni belgilaydi.

Romb, shart tekshirishni belgilaydi va shart bajarilsa

"ha", tarmoq bo‘yicha, aks holda "yo‘q’-tarmog-‘i
bo‘yicha amallar bajarilishini ta’minlaydi.

Strelka - amallar ketma ketligining bajarilish
- yo‘nalishini ko‘rsatadi.

Blok-sxemalar bilan ishlashni yaxshilab o°zlashtirib olish zarur, chunki bu usul
algoritmlarni ifodalashning qulay vositalaridan biri bo‘lib dastur tuzishni
osonlashtiradi, dasturlash qobiliyatini mustahkamlaydi. Algoritmik tillarda blok -
sxemaning asosiy strukturalariga maxsus operatorlar mos keladi.

Bu o‘rinda shuni aytish lozim, yani blok-sxemalardagi yozuvlar odatdagi
yozuvlardan katta farq gilmaydi.

1.5. Chiziqgli algoritmlar

Har ganday murakkab algoritmni ham uchta asosiy struktura yordamida
tasvirlash mumkin. Bular ketma-ketlik, tarmoqglash va takrorlash strukturalaridir. Bu
strukturalar asosida chizigli, tarmoglanuvchi va takrorlanuvchi hisoblash
jarayonlarining algoritmlarini tuzish mumkin. Algoritmlarni shartli ravishda quyidagi
turlarga ajratish mumkin:

- chiziqgli algoritmlar;

- tarmoglanuvchi algoritmlar;

- takrorlanuvchi yoki siklik algoritmlar;

- ichma-ich joylashgan siklik algoritmlar;

- rekurrent algoritmlar;

- takrorlanishlar soni oldindan no‘ma’lum bo‘lgan algoritmlar;
- ketma-ket yaginlashuvchi algoritmlar.

Fagat ketma-ket bajariladigan amallardan tashkil topgan algoritmlarga-chizigli
algoritmlar deyiladi. Bunday algoritmni ifodalash uchun ketma-ketlik strukturasi
ishlatiladi. Strukturada bajariladigan amal mos keluvchi shakl bilan ko‘rsatiladi. Misol
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tarigasida ikki sonning yig indisi algoritmi va blok-sxemasi umumiy ko‘rinishini
ko‘rsatib o‘tamiz:
Algoritm
1-usul:
alg ikki sonning yig indisi
arg haga,b
natija haqs
boshl
kiritish a,b
o‘zlashtirish s:=a+b
chigarish s
tam
2-usul:
1-gadam. algortm boshlandi
2-gadam. a, b, s haqiqiy qiymat qabul qiluvchi o‘zgaruvchilar
3-gadam. ava b ga giymat berilsin
4-gadam. s:=a+b hisoblansin
5-gadam. s natija chop etilsin
6-qadam. algoritm tugadi
Blok-sxema

Boshlash

1.1-chizma.
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1.6. Tarmoglanuvchi algoritmlar

Agar hisoblash jarayoni biror bir berilgan shartning bajarilishiga garab turli
tarmoqlar bo‘yicha davom ettirilsa va hisoblash jarayonida har bir tarmoq faqat bir
marta bajarilsa, bunday hisoblash jarayonlariga tarmoglanuvchi algoritmlar deyiladi.
Tarmogqlanuvchi algoritmlar uchun ayri strukturasi ishlatiladi. Tarmoglanuvchi
strukturasi berilgan shartning bajarilishiga qarab ko‘rsatilgan tarmoqdan faqgat
bittasining bajarilishini ta’minlaydi.

Misol sifatida berilgan ikki sondan Kkattasini topuvchi algoritmini ko‘rsatib
o‘tamiz:

Algoritm
1-usul:
alg ikki sonning kattasi
arg haga,b
natija hag max
boshl
kiritish a,b
agar a>b
u holda max: =a aks holda max: =b hal bo‘ldi
chigarish max
tam
2-usul:
1-gadam. algortm boshlandi
2-gadam. a, b, max haqiqiy qiymat gabul giluvchi o‘zgaruvchilar
3-gadam. ava b ga giymat berilsin
4-gadam. agar a>b bo‘lsa, u holda max:=a aks holda max:=b
5-gadam. max natija chop etilsin
6-gadam. algoritm tugadi
BLOK-SXEMA

i w

max:=b ﬁ/ max /

Tugatish

1.2-chizma.
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Berilgan shart romb orqali ifodalanadi, P-berilgan shart. Agar shart bajarilsa,

"ha" tarmoq bo‘yicha A amal, shart bajarilmasa "yo‘q" tarmoq bo‘yicha B amal
bajariladi.

1.7. Takrorlanuvchi algoritmlar

Agar biror masalani yechish uchun tuzilgan, zaruriy amallar ketma-ketligining
ma’lum bir qismi biror parametrga bog‘liq holda ko‘p marta gayta bajarilsa, bunday
algoritm takrorlanuvchi algoritm yoki siklik algoritmlar deyiladi. Takrorlanuvchi
algoritmlarga tipik misol sifatida odatda qatorlarning yig‘indisi yoki ko‘patmasini
hisoblash jarayonlarini garash mumkin. Quyidagi ko‘paytmani hisoblash algoritmi va
blok-sxemasini tuzaylik.

2-misol. s=1-2+3-4+5- ... qator yig ingisini berilgan hadlar uchun hisoblang.

Algoritm
1-usul:
alg gator yig indisi
arg butn
natija buts
boshl but i
Kiritish n
agarn<=0
u holda chigarish " n ga gayt qiymat berilsin
aks holda
s:=0
sb iuchun 1 dan n gacha
agar i—toqg
u holda s:=s+i
aks holda s:=s-i
hal bo‘ldi
SO
chigarish s
tam
2-usul:
1-gadam. algortm boshlandi
2-gadam. i, s, n butun giymat gabul giluvchi o‘zgaruvchilar
3-gqadam. n giymat berilsin
4-gadam. agar n <=0 bo‘lsa, u holda chop etilsin "n ga qayt qiymat berilsin" va 3-
qadamga o‘tilsin aks holda 5-qadamga o‘tilsin.
5-qadam. s:=0vai:=1 deb olinsin
6-gadam. agari-toq bo‘lsa, u holda s:=s+i aks holda s:=s-i
7-gadam. agar i<n bo‘lsa, u holda i:=i+1 deb olinsin va 6-qadam o‘tilsin aks holda
8-qadamga o‘tilsin.
8-gadam. s natija chop etilsin
9-qadam. algoritm tugadi
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Blok-sxema

Boshlash

h 4

ha
N ga gayta
giymat berilsin
Yo‘q
S:=
\ 4
=1
ha
S:=S+i
Yo‘q
\ 4
S:=S-i y S /
ha
n:=n+1
Yo‘q
1.3-chizma.

1.8. Massivlarni algoritmlash

Bitta indeks gatnashsa, bu massiv bir o‘Ichovli, ikkita indeks bo‘lsa, ikki
o‘Ichovli, n ta indeks bo‘lsa, n- o‘lchovli massivlar deyiladi. Bir o‘lchovli massivlar
vektorlar, ikki o‘Ichovli massivlar matritsalarini ifodalashda ishlatiladi. Vektorlarga va
matritsalarga doir masalalarni algoritm va blok-sxemasini tuzaylik.
1-misol. A[N] vektorning eng kichik va eng katta elementlari hamda ular joylashgan
tartib ragamlar aniglansin.
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Algoritm
1-usul:
alg min_max
arg butn; haqjad A [1..n]
natija but nmin, nmax;
hag amin, amax
boshl buti
Kiritish n
sb i uchun1 dan ngacha
kiritish A[i]
o)
amin:=A[1]; nmin:=1;
amax:=A[1]; nmax:=1;
sb i uchun 2 dan ngacha
agar A[i] <amin
u holda amin:=A[i]; nmin:=i
hal bo‘ldi
agar A[i] >= amax
u holda amax:=A[i]: nmax:=i
hal bo‘ldi
o)
chigarish nmin, amin, nmax, amax
tam
2-usul:
1-gadam. algortm boshlandi
2-gadam. n, nmin, nmax, i butun giymat qabul giluvchi o‘zgaruvchilar, amin, amax
haqiqiy qiymat qabul giluvchi o‘zgaruvchilar, a[1..n] haqiqiy qiymat qabul giluvchi
jadval
3-gadam. n ga giymat berilsin
4-gadam. a[i] massiv elementlari Kiritilsin
5-gadam. amin:=a[1]; nmin:=1; amax:=a[1]; nmax:=1; deb olinsin
6-qadam. i:=2 deb olinsin
7-gadam. agar a[i] < amin bo‘lsa, u holda amin:=a[i]; nmin:=i deb olinsin
8-gqadam. agar a[i]>= amax bo‘lsa, u holda amax:=a[i]; nmax:=i deb olinsin
9-gadam. agar i<n bo‘lsa, u holda i:=i+1 deb olinsin va 7-qadam o‘tilsin aks holda
10-gadamga o‘tilsin.
10-gadam. amin, nmin, amax, nmax natijalar chop etilsin
11-gadam. algoritm tugadi
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Blok-sxema

Boshlash

l

n

|

/7

A 4

amin:=a[1]; nmin:=1;

amax:=a[1]; nmax:=1;

=i+l

amin:=a[i]; nmin:=i;

amax:=a[i]; nmax:=i;

amin, nmin,
amax, nmax

A 4

1.4-chizma.
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2-misol. A[3,4] matritsaning ustunlaridagi eng katta elementlardan B vektorni hosil
qilish.
Algoritm
1-usul:
alg max_ustun
arg haqgjad a[1..3,1..4]
natija haq jad b[1..4]
boshl buti,j
sb i1 uchun 1 dan 3 gacha
sb j uchun 1 dan 4 gacha
kiritish a[i,j]
SO
o)
sb j uchun 1 dan 4 gacha
b[j]:=a[1,]
sb i uchun 2 dan 3 gacha
agar Db[j]l<a[i,j]
u holda b[j]:=a[i,j]
hal bo‘ldi
SO
chigarish bJj]
o)
tam
2-usul:
1-gadam. algortm boshlandi
2-gadam. i, j butun giymat gabul giluvchi o‘zgaruvchilar, a[1..3,1..4] , b[1..4]
haqiqiy qiymat gabul giluvchi jadvallar
3-gadam. a[i,j] matritsa elementlari kiritilsin
4-gadam. j:=1 deb olinsin
5-qadam. bl[j] :=a[1,j] deb olinsin
6-qadam. i:=2 deb olinsin
7-gadam. agar b[j]<a[i,j] bo‘lsa, b[j]:=a[i,j] deb olinsin
8-gqadam. Dblj] chop etilsin
9-gadam. agar 2<3 bo‘lsa, u holda i:=i+1 deb olinsin va 7-qadam o‘tilsin aks holda
10-gadamga o‘tilsin.
10-gadam. agar j<4 bo‘lsa, u holda j:=j+1 deb olinsin va 5-qadam o‘tilsin aks holda
11-qadamga o‘tilsin.
11-gadam. algoritm tugadi
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Blok-sxema

/ a[SJ",4] /
/7

\ 4
b[j]:=a[1,j]
A\ 4
=
ha
bi]<al[i,j]
yo'q ha
i=i+1

yo'q

b[j]

ha
Ji=j+l
yo'q
1.5-chizma.

18



Mustagqil bajarish uchun topshiriglar

Quyidag berilgan masalalarning algoritmi va blok sxemasini tuzing.
1. To‘rtta son berilgan. Shu sonlarning o‘rta arifmetigi va o‘rta geometrigini
hisoblovchi.
2. k=In|(y =}y *(x—-—L—
v \/ﬂ) ( z+x2/4)
3. Berilgan uchta sondan eng kattasini topuvchi.

sin® x agar |x|<£,
4, y= 4
sin(tgx), agar X = %
3x*+a?, agar x?+a’ <4,
5. y={x+a, agar x? +a? =4,
In X, agar x?+a’ >4,

. 1 dan 100 gacha bo‘lgan sonlarning yig‘indisini topuvchi.

10. A(5) vektor elementlarini kamayib borish tartibida joylashtirish.
11. A(M,N) matritsa berilgan. Har bir satrdagi eng kichik elementlar orasidan eng

kattasini va u joylashgan tartib ragamini aniqlash.

12. y=+/x+2x funksiyaning giymatini —2<x<2 oraligda Ax=0,4 gadam bilan,
3<x<5oraligda Ax=0,5 gadam bilan, 6 < x <10 oraligda Ax =1 gadam bilan

hisoblash.
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- BOB. DELPHI DASTURLASH TILI
2.1. Delphi dasturlash tili tarixi

Delphi dasturlash tili - bu Windows muhitida ishlab chigilgan bo’lib, 1995-yilda
Borland kompaniyasi guruhi dastur tuzuvchilari Chak (Chuck) va Denni (Danny)
tomonidan yaratilgan.

Bu til o'zining keng gamrovli imkoniyatlariga egaligi bilan birga, boshga
dasturlash tillaridan o'zining ba’zi bir xususiyatlari bilan ajralib turadi. Borland
Delphining paydo bo’lishi dasturlashni rivojlantirish tarixida yorgin ko rinish bo’ldi.
Delphi dasturlash tilining dunyoga kelishiga quyidagi tendensiyalar sabab bo"ldi:

» Windows uchun dasturlash va komponentlar texnologiyasi;

» masalalarni yechish uchun ob’cktga yo naltirilgan usul;

» komponentlar texnologiyasiga asoslangan ilovalarni tez vyaratishning vizual
mubhitlari;

» interpretatsiyadan emas, kompilyatsiyadan foydalanish. Bu shundan iboratki,
interpretator bilan ishlashga garaganda kompilyator bilan ishlash tezligi o'n
martalab ustunlikka ega boladi;

» universal usullar yordamida ma’lumotlar bazasi bilan ishlash imkoniyatlarining
mavjudligi, masalan, lokal va shu bilan bir qatorda server ma’lumotlari faylidan
mijoz - server arxitekturasiga yoki ko p bosqichli sxemasiga otishni ta’minlash.

Borland Delphi yugorida bayon etilgan tendensiyalarni joriy etish magsadida
yaratilgan. Ammo, uning eng asosiy elementi Object Paskal tili bo'lib hisoblanadi.

Delphi — bu bir gancha muhim texnologiyalar yig indisidir, ya’ni:

» mashina kodiga o'tkazuvchi yugori unumdorlikka ega bo’lgan kompilyator
mavjudligi;

» komponentlar ob’ekt-orientirlashtirilgan modelga egaligi;

» dasturlarni vizual tarzda yaratish (tuzish) imkoniyatining mavjudligi;

» ma’lumotlar bazasini yaratish (tuzish) imkoniyatlarining yetarliligi.

Bu dasturlash tili ob’ekt - orientirlashtirilgan tillar majmuiga kirib, 1995-yildan
hozirgacha bir gancha avlodlari yaratilgan va ularga quyidagilarni aytib o tish mumkin:

Delphi 1.0, Delphi 2.0, Delphi 3.0, Delphi 4.0, Delphi 5.0, Delphi 6.0,
Delphi 7.0, Delphi 8.0, Delphi 9.0, Delphi 10.0.

Dastur yuqori unumdorlikka va tezlikka ega bo"lgan kompilyatorga ega. Har bir
yangi versiyasi yaratilganda dasturlash tiliga gandaydir qulaylik yoki imkoniyatlilik
kiritildi. Delphi dasturlash tili vizual instrumentlar yig‘indisiga ega bo'lib, u esa
dasturlash jarayonini yanada osonlashtiradi. Dasturchi dastur tuzish jarayonida
komponentlar palitrasidagi tayyor tugmachalarni (ob’ektlarni) dasturga joylashtirishi
mumkin. Maxsulotning standart turi ikkita bazaviy sinflardan tashkil topgan.
Dasturlash tili qobig‘i korporativ ma’lumotlar bazasiga ulanishni qo1lab quvvatlovchi,
dastur tuzishni tezlashtiruvchi RAD (Rapid Application Development) vizual asboblar
interfeysiga ega. VCL — visual komponentlar kutubxonasi foydalanuvchining standart
ob’ektlari, ma’lumotlarni boshqarish ob’ektlari, grafik ob’ektlar, multimedia
ob’ektlari, muloqot ob’ektlari, fayllarni boshgarish ob’ektlari, DDE va OLE larni
boshqarish ob’ektlaridan tarkib topgandir. Ma’lumotlar bazasi ob’ektlari SQL
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ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimi asosida Borland Database Engineni to'liq o'z
ichiga oladi. Shuningdek, dasturlash tili tarkibiga Borland SQLLink ham kiradi. Bu esa
Oracle, Sybase, Informix va Interbase ma’lumotlar bazasini boshqgarish tizimlariga
ruxsatni amalga oshiradi. Mahsulotni ikki xil varianti mavjuddir:

1. «Mijoz - Server» (Delphi Client-Server).

2. Delphi for Windows.

«Mijoz - Server» varianti quyidagi imkoniyatlarga ega:

SQLLinks: Oracle, Sybase, Informix va InterBase larga ruxsat beruvchi (moctymn)
maxsus drayverlarning mavjudligi;

InterBase lokal serveri: lokal tarmogga ulanmagan kompyuterlar uchun
ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimlari dasturlarini tuzish;

Report Smith Client/Server Edition: SQL — server uchun hisobotlar generatorining
mavjudligi;

Visual Query Builder — SQL so rovlarini tuzish modullarini mavjudligi.

Delphi for Windows varianti personal kompyuterlar uchun dasturlar tuzish
hamda dBase va Paradox ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimlarida dasturlar tuzish
imkoniyatlariga ega. Shuningdek, shaxsiy DLL komponentlarini tuzish imkoniyati
ham mavjuddir.

Hozirgi kunda juda ko‘plab algoritmik tillar mavjud. Bu tillar ichida Pascal tili
universal tillardan biri bo‘lib, boshga tillarga garaganda imkoniyati ko‘pligi va
kengrogligi bilan farq qiladi. So‘nggi yillarda Pascal tili juda takomillashib, tobora
ommaviylashib bormoqda. Pascal tili Shvetsariyalik olim N.Virt tomonidan yaratilib,
keyinchalik Borland korporatsiyasi tomonidan rivojlantirildi. Pascal tilida dastur tuzish
uchun Turbo Pascal va Delphi dasturlash vositalari mavjud. Bu dasturlash vositalari
zamonaviy kompyuter texnologiyasining barcha talablarini oz ichiga olgan va unda
dastur tuzish uchu hamma qulayliklar yaratilgan.

Delphi dasturlash tili bir necha muhim ahamiyatga ega bo‘lgan texnologiyalar
kombinatsiyasini 0‘zida mujassam etgan:
yugori darajali mashinali kodda tuzilgan kompilyator;
ob’ektga yo‘naltirilgan komponentalar modellari;
dastur ilovalarini visual tuzish;
ma’lumotlar ba’zasini tuzish uchun yuqori masshtabli vosita.

Delphi — Windows muhitida ishlaydigan dastur tuzish uchun qulay bo‘lgan
vosita bo‘lib, kompyuterda dastur yaratish ishlarini avtomatlashtiradi, xatoliklarni
kamaytiradi va dastur tuzuvchi mehnatini yengillashtiradi.

Delphida dasturlash tili zamonaviy visual loyihalash texnologiyasi asosida
obektga yo‘naltirilgan dasturlash nazariyasini hisobga olgan holda tuziladi. Delphi
sistemasi Turbo Pascal 7.0. tilining rivoji bo‘lgan Object Pascal dasturlash tilini
ishlatadi.

vV VvV VWV VY

A\

YV V V

2.2. Delphi dasturlash tilida konsol ilovasida ishlash
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Delphi dsturlash tilida konsol ilovalarini turli usullarda yaratish mumkin.
Ulardan eng oson usuli quyidagicha:

1. Delphi mubhiti ishga tushiriladi;

“ITyck—TIIporpammbi—Borland Delphi 7— Delphi 7”

2. Bosh menyudan File punktini ochib, u yerdan New, keyin esa Other
buyruglari tanlanadi; “File—New—Other”

3. Forma va loyihalarni saglash uchun ochilgan maxsus oynadan (bu oynaga
arxiv Delphi oynasi deyiladi) “Console Application” piktogrammasi tanlanadi va OK
tugmasi tanlanadi.

& New liems

Data Modules ] Business ] WebSnap ] WebServices ] Corba ]
New l Achive ] uiltitier ] Frojectl ] Faorms ] Dialogs ] Frojects ]
= W - ¥ 1
Application Batch File Component Conzol =
Appllcatlnn ar
B B B % D
Control Panel  Control Panel  Data Module  DLL Wizard Faorm
Application Module 3
{ f'“ T
ak. | Cancel | Help ‘

2.1-rasm.

1. Natijada ekranda loyiha oynasi ochiladi (.dpr kengaytmali nom bilan).

& Project2.dpr,

A prject2
jec
+-_ Usez ]

hrogram Projectz: ~
{SAPPTYPE CONSOLE}

uses

SysUcils:
hegin

{ TODO —olser -cConscle Main @ Insert code
end.

w
£ >

11 Modified Insert YCode

2.2-rasm.

Begin — end ichiga olingan
{ TODO -oUser -cConsole Main : Insert code here }
Izoh o‘rniga loyiha faylining dastur kodi kiritiladi. Misol uchun berilgan ikki
sonni yig indisini hisoblovchi dasturini ko‘rishimiz mumkin:
program Project2;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses

SysUtils;

var

s,a,b:real;
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begin
write('a="); readIn(a);
write('b="); readin(b);

s:=a+b;
write('s=",5:0:0);
readln;
{ TODO -oUser -cConsole Main : Insert code here }
end.
program Projectl:
l'ElSES

Sy=Utils;
var
2,a,brreal;

begin
write('a=") readln(a)
write ('b=") readln (b)
=:=atb
write('s=",3:0:0)
readln;
TeDd —olUssr -clonscole Main Ins=rt code hers

Tuzilgan dasturni ishga tushirishdan oldin uni saglash kerak. Uni saglash
file=>Save All buyrug‘ini berish lozim. Har bir loyihani alohida yangi papkaga saglash
tafsiya gilinadi. Loyiha faylini saglashda, unga nom berilmasa ProjectN.dpr nomli fayl
nomini tafsiya qiladi. Loyihani saglab bo‘lgandan so‘ng, uni bajarishga beramiz.
Buning uchun bosh menyudan quyidagi buyrugni berish lozim: Run=>Run yoki F9
funksional tugmachasini bosish kerak bo‘ladi. Dastur normal ishga tushgandan so‘ng

ekranda DOS ning standart oynasi namoyon bo‘ladi.
e+ C:\Program Files\Borland\Delphi7\Projects\Project?.exe

2.3-rasm.

2.3. Delphi dasturlash tili mubhiti

Delphi dasturlash tilini ishga tushirishning bir nechta usullari mavjud:

- foydalanuvchining ish stolidagi yorliq yordamida;

- quyi masalalar paneli yordamida;

- bosh menyu yordamida.

Delphi dasturini bosh menyu yordamida ishga tushurishni ko‘rib chiqgamiz. Agar
siz ishlaydigan kompyuterda dastur o‘rnatilgan bo‘lsa, quyidagicha bo‘ladi:
“ITyck”—“IIporpammser” — “Borland Delphi 7 buyrug*i tanlanadi.
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N Microsoft Office »

- .~ CTaHaapTHbie >
I:l-f OoxkyMeHTbI > ,’é Internet Explorer

Startu
NJ‘ HacTpoika 8 A i
= ¥ Borland Delphi 7 »| 7 Delphi 7

4

@;j Haitu » 't TestTurn

_J Mobile Connection Manager »

Cnpasr\a M NoaaepxKa M

=) BbinonHWTb...

= - :
ﬁ 3asepileHne ceaHca UserXP...

|
BbIKMHOUMTD KOMMBIOTEP. ..
o —
4

Windows XP Professional

- —~
2.4-rasm.
Delphi dasturlash tili ishga tushgandan so‘ng quyidagi oyna hosil bo‘ladi.
7 ‘Delphi 7 - Praji ct1 =1olx|
Fle Edt Searfh View Project Run Component Databass Tooks Window HE\D| “WH ﬁlﬁ‘
9 3 - Q|g§|®b‘ Standard | Addtional | Wwin32 | Sustem | Data Access | Data Controls | dbEroress | DataSnan | BDE 1%
u:T-‘EIDHD |||aaH_ @r%Al—l-rcaII SED S
ey —1Bix]
D uwe ey

Fo
Propeities | Events | proc e TFormi.Buttoniclick
i il hegs

end;

end.

* | BiDjbdLeftToRight

ElBord [ bibinimize.t ¥ T
o bler cooas s (] Variables/Constants
(£ Uses

o
%)
o N

2.5-rasm.

[HEN
1

Menyular satri
Forma oynasi
Ob’ektlar daraxti

4- Object Inspektori

5- Dasturlash maydonchasi

Menyular satrining ko‘rinishi odatdagi Office dasturlariniki singari sarlavha
satridan keyin joylashgan. Delphi dasturining o‘n bitta menyusi bo‘lib ular
quyidagilardir:

w N
T

File Edit Search ‘iew Project Run  Component  Database Tools  Window  Help

2.6-rasm.
1. File menyusi. File menyuning bandlari quyidagi bo‘limlardan iborat: New- Yangi
loyiha yaratish. Agar siz yangi forma yaratmoqchi bo‘lsangiz, fayl(file) menyusining
yangi(new) bandiga sichgoncha tugmasini olib borishingiz bilan sizga bir nechta
variantni tanlash imkoniyati tug‘iladi:
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Fle| Edt Seach Yiew FProjed Run Component O

Hew b 2] Al
3 ten. 2] Wkt
oty CHFLL B Dol
Repen M Fam
g sae (ks | [ Frame
& Sae ., ﬁ Ut
T Sae . .
o el Stk [T
). e o
il RETRIRR
Dot e
Tleit, ML [
g . R
e SR

Aplication- yangi forma yaratish;

Aplication CLX- yangi CLX forma yaratish;
Data module- axborotlar moduli;

Form- Yangi forma yaratish;

Frame- Yangi oyna yaratish;

Unit — Yangi modul yaratish;

Open — Mavjud faylni ochish;

Open project— project ko‘rinishidagi faylni ochish;
Reopen — Oldin ochilgan fayllarni gayta ochish;
Save — oldin saglangan faylni gayta saqlash;
Save As — dasturni kompyuter xotirasiga saqlash;
Save project As- dasturni exe fayl ko‘rinishiga
o‘tkazish,;

= Save All- barcha dasturlarni saglash;

» Close — faylni yopish;

Close All- ochilgan fayllarni yopish;

Use Unit — modulni yuklash;

Print- chop etishga berish;

Exit- dasturdan chigqish.

2. Edit menyusi. Edit menyusining bandlari asosan ma’lumotlarni o‘chirish, qayta
tiklash, ma’lumotlarni joyini almashtirish va o‘lchamlarini kattalashtirish yoki
kichiklashtirishga yordam beradi. Bular quyidagilar:

XPBoX 25

Undo _krl+Z2
Redo Shift+Ckrl4+2

. Undo- oxirgi bajarilgan buyrugni bekor gilish;
Redo- oxirgi bajarilgan buyrugga gaytish;

Cut Ckrl4-3
Copy Ckrl4+C
Paskte Chrl4-4
Delete Ckrl+-Del
Select all Ckrl+a,

Cut-belgilangan ma’lumotni qirqib, kompyuter
xotirasiga olish;

= Copy- belgilangan ma’lumotdan nusxa olish ;

Paste- nusxa olingan ma’lumotni joylashtirish;

Delete- belgilangan ma’lumotlarni o‘chirish;

Align ko Grid
Ering ko Fronk
Send ko Back
Align...

Size. ..

Scale...

Tab Crder...
Creation Crder. ..
Flip Zhildren

Lock Zonkrols

Select All- matnni belgilash.

Align to Grid- To‘r to‘qish;

Bring to Front-oldinga o‘tkazish;

= Send to Back- oxiriga jo‘natish;

= Aling- tanlash;

= Sjze- o‘lcham;

= Scale-ko‘rinish;

* Tab Order...- tartiblash;

» Creation Order- yaratish va tartiblash
» Filp Children- o‘zgartirish;

Add to Inkerface. ..

» Lock Controls- boshgarishni quliflash;

= Add to Interface...- qo‘shimcha imkoniyat.
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Yuqorida keltirilgan buyruglarni klaviatura yordamida ham bajarish mumkin.
Bular quyidagilar: bajarilgan buyrugni bekor qgilish Ctrl+Z, oxirgi bajarilgan buyrugga
qaytish Shift+Ctrl+Z, belgilangan ma’lumotlarni qirqib olish Ctrl+X, belgilangan
ma’lumotdan nusxa olish Ctrl+C, nusxa olingan ma’lumotni matnga joylashtirish
Ctrl+V, belgilangan ma’lumotlarni o‘chirish Ctrl+Delete, matnni belgilash Ctrl+A
tugmachalari yordamida bajariladi.

3. Search (qidirish) menyusi. Menyu bandlari matndagi harflarni, so‘zlarni,
simvollarni hamda kompyuter xotirasidagi fayllarni gidirishimiz va ularni boshqgasiga
almashtirishda xizmat giladi. Demak, ular quyidagilar:

@t Find... Ctrl+F Find- fayldagi ma’lumotlarni qidirish;
J By Findin Fes. . F_in_d_ in Files- kompyuter xotirasidagi fayllarni
1M peplace... Chrl+R. gidirish;
y o Replace- matndagi biror so‘z, harf yoki belgini
| # Search Again E boshgasiga almashtirish ;
"M Incremental Search  Cr4E Search Again- izlashni davom ettirish;
=» oo to Lt b Aec Incremental Search- gidirish; . o
r , Go to Line Number- nomer satri bo‘yicha qidirish;
) Find Errer.. Find Error — xatoliklarni gidirish;

o8 Browse Symbal... Browse Symbol...- belgilarni gidirish.

Menyuning buyruglarini klaviatura yordamida ham bajarish mumkin, ya’ni
fayldagi ma’lumotlarni qidirish Ctrl+F, matndagi biror so‘z, harf yoki belgini
boshqgasiga almashtirish Ctrl+R, izlashni davom ettirish F3, nomer satri bo‘yicha
gidirish Alt+G tugmalar juftligi orgali amalga oshiriladi.

4. View menyusi. View menyusining bandlari orqali dastur oynasi ko‘rinishini
o‘zgartirishda, biror ko‘rinishni yo‘qotish yoki paydo qilishda foydalaniladi. Bular
quyidagilar:

U Project Manager  Cirl+Ak+FLL Project Manager- loyiha menijeri;
Translation Manager Translation Manager- tarjima menijeri;
S Object Inspector Fi1 Object Inspector- Object Inspektorini bekor gilish
Y Object TresVien Shft+Ak+F11 yoki o‘rnatish;
ToDo List Object TreeView- ob’ektlar daraxtini bekor qilish yoki

3 . .
i Aligrment Palstte 0 matlSh9

g2 Browser Shift+Chr4E TO_'DO List- ro“yxati; - .

=8 Code Exglorer Alignment Palette- palitraga o‘tish ;

B Component Lis Browser- komponentalarni tartiblash;

B v - Code Explrer- forma oynasini tartiblash;
Inaow LIS, .,

Windows List...- oynalarning ro‘yxatini chigarish;

Adcional eszage Irfo Additional Message Info- ma’lumot jo‘natish;

Debug Windows- ishchi oynaga o‘tish;
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Debug Windows b
Deskkops b

Toggle FormjLUnit Fiz

] Units.., ChrH+F12

Farmis. ., Shift+F12
Type Library

Mesw Edit \Window

Toalbars 3

yordamida amalga oshiriladi.

Desktop- oynalarni ochish;

Toggle Form/Unit- dasturlash maydoniga yoki forma
oynasiga o‘tish;

units...- tuzilish;

Forms...- forma oynasiga o‘tish;

- Type Library- kutubxona turi;

New Edit Windows- yangi dasturlash maydoniga
o‘tish;

Toolbars- dasturlash oynasidagi yorliglarni qo‘shish
yoki yo‘qotish.

Yugorida keltirilgan buyruglarni ba’zi birlarini klaviatura yordamida ham
bajarish mumkin. Bular quyidagilar: loyiha menijeri ro‘yxatini ko‘rish Ctrl+Alt+F11,
Object Inspektorini yo‘qotish yoki o‘rnatish F11, ob’ektlar daraxtini yo‘qotish yoki
o‘rnatish Shift+Alt+F11, komponentalarni tartiblash Shift+Ctrl+B, oynalarning
ro‘yxatini chiqarish Alt+O, dasturlash maydoniga yoki forma oynasiga o‘tish F12,
dastur tuzilishini ko‘rish Ctrl+F12, forma oynasiga o‘tish Shift+F12 tugmalar

5. Project menyusi. Foydalanuvchi menyuning bu bandlardan loyiha oynasi
ko‘rinishini o‘zgartirishda, biror ko‘rinishni yo‘qotishda, paydo qilishda, dasturni
faollashtirishda foydalanadi. Bular quyidagilar:

I8
|i=
:1@
&

[i] |

[
»

Ko

z
o

J ~ K5

(L)

(o !

(L)

%

Add ko Project,.. Shift+F11

" Remove From Project..,

Import Type Library...,
Add to Repositary..,.

View Source

Languages

Add to project- qo‘shimcha loyiha qo‘shish;
Remove from Project-qo‘shimcha loyihani o°chirish;
Import Type Library- dastur kutubxonasiga murojat;
Add to Repository- saglab fayllarni ochish;

View Source- dasturlash maydoniga o‘tish;

» | Languages- qo‘shimcha tilni o‘rnatish;

S Add Mew Project, .,

Add Existing Project. ..

Add New Project- yangi loyiha qo‘shish;
Add Existing Projekt- navbatdagi loyihani qo‘shish;

Compile Project1 Zkrl+F2
Build Project1
Syntax check Projectl

Information for [none]

Compile Projectl- dasturni ishchi holatga o‘tkazish;
Build Projectl- komponovka qilish;

Syntax Check Projectl- loyihadagi xatoliklarni
tekshirish;

Compile all Projects
Build all Projects

= Information for [none]- ma’lumot uchun;
Compile All Projects- barcha loyihalarni yig‘ish;
Build All Projects- loyihalarni birlashtirish;

Web Deplovment Opkions., ..
Web Deploy

Web Deployment Options...- web sahifaga bog‘lash;
Web Deploy- web sahifaga o‘tish;

Cptions...  Shift+Cerl+F11

Options...- o‘zgartirish.

6. Run menyusi.
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b Run Fa Run- dasturni faollashtirish;

W attach o Process. Attach to Process...- faollashgan dasturlarni aniglash;

B Farameters. Parameters...-parametr;

f;c Regiter Actves Sever Registfer ActiVQX Server- serverni ro‘yxgtga olish; '

[ E—— Unreg|§t_er ActiveX Server-ro‘yxatga olingan serverni
Install CoM+ Objecks bekor QI|ISh; . . .

Install COM+ Objects- COM+ obektni o‘rnatish;

g Step Over Fé Step Over- ishlashga ruxsat berish;

g TraceInto F7 Trace Into- qator yo*‘nalishlarni belgilash;

gy Trace bo Next Source Line. Shift+F7 Trace to Next Source Line- navbatdagi qatorga o‘tish;

' Run to Cursor F4 Run to Cursor- tuzilgan dasturni ishlatish;

5 FunUrtiReturn Shift+F3 Run Until Retun- faollashgan dasturni gaytarish;

Y| <how Execution P Show Execution Point- ko‘rsatilgan jarayonni bajarish;

Il Frooampase Program Pause- Qastumi to‘xtat.ish.; N .

Progam Reset iz Program Rest_- _ bir maydondan ikkinchisiga o‘tish;

Inspect- tekshirish;

& It Evaluate/Modify- hisoblashni almashtirish;

Evabiate/Mody. . ClkeF7 Add Watch- tekshirishning qo‘shimcha imkoniyatlari;

o Add Wach.., Clrkt s Add breakpoint- to‘xtatishning qo‘shimcha imkoniyatlari.
fdd Breakpaint b

Bu yerda ham yuqorida aytib o‘tilgan buyruqglarni ba’zi birlarini klaviatura
yordamida bajarish mumkin. Bular quyidagilar: go‘shimcha loyiha qo‘shish
Shift+F11, dasturni ishchi holatga o‘tkazish Ctrl+F9, dastur maydonini o‘zgartirish
Shift+Ctrl+F11, dasturni faollashtirish F9, ishlashga ruxsat berish F8, gator
yo‘nalishlarni belgilash F7, tuzilgan dasturni ishlatish F4, faollashgan dasturni
qaytarish Shift+F8,  bir maydondan ikkinchisiga o‘tish Ctrl+F2, hisoblashni
almashtirish Ctrl+F7, tekshirishning qo‘shimcha imkoniyatlari Ctrl+F5 tugmalar
yordamida amalga oshiriladi.

7. Component menyusi. Dasturchi menyuning bu bandlardan yangi loyiha oynasini
ustida amallar bajarishda, ma’lumotlar ombori yaratishda, standart komponentalar
palitrasini o‘zgartirishda foydalanadi. Bular quyidagilar:

ew Camponent. . New component- Yangi loyha yaratish;
-Install component- Loyha o‘rnatish;
@ Install Compornent... Import ActiveX Control...- ActiveX dasturini
"ﬂ Irmport Actives Contral,., \ boshgarish uchun olish;
Create Component Template- Shablon komponen-
Create Component Template. .. talarini yaratish;
@ Install Packages... Install Packages...- Paketlarni o‘rnatish; o
Configure palette...- komponentalar palitrasini
Canfigure Palette. . qo‘shish va o*chirish.

8. Database menyusi.

28



Exph;hre EXplore- o‘tkazish;
SOl Monitor SQL Monitor- SQL bandiga o‘tish;
Form MWizard. .. Form Wizard...- forma yaratish.

9. Tools menyusi.

Erwvirarment. Options... Environment Options...- standart komponentalar
. . alitrasini o‘zgartirish ;
Edtor Optians... pai . ' .
| Edtor Options Editor Options...- dasturlash maydonining

ﬁa Debugger Options... parametrlarini o‘zgartirish;
Translation Tools Options...- o‘lcham va ranglarni

[Z: Repositary... tanlash;

Translation Repositary. ., Repository...- saglash;
Translation Repository- tarjimani saqlash;
\Weh App Deb : ’
9 Web A Debuger Web App Debugger- web sahifaga bog‘lash;

% Configure Taols,.., Regenerate CORBA IDL Files...- fayllarga
bog‘lash;
Dakabase Desktap Configure Tools...- ishchi muhitini sozlash;
Image Editor Databse desktop- Databse desktop menyusini
Package Collection Editar yuklash;

Image Editor- Image Editor dasturini yuklash;
Package Collection Editor - Package Collection
Rave Designer Editor menyusini yuklash;

-XML Mapper- XML menyusini yuklash;

Rave Designer- Rave Designer menyusini yuklash;

AML Mapper

10. Window(oyna) menyusi. Menyuning bu bandlarida forma oynasini yuklash,
Object Inspektoriga oid amallar bajarish uchun xizmat giladi. Ularning vazifalar
quyidagilardan iborat:

] Farmi Forml-Form1 oynasini yuklash;

R Object Inspector Object Inspector- Object Inspektoriga o‘tish;
Object TreeView- ob’ektlar daraxtiga o‘tish;

Unitl, pas, Editor- Unitl dasturlash maydoniga o‘tish;
Next Window — Navbatdagi oynaga o‘tish.

Yk Object Treebiew
Unit1.pas, Editar
& Mext Window Alt+End

11. Help menyusi. Delphi dasturlash tilidan foydalanish uchun ma’lumotlarni ushbu
menyu bandlari orgali olish mumkin:
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&} Delphi Help Delphi help- Delphi dasturlash tilida foydalanish uchun

@ Delphi Tools ko‘rsa‘Fma; . - i
. Delphi Tools- Delphi dasturlash tili uskunasi;
By sirindos SDK Windows SDK- dastur bilan ishlash uchun yordam
Borland Home Page berish;

Borland Home Page- Borland uy sahifasi;

Borland Developer Network- Borlandga oid aloga;
Delphi Home Page Delphi Home Page- Delphining uy sahifasi;

Diedphi Developer Support Delphi Developer Support- dasturdan foydalanish
uchun yordam olish;

Delphi Direct- Delphi dasturini tuzilishi;

Custamize. . Customize- tuzatish;

About- dastur hagida ma’lumot.

Borland Developer Metwark

g Dielphi Direct...

Abaut,.,

Forma oynasida ilovalar yaratiladi. Object Inspector oynasi obyekt xossalarini
taxrirlash uchun xizmat giladi. Obyekt xossalari bu — obyektga berilgan xarakteristika
bo‘lib, uning ko‘rinishi, joylashishi va holatidir. Masalan, Width va Height xossalari
forma o‘lchamini, top va Lift esa formaning ekrandagi holatini, Caption — esa sarlavha
matnini aniqlaydi va nomini o‘zgartiradi.

Vizual dasturlash texnologiyasida obyekt deganda mulogot oynasi va boshgarish
elementlari (Kiritish va chigarish maydoni, buyruq tugmalari, pereklyuchatellar va
boshga) tushuniladi.

Delphi dasturlash tilida ikkita ozaro ta’sir etuvchi bir-biri bilan bog‘liq jarayon
asosida tashkil gilinadi: dasturni visual loyihalash jarayoni; dastur kodlarini Kiritish
(yozish) jarayoni.

Kodlarni yozish uchun maxsus kod oynasi mavjud bo‘lib, u dastur matnini
kiritish va taxrirlash uchun mo‘ljallangandir. Bu kodlarni yozish oynasida dasturlash
Pascal tilining rivoji bo‘lgan va kengaytirilgan Object Pascal tilida tuziladi.

Kodlarni yozish oynasi, boshlanishda o‘z ichiga hali bo‘sh formani
akslantiruvchi dastur matnini yozib chigaradi. Delphi tilida dasturlash forma oynasini
tashkil etishdan boshlanadi.

Oddiy dastur ilovasini yaratish ketma-ket File—New— Applisation buyrug‘ini
berish bilan boshlanadi. Bu buyrugni berishdan oldin ikkita asosiy ishni bajarish lozim:
papka tashkil etish,tizimni to‘g‘rilash.

Delphi muhitini  standart nastroykasiga o‘zgartirish kiritish  uchun
Tols—Environment Options menyu buyrug‘ini berish va muloqot darchasidan kerakli
o‘zgartirishlarni bajarish lozim.

Delphi dasturlash muhitida ishlash jarayonida quyidagi kengaytmali fayllar
ishlatiladi: loyiha fayli, kengaytmasi .dpr; pascal moduli fayli, kengaytmasi .pas;
komponentalar joylashgan fayl, kengaytmasi .dcu; formalar joylashgan fayl,
kengaytmasi .dfm; ma’lumotlar bazasi fayli, kengaytmasi .dbf.

Tayyorlanadigan Delphi dastur uchta asosiy etapdan o‘tadi: kompilyatsiya,
kompanovka, bajarish.
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Kompilyatsiya etapidan tayyorlangan dastur matni Object Pascal tiliga
o‘tkaziladi. Kompanovkada esa kerakli qo‘shimcha yordamchi dasturlar unga
birlashtiriladi. F9 tugmasini bosish bilan Save UnitAs dialog oynasi paydo bo‘ladi va
sizdan Unit.pas moduli uchun fayl nomini va joylashadigan papkani ko ‘rsatishingizni
so‘raydi. Agar joy ko‘rsatilmasa Delphi avtomatik ravishda dasturingizni Bin
papkasiga joylashtiradi. Dastur kompilyatsiya qgilinishi paytida Delphi sistemasi .pas,
.dfm va .dcu kengaytmali modullar tuzadi. .pas kengaytmali fayllar kodlarni yozish
oynasida Kiritilgan dastur matnini, .dfm forma oynasi tashkil etuvchilarini, .dcu
kengaytmali fayl esa .pas va .dfm kengaytmali fayllarning birgalikdagi mashina
kodiga o‘tkazilgan variantini saqlaydi . Bu .dcu kengaytmali fayl kompilyator
tomonidan tashkil gilinadi va yagona ishchi (bajariluvchi) .exe kengaytmali fayl tashkil
gilishga baza yaratadi.

2.4. Loyiha va modul tushunchasi

Delphi dasturi — bu bir necha bir biri bilan bog‘liq fayllar. Har qanday dastur
.dpr kengaytmali loyiha fayli va bir yoki bir necha .pas kengaytmali modullardan
tashkil topadi. Loyiha fayli dasturchi tomonidan kiritilmaydi, u foydalanuvchining
ko‘rsatmalari asosida avtomatik ravishda Delphi sistemali dasturi tomonidan tuziladi.
Loyiha fayli matnini ko‘rish uchun Project/View Source buyryg‘ini berish zarur.
Loyiha matni umumiy holda quyidagicha bo‘lishi mumkin.

Program Projectl;

Uses
Forms,
Unitl in ‘Unitl.pas’ {Forml}
{$R *.res}
Begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(Tform,Form1);
Application.Run; End.

Loyiha nomi dasturchi tomonidan loyihani saglash vaqgtida beriladi va Delphi
muhitida bajariluvchi fayl, ya’ni kengaytmasi .exe bo‘lgan faylni tashkil qilishni
aniglaydi. Loyiha faylidan keyin ishlatiladigan modullar: standart modullar Forms va
Unitl joylashadi. {$R *.res} direktivasi kompilyatorga ishlatilishi kerak bo‘lgan resurs
fayllari, masalan dasturlarni €’lon qilish kerakligini bildiradi. Yulduzcha belgisi resurs
faylining kengaytmasi .res ekanligini bildiradi. Bosh modulning bajariluvchi gismi
Begin .. End operatorlari orasiga joylashadi.

Loyihani saglash. llovani kompilyatsiya gilish va ishga tushirish.Loyihani
saglashda Delphi bir necha fayl taskil giladi. Ayrim loyiha butunloyihani tavsiflashni,
boshqalari forma va dastur modulini tavsiflashni o‘z ichiga oladi. Agar hali
saglanmagan loyiha bo‘lsa Fayl (File) menyusidan Soxranit proyekt (Save Project)
buyrug‘i beriladi va dastur moduli va proyekt nomi beriladi.

Modul tushunchasi. Modul — bu biror bir dastur. Modullar standart loyihasiga
ega. Delphi tizimini ishga tushirgandan keyin modul strukturasi quyidagi ko‘rinishda
bo‘ladi.
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Unit unitl;

Interface

Uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs;

Type
TForm1 = class(TForm)
Private
{ Private declarations }
Public

{ Public declarations } end;

Var

Forml: TFormi,
Implementation
{$R *.dfm} End.

Unit — modulning sarlavhasi;

Interface — modulning interfeysi, ya’ni dastur va boshgqa modullar uchun ochiq
ko‘rinarli qismining boshlanishini bildiradi. Bu qismda o‘zgarmaslar,
kattaliklar tiplari, protsedura va funksiyalar aniglanib ko‘rsatilgan bo‘ladi,
lekin ularning butun ko‘rinishi keyingi yopiq gismda beriladi.

Implementation — modulning dastur va modullar uchun yopiq, ya’ni ko‘rinmaydigan
gismi boshlanishini bildiradi. Bu yerda interfeys gqismida aniglangan
protsedura va funksiyalar yana bir marta ko‘rsatilishi shart (ularning
sarlavhalari bir xil bo‘lishi kerak).

Asosiy qismi Begin yozuvidan keyin boshlanadi, agar bu qism mavjud bo‘lmasa
Begin ham bo‘lmaydi. Bu qismda boshqaruvni asosiy programmaga o‘tkazishgacha
qadar bajarilishi lozim bo‘lgan operatorlar ro‘yxati turadi.

Sinflar va obektlar. Object Pascal obyektga yo‘naltirilgan dasturlash tilidir.
Obyektga yo‘naltirilgan tilga yig‘ilgan imkoniyatlarga dasturlash tilining obyekt
modellari deyiladi. Object Pascalda obyekt modellari ishlatilishining amaliy natijasi
komponentlarni yaratish va ularni qo‘llab quvvatlashdir.

Ma’lumki, Delphi dasturiy vositasi Object Pascal obyektga yo‘naltirilgan
dasturlash tilini ishlatadi.Obyektga yo‘naltirilgan dasturlash (OYD) — bu dastur ishlab
chiqish usuli bo‘lib, uning asosida real dunyo obyekti va uning holatini ifodalovchi
ma’lum strukturaga ega obyekt tushunchasi yotadi. Object Pascalda obyekt modelining
qo‘llanilishi natijasi bu komponentlarni qo‘llash va yaratishdir. Object Pascal obyekt
modelining asosi sinf va obyekt tushunchalaridir.

Sinf- bu Object Pascalda maxsus turlar bo‘lib, o‘zida maydon, usullar va
xossalarni mujassamlashtiradi.

Pascal sinfik tili dasturchiga o‘zining murakkab ma’lumotlar turlari - yozuvlar
(records) kiritishga imkon beradi.Obyektli dasturlash konsepsiyasiga asoslangan
Delphi tili, sinflar kiritishga imkon beradi. Sinf murakkab struktura bo‘lib, ma’lumotlar
ta’riflaridan tashqari, prosedura va funksiyalar ta’riflarini oz ichiga oladi.

Obyekt —bu sinfning real nusxasi bo‘lib, ma’lumotlar va funksiyalardan tashkil
topadi. U dasturning Var bo‘limida e’lon qilinadi.
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Obyektlar sinflar vakillari sifatida dasturda var bo‘limida ta’riflanadi, masalan:
var
student: TPerson; professor: TPerson;

Delphida obyekt — bu dinamik strukturadir. Ozgaruvchi-obyekt ma’lumotlarni
emas, obyekt ma’lumotlariga ilovani o°‘z ichiga oladi. Shuning uchun dasturchi bu
ma’lumotlarga xotiradan joy ajratishni ko‘zda tutishi lozim.

Joy ajratish sinf maxsus usuli — konstruktor yordamida amalga oshiriladi. Bu
usul odatda Create (yaratish) nomiga ega bo‘ladi. Sinf ta’rifida konstruktor uchun
procedure so‘zi o‘rniga constructor so‘zi ishlatiladi.

2.5. Delphida komponentalar ro‘yxati

Delphi dasturlash tilida uskunalar paneli va komponentalar ro‘yxati
komponentalar bajaradigan vazifalariga garab guruhlarga ajratilgan. Har bir guruh
komponentalari o‘zinig nomiga ega bo‘lgan alohida bo‘limda joylashgan(2.22-rasm).

'u’_;_w -B gﬂl_‘_l EE’ & 2 & StBNdafdlAdditionaI]WinSﬂSustem]Datahccess]DatannlruIs]dbEHDress]DataSnan]EDE | 400 | Inte®
DR > -0 i OF s Amdar e 8= 5
2.7-rasm.

Dastur oynasining chap tomonida uskunalar paneli va o‘ng tomonida
komponentalar palitrasi joylashgan bo‘ladi. Biz hozir standart komponentalar palitrasi
tugmalari bilan tanishib chigamiz (2.23-rasm).

s OFRAmEmr 0 B8==E[] &

2.8-rasm.

B~ MainMenu — formada ustun va satr bo‘yicha kontekstli menyu hosil qiladi;
El& PopupMenu — formada ustun bo‘yicha kontekstli menyu hosil qgiladi;
A Label —formada yozuv hosil giladi;
abj . Edit—formada bir satrli matn kiritish maydonini hosil giladi;
Memo — formada ko‘p satrli matn maydonini hosil qiladi;
(o8] Button — formada birorta amalni bajaradigan tugmachani hosil giladi;
® Check Box — formada o‘chirish yoki belgilash vazifasini hosil qilish;
@ Radio Button- bir nechta variantdan birortasini tanlash imkoniyatini hosil
= qgiladi;
=f List Box — formada bir nechta satrlar ro‘yxatini tuzish imkoniyatini hosil
=[ H i
giladi;
—=H Combo Box-bir nechta satrdan birontasini tanlash imkoniyatini hosil
= qiladish;
arw Scroll Bar — formada siljitish vositasini yaratish imkoniyatini hosil giladi;

‘™= GroupBox — formada bir nechta variantdan birortasini tanlash imkoniyatini
I hosil giladi;

33



Radio Group — formada bir nechta variantdan birortasi tanlanadigan
ro‘yxatni tuzish imkoniyatini hosil giladi;
[j Panel — formada panelni yaratishda imkoniyatini hosil giladi.

=

Standard komponentalar palitrasi:
1. Button tugmasi. Button tugmasini bosilishi natijasida kutilishi lozim bo‘lgan
jarayonlar (masalan, hisoblashlar yoki bajarilishi lozim bo‘lgan operatsiyalar)

bajarilishga xizmat giladi.

I
[ Buttonl [

2.9-rasm.

Button tugmasini ekranga joylash uchun Delphi dasturlash tilining Standart
komponentalar palitrasidan OK piktogrammasi belgilanib forma ustiga kelinadi va
sichqoncha tugmachasini bosgan holda tugmacha qo‘yilishi lozim bo‘lgan joy
ajratiladi. Natijada, Buttonl tugmasi hosil gilinadi. Ikkinchi marta tanlansa, Button2
va hokazo ButtonN ko‘rinishda davom etadi.

Agar, siz tugmachadagi Buttonl so‘zini boshga so‘zga almashtirmoqchi
bo‘lsangiz, Object Inspektorining Caption xossasidan foydalanib o°zgartirish
Kiritishingiz mumkin(2.10-rasm).

|
Ewuttond TEutton -
CeolficTEa I CofSemHa I
Action -
H Archors [akLeft akTop]
EiD ik ode bdLeft T oRight
Cancel Falze
Caption B utton]
Constraints [TSizelConstrainl
Curzar crD efault
Default Falze
DrragCurzor crDirag
Crragk.ind dkDirag
Dragkdode drkd anual LI
|E||:e MOKa3S3H0 L
2.10-rasm.

Tugmadagi so‘zni kattalashtirish yoki kichiklashtirishga to‘g‘ri kelsa, Object
Inspektorining Font-{Tfon} bandi tanlanadi va bu yerdan kerakli o‘lchamlarni tanlash
mumkin.

Yugqorida paydo bo‘lgan ko‘rinishdan nafagat Button tugmasi ustida amallar
bajaribgina golmasdan, boshga tugmalar ustida ham bajarish, shu bilan bir gatorda
dasturlash maydoniga turli xil bezaklar berishda ham foydalanishimiz mumkin.

Demak, Button tugmasi bosilishi natijasida kutilishi lozim bo‘lgan jarayonlar
bajarilishga xizmat gilar ekan. Biz bu tugmaga doir bir nechta misollar ko‘rib chigamiz.
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1-misol. Dasturdan chiqish buyrug‘ini bajaruvchi dastur tuzing.

Standard komponentalar palitrasidan Buttonl tugmasini hosil gilamiz va
sichgoncha tugmasini ikki marta bosgan holda Untill.pas maydoniga forml.close
buyrug‘i kiritiladi. B

IR *.dfm}
procedure TForml.EButtonlClick (Sender: TObje

hegin
farml.clased
end;

end.

Yuqoridagi topshiriq bajarilgandan so‘ng, bu dasturni birinchi marotaba
File—Save As, Ikkinchi marotaba File—Save project As ketma-ketlikni bajariladi va
dasturdan chiqib, Projectl faylni gayta yuklaymiz. Natijada, quyidagi ko rinish paydo
bo‘ladi(2.11-rasm):

7 Form1 =loixf

Buttonl

2.11-rasm.

Agar siz tugmacha ustiga sichqoncha chap tugmasini bir marta bossangiz hosil
gilingan dasturdan chigishga muyassar bo‘lasiz.
2. Label komponentasi. Label tugmasi nafagat ma’lumotlarni ekranga joylashtirish
uchun xizmat qiladi, balki dastur natijalarini chigarishda ham ishlatish mumkin.
Buning uchun dasturda Labeln.caption:="'Dastur natijasi'; buyrug‘i berilishi lozim.

Label tugmasini Forma oynasiga joylashtirish uchun Delphi dasturlash tilining
Standart komponentalar palitrasidan A piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda tugma qo‘yilishi lozim bo‘lgan joy
ajratiladi. Natijada, Labell tugmasi hosil gilinadi. Ikkinchi marta tanlansa Label2 va
hokazo LabelN ko‘rinishda davom etadi.

2-misol. Label tugmasi yordamida ma’lumotlarni ekranga joylashtirish va
dastur natijasini chigarish yo‘lini ko‘rib chigamiz.

1. Standart komponentalar palitrasidan A piktogrammasi belgilanadi va forma
ustiga sichqoncha tugmachasini bosgan holda tugma qo‘yilishi lozim bo‘lgan joy
ajratiladi. Natijada, Labell tugmasi hosil bo‘ladi, Object Inspektorining Caption
bandidagi Labell so‘zini o‘chirib “Dastur tuzishni o‘rganamiz” jumlasi kiritiladi.

2. Ikkinchi marotaba xuddi shu yo‘Ini tanlab, Label2 tugmasi hosil gilinadi.

3. Buttonl tugmasini hosil gilib, Caption bandiga “Hisoblash” jumlasini kiritiladi.
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Labell: TLabel
o1 Origin: 120, 32; Size: 272 x 29 110D

2.12-rasm.
4. Buttonl(hisoblash) bandiga sichgoncha tugmasi ikki marta bosilib, dasturlash

maydoniga Label2.caption:= ‘Salom yoshlar: jumlasi Kiritiladi.

Forml: TForml: B

implementation

{5R *.dfm}

procedure TForml.FButtonlClick (Sender: TOhje
hegin

pabelZ.CaptiDn:='Sale voshlar:!

end:

end .

5. Yuqoridagi amallar ketma-ketligi kiritilgandan so‘ng, F9 tugmasi bosiladi.

Natijada, quyidagi ko rinish hosil bo‘ladi (2.13-rasm):
S

Dastur tuzishni urganamiz

Salom yoshlar:

2.13-rasm.

3. Edit (kiritish) gatori. Edit Kiritish gatori matnni bir gatordan Kiritish va uni
tahrirlash uchun ishlatilibgina qolmasdan balki ma’lumotlarni chigarishda ham xizmat
giladi. Matn kiritish va chigarish gatorini ekranga joylash uchun Delphining Standart
komponentalar palitrasidan ab piktogrammasi belgilanib forma ustiga kelinadi va
sichqoncha tugmachasini bosgan holda matn kiritilishi lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
Natijada, Editl matn kiritish maydoni hosil gilinadi. Matnni kiritish dastur ishchi
holatiga o‘tilganda bajariladi.

3-misol. Edit matn kiritish va chiqarish qatoridan foydalanishni ko‘rib
chigamiz.

1. Standard komponentalar palitrasidan ab piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda Editlmatn Kiritilishi va ikkinchi
marotaba Edit2 chiqarilishi lozim bo‘lgan joy ajratiladi.

2. Standard komponentalar palitrasidan Buttonl tugmasini hosil gilinadi.

3. Natijada, hosil bo‘lgan Buttonl tugmasi ustiga sichqoncha tugmachasini ikki
marta bosib, dasturlash maydoni hosil gilinadi.
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4. Demak, hosil bo‘lgan maydonga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
var

m:integer;

begin

m:=strtoint(editl.Text);

edit2.text:=edit2.text+'Kiritilgan son="+inttostr(m);

end,

Forml: TForml;:
implementation
{3R w.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobije
rar 1I:integer:

begin

mi=strtoint (editcl.Text)
editZ.cext:=editZ.text+' Kiritilgzn =son='+ir
end;

knd.

5. Dastur bajarilish uchun F9 tugmasi tanlanadi.

6. Shundan so‘ng, hosil bo‘lgan katakka, ya’ni Editl maydoniga 6 sonini Kiritiladi.
Natijada, Edit2 maydonida “Kiritilgan son=6" ko‘rinish paydo bo‘ladi (2.14-rasm).

o
i
h
Kiritlgzn son=6
Buttonl
2.14-rasm.

4. CheckBox tugmasidan foydalanish. CheckBox — tugmasi yordamid amallar
bajarish yoki aksincha bajarilgan amallarni bekor gilish uchun xizmat qiladi.
CheckBox tugmasini forma oynasiga joylash uchun Delphining Standard
komponentalar palitrasidan & piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va
lozim bo‘lgan joy ajratiladi. Natijada, CheckBox1 tugmasi hosil gilinadi.

4-misol. CheckBox1 tugmasidan o‘chirish yoki belgilashda foydalanish.
1. Standard komponentalar palitrasidan ab piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda Editlmatn kiritilishi lozim bo‘lgan
joy ajratiladi.
2. Standard komponentalar palitrasidan &' piktogrammasi belgilanib forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda CheckBox1 tugmasi hosil gilinadi.
3. Standard komponentalar palitrasidan Labell va Buttonl tugmalari hosil gilinadi.
4. Demak, hosil bo‘lgan Buttonl tugmasi ustiga sichqoncha tugmachasini ikki marta
bosib, dasturlash maydonni hosil gilinadi.
5. Dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi Kkiritiladi:
var
a,s:real;
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begin
a:=strtofloat(editl.Text);
s:=a; If CheckBox1.Checked then s:=s*2;
labell.Caption:="s="+floattostr(s); end,

{5R *.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Z3ender: ToObje
rar
a,s:real;
hegin
a:=strtofloat(editl.Text):
i=a;
if CheckBoxl.Checked then s:= s%2Z;
labell.Caption:='s='4+floattostr (3] :
end;
end.

6. Dasturning bajarilishini amalga oshirish uchun F9 tugmasi tanlanadi.

7. Hosil bo‘lgan katakchaga (Editl) maydoniga 5 sonini kiritiladi va Buttonl tugmasi
tanlansa oynada 5 soni paydo bo‘ladi.

8.  Agar Edit maydoniga 5 sonini kiritib, CheckBox1 tugmasi tanlansa, oynada 10
soni paydo bo‘ladi (2.15-rasm).

1o x| T =
5 ~ CheckBox1 5 " CheckBox1
e —
s=5 ' ' s=10
2.15-rasm.

5. GroupBox tugmasidan foydalanish. GroupBox — tugmasi yordamida formadagi
bir nechta tugmalarni bir-biri bilan o‘zaro bog‘lash uchun xizmat qiladi. Tugmalar
bilan bog‘lanish hosil gilish uchun, Delphining Standard komponentalar palitrasidan
=1 piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan
holda joylashtirish lozim bo‘lgan joyi ajratiladi. Natijada, GroupBox1 tugmasi forma
oynasiga joylashtiriladi (2.16-rasm).

?‘ Form1

2.16-rasm.
6. ScrollBar tugmasidan foydalanish. ScrollBar — tugmasi formada siljitish

vositasini yaratishda uchun xizmat giladi. Siljitish  vositasini forma oynasiga
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joylashtirish uchun Delphining Standard komponentalar palitrasidan == tugmasi
belgilanib, forma ustiga kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda tanlash
lozim bo‘lgan joy ajratiladi. Natijada, ScrollBarl siljitish tugmasi hosil gilinadi.
Siljitish dastur ishchi holatiga o‘tilganda bajariladi.
5-misol. ScrollBar tugmasidan foydalanish.

1. Standard komponentalar palitrasidan == piktogrammasi belgilanib forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda ScrollBarl maydonini hosil
gilamiz.
2. Standard komponentalar palitrasidan Labell tugmasi hosil gilinadi.
3. Object Inspektorining Caption xossasidan Labell yozuvi o‘rniga “0” sonini
Kiritamiz.
4. ScrollBarl tugmasini ustiga sichgoncha tugmachasini ketma-ket ikki marta bosiladi
va dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi Kiritiladi:
Labell.Caption:=IntToStr(ScrollBarl.Position);

(3R %.dfm}

procedure TFormwl.ScrollBarlChange (Sender:
hegin

Lakbell.Caption:=IntTol3tr (3crollBarl.Positi
end;

end. |

5. Natijani ko‘rish uchun F9 tugmas tanlanadi.

=
£l 5]

2.17-rasm.

7. RadioButton tugmasidan foydalanish. RadioButton — tugmasidan bir nechta
variantdan birortasini tanlash imkoniyatini yaratish uchun xizmat giladi. Variantdan
birortasini tanlash tugmachasini forma oynasiga joylashtirish uchun Delphining
Standard komponentalar palitrasidan © piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda tanlash lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
Natijada, RadioButtonl tanlash tugmasi hosil gilinadi. Tanlash dastur ishchi holatiga
o‘tilganda bajariladi.

6-misol. “RadioButton” tugmasidan foydalanish.
1. Standard komponentalar palitrasidan =i piktogrammasi belgilanib forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda GroupBox1 maydoni hosil
gilinadi.
2. Standard komponentalar palitrasidan @ piktogrammasi belgilanib, GroupBox1
forma ustiga kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda RadioButtonl va
ikkinchi marotaba RadioButton2 tanlash lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
3. Standard komponentalar palitrasidan Labell tugmasi hosil gilinadi.
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4. Object Inspektorining Caption xossasidan Labell yozuvi o‘rniga “Dastur ” so‘zini
Kiritiladi.

5. RadioButtonl tugmasini ustiga sichqoncha tugmacahsini ketma-ket ikki marta
bosiladi va dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritamiz:

Labell.Enabled := False;

6. RadioButton2 tugmasini ustiga sichgoncha tugmacahsini ketma-ket ikki marta
bosiladi va dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

Labell.Enabled := True;

{5R *.dfm}

procedure TForml.RadioButtonzClicki(Zender:
bhegin
Lakell.Enabled := True;
end;
procedure TForml.RadioButtonlClick(Sender:
begin
Labell.Enabled := False;
end;
end. I

7. Dastur bajarilishini ta’minlash uchun F9 tugmasi bosiladi.

=
7 Form1 =lol x|

rGroupBox1

GroupBox1
- RadioButton1

© RadioButton2 © RadioButton2

Dasturchi Dasturchi

2.18-rasm.

8. Agar siz RadioButton2 tugmasini tanlasangiz dastur so‘zi faollashadi va aksincha
RadioButtonl tanlasangiz dastur xira holga keladi.
8. RadioGroup tugmasidan foydalanish. RadioGroup —tugmasi formada bir nechta
variantdan birortasi tanlanadigan ro‘yxatni tuzish uchun xizmat giladi. Tanlash
tugmasini forma oynasiga joylashtirish uchun Delphining Standard komponentalar
palitrasidan = piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va sichgoncha
tugmachasini bosgan holda tanlash lozim bo‘lgan joy ajratiladi. Natijada,
RadioGroupl tanlash tugmasi hosil gilinadi. Tanlash dastur ishchi holatiga o‘tilganda
bajariladi.

7-misol. RadioGroup tugmasidan foydalanish.
1. Standard komponentalar palitrasidan = piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda RadioGroupl maydoni hosil
gilinadi.
2. Standard komponentalar palitrasidan Labell, Buttonl va Editl tugmalari hosil
gilinadi.
3. RadioGroupl maydoniga sichgoncha tugmasi bir marta bosiladi.
4. Object Inspektorining Items xossasidan TStrings yozuvi ustiga sichgoncha
tugmasi bir marta bosiladi, natijada quyidagi rasm paydo bo‘ladi(2.19-rasm):
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2.19-rasm.

5. Hosil bo‘lgan maydonga “Nol, Bir, Ikki, Uch” yozuvlari kiritiladi.

6. RadioGroupl tugmasini ustiga sichgoncha tugmasi ketma-ket ikki marta bosiladi
va dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi Kiritiladi:
Labell.Caption:=IntToStr(RadioGroupl.ltemindex);

7. Buttonl tugmasini ustiga sichqoncha tugmasi ketma-ket ikki marta bosiladi va
dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
Editl.Text:=IntToStr(RadioGroupl.ltemindex);

implementation
{3R *.dfm}

procedure TForml.RadioGrouplClick(Sender: 1T
begin
Lakbell.Caption:=IntToStr (RadioGroupl. Iteml
end;
procedure TForml.ButtonlClick(Zender: 1T
begin
Editl.Text:=IntToStr (RadioGroupl. Itemlndex
end;

end. i
8. Dasturni ishchi holatga o‘tkazish uchun F9 tugmasi tanlanadi.
9. Dastur ishchi holatiga o‘tilganda so‘ng, to‘rtinchi doirani belgilab, Buttonl
tugmasi tanlansa, Edit gatorida uch soni paydo bo‘ladi (2.20-rasm).
=10l

2.20-rasm.
9. Panel tugmasidan foydalanish. Panel — tugmasi formada panelni yaratish uchun
xizmat qiladi. Siljitish vositasini froma oynasiga joylashtirish uchun Delphining
Standard komponentalar palitrasidan 1 piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda tanlash lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
Natijada, Panell tugmasi hosil gilinadi.
8-misol. Panel tugmasidan foydalanish.
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1. Standard komponentalar palitrasidan 1 piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda Panell maydonini hosil gilinadi.
2. Standard komponentalar palitrasidan Editl tugmasi hosil gilinadi.

3. Panell maydoni ustiga Buttonl va Button2 tugmalari hosil gilinadi.

4. Buttonl tugmasini ustiga sichgoncha tugmacahsini ketma-ket ikki marta bosiladi
va dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

Forml.close;

5. Button2 tugmasini ustiga sichgoncha tugmasini ketma-ket ikki marta bosiladi va
dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

editl . Text:=" *;

editl.SetFocus;

{%R *.dfm}

procedure TForml.EButtonlClicki(ZSender: TObhje
begin
Forml.claose;
end;

procedure TForml.EButton2Click (Sender: TOCk
begin
editl. Text:="'";

editl.3etFaocus;

end;
end.

6. Dasturni ishchi holatga o‘tkazish uchun F9 tugmasi tanlanadi.

i i

D asturdan chigish | Panell Tozalash [

2.21-rasm.

7. Hosil bo‘lgan dasturda Buttonl tugmasini bir marta bossangiz dasturdan chigasiz.
Agar Button2 tugmachasini tanlasangiz Edit qatoriga kiritilgan matinni o‘chiradi.
10. MainMenu va PopupMenu tugmalarida foydalanish. MainMenu va
PopupMenu tugmalari menyu yaratishda foydalaniladi. PopupMenu tugmasi ustun
bo‘yicha menyu yaratish uchun mo‘ljalangan bo‘lsa, MainMenu tugmasi esa ustun va
satrlar bo‘yicha menyular yaratishda foydalaniladi. Menyu yaratish tugmalaridan
foydalanish uchun dastur oynasning Standard komponentalar palitrasidan & yoki &
piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va sichqoncha tugmasini bosgan holda
joylashtiriladi.

9- misol. MainMenu tugmasi yordamida dasturdan chigish menyusini yaratish.
1. Standard komponentalar palitrasidan MainMenu tugmasi tanlanadi.
2. Hosil bo‘lgan tugma ustiga sichqoncha tugmasini ketma-ket ikki marta bosiladi.
Natijada, Form1l MainMenul maydoni paydo bo‘ladi.
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2.22-rasm.
3. Object Inspektorining Caption bandiga “Fayl” jumlasi kiritiladi.
4. Fayl menyusiga bir nechta bandlarni Kiritishingiz mumkin. Misol tarigasida
“saglash”, “boshqga oynaga o‘tish”, “Chiqish”. Fayl menyusining gorizantal yo‘nalishi
bo‘yicha ham yorliglar yaratish mumkin. Masalan: “Ko‘rinish”, “Ma’lumot”.

| Form1.MainMenul I =]

saglash

Tkkinchi oynaga o’ tish

2.23-rasm.
5. Forma oynasining menyu bo‘limlarining har bir bandga kerakli dasturlar tuzib
foydalanish mumkin. Misol sifatida “Chiqish” bandini bosganda dasturdan chiquvchi
dastur yaratish uchun “Chiqish” bandining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi
kiritiladi: form1.close;

procedure TForml.ChigishlClick(3ender: TOb]
begin

forml.cloze;

end;

end.

6. Ma’lumotlar kompyuter xotirasiga saglanadi.
1. File-Save Ass...
2. File-Save Project Ass..

7. F9 tugmasi tanlanadi.
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=

Fayl Ko'rinish  Ma’lumot

2.24-rasm.

Yuqoridagi ketma-ketlik amallari bajarilgandan so‘ng, fayl menyusning
“Chiqgish” bandiga sichgoncha tugmachasini bir marotaba bosamiz va dasturdan
chigishimiz mumkin.

11. Memo tugmasidan foydalanish. Memo tugmasi matnlarni bir va bir necha gator
gilib chigarish hamda sodda matn muharrirlari yaratish uchun ishlatiladi. Matnlarni bir
necha qator qilib chigarish uchun, dastur oynasining Standart komponentalar
palitrasidan = piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va sichgoncha
tugmachasini bosgan holda joylashtiriladi. Natijada, Memol matn chigarish maydoni
hosil gilinadi. Bu matn chigarish maydoni dasturda natijalarni chiqarishda qo‘l keladi.
Natijani chigarishda u dastur ichida quyidagicha ishlatiladi:
Memol.Lines.add('Yechim='+S);

Agar biron bir masalani son giymatini chigarish uchun esa quyidagicha:
Memol.Lines.add('Yechim="'+floattostr(s));

Memo maydonini tozalash uchun esa natijani chigarishdan oldin modulda
Memol.Clear; buyrug‘ini berish bilan amalga oshiriladi.

10- misol. Haftada ish va dam olish kunlarini chigaruvchi dastur tuzish.

Bu masalani dasturini tuzishimiz uchun, bitta Buttonl va Memol tugmasidan
foydalaniladi.

1. Buttonl va Memol tugmalari hosil gilinadi.

2. Buttonl tugmasini ustiga sichqoncha tugmachasini ketma-ket ikki marta bosiladi.
3. Hosil bo‘lgan dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

begin

Memol.Clear;

Memo1l.Lines.add(‘Ish kunlari');

Memo1l.Lines.add(‘Dushanba’);

Memo1l.Lines.add('Seshanba’);

Memo1l.Lines.add(‘Chorshanba’);

Memol.Lines.add(‘Payshanba’);

Memol.Lines.add(‘Juma’);

Memol.Lines.add('Dam olish kuni');

Memo1l.Lines.add('Shanba');

Memol.Lines.add(‘Yakshanba');

end; end.

4. F9tugmasi tanlanadi.
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procedure TForml.ButtonlClick(Sender: Tobie [Lliaad) =10x|
begin
Memwol.Clear;

Memol.Lines.add (' Ish kunlari'): 1sh kunlari
Memol.Lines.add ' Dushanba') ; Dushanba
Memol.Lines.add (' seshanka'); seshanba

K , L chorshanba
Mewol.Lines.add (' chorshanba') ; Payshanba
Memol.Line=s.add (' Payshanba'); Juma
Memol.Lines.add (' Jwuwa') : Dam olish kuni

Shanba

Memol.Lines.add ('Dawm olish kuni'); ‘akshanha
Memol.Lines.add (' Shanka'):

Memol.Line=.add (' Yakshanba');
end;

Hisoblash

end.

2.25-rasm.
5. Yugoridagi bosqgichlardan so‘ng, hisoblash tugmasi bosiladi. Natijada, 2.25-rasm
ko‘rinishidagi oyna paydo bo‘ladi.
12. List Box tugmasi. List Box tugmasi formada bir nechta satrlar ro‘yxatini tuzish
imkonini yaratadi. Satrlar ro‘yxatini tuzish tugmasini hosil qilish uchun dastur
oynasining Standart komponentalar palitrasidan 2 piktogrammasi belgilanib, forma
ustiga kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda joylashtiriladi. Natijada,
List Box1 satrlar ro‘yxatini tuzish imkonini yaratiladi. Satrlar ro‘yxatini tuzish dastur
ishchi holatiga o‘tilganda bajariladi.
11-misol. List Box1 satrlar ro‘yxatini tuzish dasturi.
1. Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Editl va List Box1 tugmalari hosil
gilinadi.
2. Object Inspektoridan Buttonl matn o‘rniga “O‘tkazish” matniga almashtiriladi.
3. Dastur maydoni ustiga sichgoncha tugmasini ketma-ket ikki marta bosiladi va
dasturlash maydoniga o‘tiladi.
4. Dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi: ListBox1.Clear;
5. Buttonl tugmasini dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
ListBox1.ltems.Add(Editl.text);
Editl.SetFocus;
end;
dastur kodi kiritiladi.
5. F9 tugmasi tanlanadi.

Forml: TForml: | =10l x|
implementation O thasich
E______
{8R *.dfm}
brocedure TForml.FormCreate (Sender: TObj
begin

ListBoxl.Clear;
end;
procedure TForml.ButtonlClick(3ender:
begin
ListEBoxl.Items. Add (Editl.cext)
Editl.S3etcFocus:

end;
end.

-

2.26-rasm.
Hosil bo‘lgan dasturda siz Edit gatoriga qiymat kiritib o‘tkazish tugmasini
tanlasangiz, gqiymatlar ListBox maydonida namoyon bo‘ladi (2.26-rasm).
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13. ComboBox tugmasi. ComboBox tugmasi formada bir nechta satrlar ro‘yxatini
tuzish imkonini yaratad. Satrlar ro‘yxatini tuzish tugmasini hosil qilish uchun
Standard komponentalar palitrasidan piktogrammasi belgilanib, forma ustiga
kelinadi va sichgoncha tugmachasini bosgan holda joylashtiriladi. Natijada,
ComboBox1 satrlar ro‘yxatini tuzish imkonini yaratiladi. Satrlar ro‘yxatini tuzish
dastur ishchi holatiga o‘tilganda bajariladi.
12-misol. ComboBox1 satrlar ro‘yxatini tuzish dasturi.

1. Standard komponentalar palitrasidan Buttonl va ComboBox1 tugmalari hosil
gilinadi.
2. Object Inspektoridan Buttonl matn o‘rniga “O‘tkazish” matni bilan
almashtiriladi.
3. Dastur maydoni ustiga sichgoncha tugmasini ketma-ket ikki marta bosiladi va
dasturlash maydoniga o‘tiladi.
4. Dasturlash maydoniga quyidagi:
ComboBox1.Clear;
dastur kodi Kkiritiladi.
5. Buttonl tugmasi dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
ComboBox1.ltems.Add(ComboBox1.text);

ComboBox1.SetFocus;
end;
dastur kodi Kiritiladi.
6. F9 tugmasi tanlanadi.

implementation

| H 7 Form
{§R *.dfm} O'tkazich

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TC
bhegin
CowboBoxl. Items. Add (CowboBoxl.text) ;
ComboBoxl.3etFocus;
end;
procedure TFormwl.FormCreate(Sender: TCkhije
bhegin
ComboBoxl.Clear:;
end; :

hnd.

im

e = < w | T
=3

2.27-rasm.
Hosil bo‘lgan ko‘rinishga ma’lumot kiritib o‘tkazish tugmasini tanlasangiz
sonlar ketma-ketligi paydo bo‘ladi (2.27-rasm).
13-Misol. Bir forma oynasidan ikkinchisiga yoki ikkinchi forma oynasidan
birinchi forma oynasiga o‘tuvchi dastur tuzing.
1. Menyular satridan form1 va form2 oynalari hosil gilinadi.
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A Uit | Uritz - -
g TFom . i | n I — .
B[ Variables/Con: _|oi x|

gl |

2. Forml oynasiga Standard komponentalar palitrasidan MainMenu tugmasi
tanlanadi.

5. Hosil bo‘lgan tugma ustiga sichqoncha tugmasi ketma-ket ikki marta bosiladi.
Natijada, Form1l MainMenul maydoni paydo bo‘ladi.

6. Object Inspektorining Caption I atoriia “Form2 ga o‘tish” jumlasi kiritiladi.
rl Formil.MainMenul =10l x|

Farmz ga o"tish

2.29-rasm.
7. Demak, hosil bo‘lgan ikkinchi qatorga “O‘tish” jumlasi kiritiladi.
8. “O‘tish” tugmasini ustiga ketma-ket ikki marta bosiladi.
9. Dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
begin
forml.visible:=false;
form2.visible:=true; end;
10. Dasturni biror nom bilan kompyuter xotirasiga saglanadi va dasturdan chiqib,
tuzilgan dasturni gayta yuklanadi.

pI=T5
procedure TForwl.Otish1Click(3ender: 14 | Formz ga o' tish

0" kish

hegin
forwl.visible:=false;
formd visihle:=true;
end;

|entl.
2.30-rasm.
form2 dan forml ga o‘tuvchi dastur tuzish uchu yuqoridagi topshiriglarni
form2 oynada bajariladi va quyidagi dastur kodi kiritiladi:
begin
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Form2.visible:=false;
Forml.visible:=true;
End;

Mustaqil bajarish uchun topshiriglar
1. Additional kompanentalar palitrasidagi tugmalardan foydalanishni o‘rganig.

2. Win32 kompanentalar palitrasidagi tugmalardan foydalanishni o‘rganig.
3. System kompanentalar palitrasidagi tugmalardan foydalanishni o‘rganig.
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111-BOB. DELPHI TILIDA DASTURLASH

3.1. Dasturlash tili elementlari

Delphi dasturlash tilida har ganday dasturni tuzish uchun Untiln.pas maydoniga
dastur kodi kiritiladi. Delphi dasturlash tilida dastur kodini Kiritishda Untiln.pas
maydonidagi buyruqglarni o‘chirmasdan dastur kodini Kiritishni maslahat beramiz.
Dastur kodi Begin va End buyruglar orasiga kiritiladi.

Delphi tilida ixtiyoriy masalani dasturini kiritishda hamisha beginlar sonidan
endlar soni bitta ortiqcha bo‘ladi. Masalan 3 ta begin bo‘lsa 4 ta end buyrug‘i kiritiladi
va oxirgi end nugta bilan tugatiladi.

=10l x|
| hi = =
R AL
[:I anables/Constants unit Tnitl: -
M- Uzes
interface
Windows, Messages, SysUtils, Variants, €l
Dialaogs:
type
TForml = clas=s (TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Puklic declarations }
end;
rre il
| | 1.1 |H3MBHEHD |BC‘-‘TaBKa Kog y
3.1-rasm.
Shunday qilib, Delphi dasturlash tilida dastur strukturasi quyidagi ko rinishda
ega:
Var -  asosiy dasturda muomulada bo‘ladigan o‘zgaruvchilarni e’lon qilish;
Protseduralarni e’lon qilish;
Begin
Dasturning asosiy gismi;
End.

Demak, har ganday dastur yuqorida berilgan asosiy tuzilmaning xususiy holi
bo‘lishi mumkin va ular o‘z novbatida Delphi dasturlash tilida, tilga xos bo‘lgan
asosiy tushunchalar asosida hosil gilinadi.

Delphi tili alifbosi.

Tanlab olingan algoritm asosida qo‘yilgan masalani kompyuterda yechish uchun
har qanday algoritmik tilning o‘z alifbosi, buyruglar majmuasi va maxsus dasturlar
jamlangan kutubxonasi bo‘lishi zarur. Delphi dasturlash tili alifbosini uch qismga
bo‘lish mumkin:

- A dan Z gacha bo‘lgan lotin alifbosi harflari va bo‘sh joyni aniglovchi belgi ;
- 0 dan 9 gacha bo‘lgan raqamlar;
- maxsus belgilar.
Maxsus belgilar 0‘z novbatida uch turga bo‘linadi:
1) +, -, *, [ - arifmetik amallar, qo‘shish, ayirish, ko‘paytirish va bo‘lish;
2) Solishtirish amallari belgilari;
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3) Tinish yoki ajratish belgilari., [ [; ;1 (D111} =]

3.1-jadval
Delphi belgisi Matematik ko‘rinishi | Ma’nosi

= = teng
<> - teng emas

< < Kichik

<= < kichik yoki teng

> > katta

>= > katta yoki teng

Foydalanuvchi tomonidan bajarilishi lozim bo‘lgan ma’lum harakatni, elektron
hisoblash mashinalariga maxsus so‘zlardan tashkil topgan operatorlar yordamida
yetkazib, amalga oshirish mumkin. Demak, kompyuter uchun operator bajarilishi
so‘zsiz shart bo‘lgan buyruqdir.

Operatorlar algoritmik tillarda asosiy tushuncha bo‘lib, o‘z novbatida ikki
guruhga bo‘linadi: oddiy va murakkab operatorlar.

Oddiy operatorlar jumlasiga shartsiz o‘tish (goto), o‘zlashtirish(:=) va
hakozolar kabi operatorlar Kiritilishi mumkin.

Murakkab operatorlar bir necha oddiy operatorlarni 0z ichiga olishi mumkin.

Delphi dasturlash tilida standart funksiyalar

3.2-jadval
t/r | Matematik ko‘rinishi | Delphi dasturlash tilida
1 | [X abs(x)
2 | Jx sgrt(x)
3 | x? sqr(x)
4 |sinx sin(x)
5 |cosX cos(x)
6 |Inx In(x)
7 et exp(x)
8 |a* exp(x*In(a))
9 | log, x In(x)/In(a)

Matematik ko‘rinishdagi masalalarni Delphi dasturlash tilida yozish.
Boshqga dasturlash tillari kabi Delphi dasturlash tilining ham o°z tili mavjud.
Biror bir masalani dasturini tuzish uchun, bu masalani dastur tiliga o‘tkazishga to‘g‘ri
keladi. Bulardan bir nechtasini ko‘rib o‘tamiz:

3.3-jadval
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t/n | Matematik ko‘rinishi Delphi dasturlash tilida yozilishi
1 6,38 6.38
2 |3 3/4
4
3 |atb athb
4 X2 sgr(x) yoki x*x
5 | Jx sqrt(x)
6 a* exp(x*In(a))
7 | ¥a exp((1/X)*In(a))
8 log, x In(x)/In(a)
9 | Xty & (x+y)/al*a2/(x-y)
a X-y
10 | fxtsb—bisin**3) Sqrt(sqr(x)+b)-sqr(b)*sin((x+a)/x)
X

Delphi dasturlash tilida o‘zgaruvchilarni tavsiflash.

Ma’lumki, har ganday qiymat yoki belgi bilan ish ko‘rish uchun eng avvalo
ularga xotiradan joy ajratish zarur bo‘ladi. Buning uchun ishlatilishi zarur bo‘lgan
o‘zgaruvchi yoki o‘zgarmaslar Delphi dasturlash tilida e¢’lon qilinishi kerak.
Ko‘pchilik hollarda dasturlarda o‘zgarmas qiymatlar bilan ish ko‘rishga to‘g‘ri keladi.
Masalan, z, n=20, e=2.71 kabi sonlar Delphi dasturlash tilida quyidagicha ¢’lon
gilinadi.

const pi=3.14; n=20; e=2.71,

Umumiy holda o‘zgaruvchilar var (variable) xizmatchi so‘zi orqali gqabul qilishi
mumkin bo‘lgan qiymatiga qarab turlarga bo‘linadi. Butun sonlar ishlatilishi
chegarasiga qarab turlicha e’lon qilinishi mumkin:

» -byte 0 dan 255 gacha bo‘lgan diapozondagi butun sonlar ;
- shortint -128 dan 127 gacha bo‘lgan diapozondagi butun sonlar;
word 0 dan 65535 gacha bo‘lgan diapozondagi butun sonlar;
integer -32768 dan 32767 gacha bo‘lgan diapozondagi butun sonlar;
longint -2147483648 dan 2147483648 gacha bo‘lgan diapozondagi butun sonlarni
gabul giladi.
Haqiqiy sonlar uchun qo‘yilgan masala yechimning aniqlik darajasiga qarab
quyidagi operatorlar yordamida identifikatorlar e’lon qilinadi:
> real 2.9e -39 dan 1.7¢38 gacha bo‘lgan diapozondagi butun va kasr sonlar ;
» single 1.5e —45 dan 3.4e38 gacha bo‘lgan diapozondagi butun va kasr sonlar ;
» double 5.0e —324 dan 1.7¢308 gacha bo‘lgan diapozondagi butun va kasr sonlar ;
» extended 3.4e —4932 dan1.1e4932 gacha bo‘lgan diapozondagi butun va kasr
sonlar ;

YVVVY

Dasturlash tilining kalit so‘zlari
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3.4-jadval

1 |And Va

2 | Array Massiv

3 Begin Boshlash

4 | Case Variant

5 Const 0‘zgarmas

6 Div goldigsiz butun bo‘lish

7 Do Bajarish

8 Downto gacha kamaytirish

9 |To gacha ko‘paytirish

10 | Else aks holda

11 | End Tamom

12 | File Fayl

13 | For Uchun

14 | Function Funksiya

15 | Goto ga o‘tish

16 |If Agar

17 |In ga tegishli

18 | Label Belgi

19 | Mod butun goldigli bo‘lishdagi goldiq

20 | Procedure Prosedura

O‘zgartirish funksiyalari
3.5-jadval
1 | Chr(n) n kodli simvol
2 | IntToStr(k) butun k ni tasvirlovchi satr
3 | FloatToStr (n) haqgigiy n ni tasvirlovchi satr
4 FloatToStrF(n, f, k,m) | haqiqiy n ni tasvirlovchi satr, bunda: f — format;
k — aniglik; m — kasr gismidagi ragamlar soni

5 | StrTolnt (s) satrni butun songa o‘tkazish
6 | StrToFloat (s) satrni haqiqiy songa o‘tkazish
7 | Round(n) haqgiqiy sonni yaxlitlash
8 | Trunc(n) haqgiqiy son kasr gismini olib tashlash
9 | Frac(n) kasrli sonning kasr gismi
10 | Int (n) sonning butun gismi.

Delphi dasturlash tilida belgilarning ishlatilishi.

Bizga ma’lumki dastur tuzish jarayonida dasturga ayrim belgilarni ishlatishga
to‘g‘ri keladi. Delphi dasturlash tilida belgilarni dasturga chiqarish uchun, #-belgisi
qo‘yilib sonlardan foydalaniladi. Misol tarigasida @- belgisini dasturga chigarish
uchun 64 sonidan foydalanamiz. Bu quyidagicha:

“labell.caption:='Kuchukcha belgisini chiqarish'+#64;
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=10l x|

Kuchikcha belgisini chigarish@

Belgi va harflarni tasniflash

3.2-rasm.

3.6-jadval
Simvol | Belgi | Simvol Belgi Simvol | Belgi | Simvol | Belgi
9 Abzats 11 Yangi gator 13 Abzats
tashlash tashlash oxiri
32 Bo'sh joy 42 * 52 4 62 >
33 ! 43 + 53 5 63 /
34 Kk 44 , o4 6 64 @
35 # 45 - 95 7 65 A
36 $ 46 : 56 8 66 \Y
37 % 47 / o/ 9 67 S
38 & 48 0 o8 : 68 D
39 ' 49 1 99 ; 69 Ye
40 ( 50 2 60 < 70 F
41 ) 51 3 61 = 71 G
72 N 87 W 101 e 114 r
73 I 88 X 102 f 115 S
74 J 89 Y 103 g 116 t
75 K 90 Z 104 h 117 u
76 L 91 [ 105 i 118 \Y
77 M 92 \ 105 I 119 W
78 N 93 ] 106 j 120 X
79 @) 94 N 107 K 121 U
80 R 95 _ 108 I 122 Z
81 Q 96 ' 109 m 123 [
82 R 97 a 110 n 124 |
83 S 98 b 111 0 125 ]
84 T 99 S 112 P 126 ~
85 U 100 d 113 q 127
192 A 201 Y 210 T 219 bl
193 B 202 K 211 U 220
194 V 203 L 212 F 221 E
195 G 204 M 213 X 222 Yu
196 D 205 N 214 S 223 Ya
197 Ye 206 O 215 Ch 224 A
198 J 207 P 216 Sh 225 b
199 3 208 R 217 11| 226 v
200 | 209 S 218 : 227 g
228 d 235 I 242 t 249 i}
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229 e 236 m 243 u 250 ‘
230 J 237 n 244 f 251 bl
231 3 238 0 245 X 252

232 i 239 p 246 ts 253 e
233 y 240 r 247 ch 254 yu
234 K 241 S 248 sh 255 ya

Mustaqil bajarish uchun topshiriqglar

Quyidagi ifodalarni Delphi dasturlash tilida yozing:

1.6382) 2,52 XY % . 3(11x)2% 4 J1+x; 5.|atbx|; 6. sin8; 7.
c ab a X-y

cos?x®; 8. tgx; 9. Iogzg; 10, x1: 11, x% 12.x2: 13.x100- 14, 21 15 x'2 - 18,

x+4fy|. 19, —Brsin’n’.

-3,3
1+x;17. &/x® +8%; 18. Xyz—>

10"+ lgdl " cos2+|ctgy|’
20. 21. 22.

x Y| zan() +1*v2 y ( 7[)
2+ —+"— : - * (X — . 2C0S| X ——
st 7 Ini(y = [x)) * (x z+x2/4)" 6).

;+sin2y
23. 24, 25.
a’x+e *cosbx oo X+a+Xx In(y VY * (sin(x) + e*):

bx —e *sinbx+1’ x—1/|x—b|'

3.2. Chiziqli jarayonlarni dasturlash

Chizigli algoritmlarda asosan hech ganday shart tekshirilmaydi va jarayonlar
tartib bilan ketma-ket bajariladi. Demak, chizigli algoritmlar sodda hisoblashlar yoki
amallar ketma-ketligidir. Ularning blok — sxemasi ishga tushirish, to‘xtatish, Kiritish-
chigarish jarayoni bloki hamda avvaldan ma’lum jarayon bloklari yordamida tuzilib, bir
chiziq bo‘ylab ketma-ket joylashgan bo‘ladi.

Chizigli tuzilishdagi algoritmni tuzish masalani yechish uchun kerak bo‘ladigan
boshlang‘ich ma’lumotlarni tashkil qiluvchi o‘zgaruvchilar nomi, ularning turi va
o‘zgarish oralig‘ini aniglashdan boshlanadi. Boshlang‘ich ma’lumotlar aniglangandan
so‘ng, oraliq va yakuniy natijalar, o‘zgaruvchilarining nomlari, turlari va mumkin bo‘lsa,
o‘zgarish oralig‘ini aniglash kerak. Yugoridagi aytilganlarni tushunish uchun quyidagi
misollarni keltiramiz:

1-misol. Ikki sonning yig‘indisini hisoblash dasturi.

Berilgan masalani Delphi dasturlash tilida dasturlash uchun, Delphi dasturini
yuklab yaratiladigan dasturni loyihasini tuzib olish kerak, aniqrog‘i formaga kerakli
tugmalar, menyular, yozuvlar va shunga o‘xshash tugmalarni joylashtirib olgach, shu
yaratilgan tugmalarni har biriga tegishli buyruglarni Kiritish zarur.
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Keltirilgan masalani dasturini ifodalash uchun, Delphi dasturlash tilida quyidagi
bosqichlar amalga oshiriladi:
1. Dastur ishga tushirErladi;

2. Hosil bo‘lgan oynada matnni ekranga joylash uchun Delphi dasturlash tilining
Standart komponentalar palitrasidan A piktogrammasi belgilanib, forma oynasi ustiga
kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda matn joylashtirilishi lozim bo‘lgan
joy ajratiladi. Natijada, Labell matn maydoni hosil gilinadi hamda parametrlar va
xossalar bo‘limidain foydalanib kerakli matn teriladi;

7 Form1 E@E\

Wreneerop OBbera | K

Labell -l 1kki sonni yig“indisini topishe
Comictea | Casiama | L T
Align allone Py ° ° ° ° °
Alignment tal_eftuistify
E Anchars [akLeft sk Tap]

AutoSize True

BiDiMode bdLeftToRight

Caption isini topish

Color [ ciBtrF:
E Constraints | [TSizeConstrain:

Cursar erDefault

DragCuisor | erDrag

DragKind dkDrag

DragMode | dmMarual

Enabled True

FocusControl
B Font (TFont]

Height 29

HelpCantext |0

Helpkeyword

HelpType | htContext

Hint

Layaut HTop

Left 160 -

3.4-rasm.

3. Matnga ishlov berish uchun (masalan, kattalashtirish yoki kichiklashtirish, kursiv
yoki qalin qilish va boshqa) ya’ni unga o‘zgartirish kiritish uchun kerakli xossa
tanlanib, ular o‘zgartiriladi. Masalan, kiritilgan matnni kattalashtirish  yoki
Kichiklashtirish uchun oldin matn maydoni ajratilib, keyin Font xossasiga kiriladi va
mulogot darchasidan shrift, uning o‘Ichami va rangi belgilanib, OK tugmasi tanlanadi.
4. Edit matn Kkiritish qatorini ekranga joylash uchun Delphining Standart
komponentalar palitrasidan ab piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va
sichqoncha tugmachasini bosgan holda matn kiritilishi lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
Natijada, Editl matn Kiritish maydoni hosil gilinadi. Matnni Kiritish dastur ishchi
holatiga o‘tilganda bajariladi.
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Edit2 matn kiritish maxdoni ham xuddi shu tartibda ba'lariladi.

3 HH HEHEL LS o SNl NG R EE HH

ol C ez . ol P ol ol P
ol ol Editz: TEdit ol ol
oo Crigin: 72, 208 Sizes 153 x 41 | 44 s et IIIIIII I
Cooo oo Tab Stop: True; Order: |

3.6-rasm.
5. Button tugmasini ekranga joylash uchun Delphining Standart komponentalar
palitrasidan palitrasidan OK piktogrammasi belgilanib, forma ustiga kelinadi va
sichqoncha tugmachasini bosgan holda tugma qo‘yilishi lozim bo‘lgan joy ajratiladi.
Natijada, Buttonl tugmasi hosil gilinadi. Tugmaning nomi Caption xossasidan

foydalanib o‘zgartiriladi.

""""" Ikki senni yig indisini topish

3.7-rasm.
6. Dasturdagi hisoblash jarayonlarini tashkil gilish uchun Buttonl (hisoblash) hosil
gilingan tugmani ikki marta ketma-ket bosish bilan Unitl.Pas dastur kodlarini
tahrirlash darchasiga o‘tilib, u yerdan modul ichiga kerakli operatorlarni yozish bilan
amalga oshiriladi.
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B Unit1.pas |Z”E|E‘

T

o TFom

4[] Variables/Constants ~
(20 Uses {§R F.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TChiect):
var
a,b,s:real;
* bhegin
ar=strtofloat (editl.Text) ;
* br=strrofloat(editz.Text);
Si=a+th;
laheld.Caption:='s ni giymatini hisohlang='+floattostr(s);

end;
end.

3.8-rasm.
7. Buttonl (Hisoblash) tugmasining dasturlash maydochasiga quyidagi dastur kodi
Kiritiladi:
var
a,b,s:real;
begin
a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);
s:=a+b;
label4.Caption:="s="+floattostr(s); end;
8. Dasturlash maydoniga, dastur kodini kiritib bo‘lgandan so‘ng, F12 tugmasini
tanlanadi.

@aiin Mpaia T [orers =] |

Win3z | Sustem | DataAccess | DataContils | dbExoress | DataSnan | BOE | ADD | InterBae | WebServices | Intemetl 12

Baska Aarix HCTRyHeNTI Qo Monouts

R
- @ 95 | @ @ || @ Stndad | addiional |
HEm @ -l T K ANEWR e o
: Rl 7 oo : : - B

MMMMMMMM

3.9-rasm.
9. Hosil bo‘lgan dasturni ishga tushirish uchun:
birinchi marta ikkinchi marta

Maiin | MNpaska [Morce Bua  MNpoesT = PaFn | Mpaerxa Mownck  Byma  Mposst 5
HoBEH » HoEA »

I},;J OTEpBEITE. .. &:J OTEREITE. ..
: E‘ OTEpEITE MNposkKT. .. Chrl+-F11 E’ COTRPEITE MposkT. .. Zerl+F11
= MepeoTEPpEITE » MepeoTEpEITE »
4 & coxpanmTe Chrl+5 @ CoxpaHHTE CErl4+5

“3{- CoxpaHHTE Kak. .. E CoxpaHnTeE Kak. ..

E.'_,_+ CoxpaHHTe MNposkT Kak. .. l@ CoxpaHnTe MNpoekxT Kak. ..
F B CoxpanmTe Boe Shift+Cerl+5 = CoxpanuTe Boe Shift+Cerl+35
7 % SarkpeITe % SarkpelTe

E‘ SakpeITe Boe E‘ SakpbITe Boe
3 lﬂ MenonesosaTe Modyne. .. Alk+F11 lﬁ MenonssosaTe Moayne. .. alk+F11

& MNewats... R MNeuatb...

I-L Breixon J_;L Brixoa

3.10-rasm.
10. Buyruglari yordamida kompyuter xotirasiga saglanadi. Yugoridagi ketma-
ketlikdan so‘ng, dasturni kompilatsiya qilishimiz kerak(dasturni ishchi holatga
keltirish). Kompilatsiya ishini asboblar panelidagi quyidagi:
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tugma yordamida amalga oshiriladi.
Dastur faollashgandan so‘ng, oynaning ko‘rinish holati quyidagicha bo‘ladi (3.11-
rasm):

F Formi E@@
Ikki sonni yig'indisini topish
a
E—
b
O
s ni giymatini hisoblang=2
Hisoblash

3.11-rasm.
Agar dasturning biror joyida sintaksis xatolik bo‘lsa, quyidagi ko‘rinishga
o‘xshash xatolik ko‘rsatiladi (3.12.-rasm):

E| Unit1. pas W=
s ——

+ g TFomd ]

+ ] Wariables/Constants Forml: TForml; A
+ [ Uses

implementation

{§R *.dfm)

procedure TForml.ButtonlClick(3ender: TObject):
rar

a,b,s:real;

hegin

ai=strrofloatiedicl.Text)

hr=scrtofloat (edicz.Textc) :

-

4 *

3.12-rasm.

2-misol. Bitta oynada ikki sonnining yig‘indisini, ayirmasini, ko‘paytmasini va
bo‘linmasini hisoblash dastur tuzish.

Formani loyihalashtirish oynasini yugoridagi masaladan foydalangan holda,
Labell, Label2, Label3, Label4, Editl, Edit2, Buttonl, Button2, Button3, Button4
tugmalarni hosil qilinadi, parametrlar va hodisalar bo‘limidan tugmalarga kerakli
ma’lumotlar kiritiladi (Masalan, Buttonl tugmasiga yig‘indi. va h.k.) ..“Yig‘indi”
belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi:
var
a,b,s:real;
begin
a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);
s:=a+b;
label4.Caption:="s="+floattostr(s);
end,

“Ayirma” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi:
var

58



a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);

s:=a-b;
label4.Caption:="s="+floattostr(s);
end;

“Ko‘paytma” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi:
var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);

s:=a*b;
label4.Caption:="'s="+floattostr(s);
end;

“Bo‘linma” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi:
var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);

s:=alb;
label4.Caption:="s="+floattostr(s);
end;

dastur kodlari kiritiladi.

7 Form1 BEx

Sodda hisoblashlar

Yig'indi

a £

ayirma

Ko paytma

Bo'linma

s=13

3.13-rasm.
3- misol. Bitta oynada konusning yon sirti, to‘la sirti va hajmini hisoblash
dasturini hosil gilish.

1. Syon = 7Rl;
2. Siota = Sases T Syon = MR(R+1);

to’la asos
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1 o2
V ==R*h.
3173

Standart komponentalar palitrasidan Editl, Edit2, Edit3, Buttonl, Button2,
Button3 tugmalari hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga
quyidagi:
const pi=3.14;
var
S,R,L:real;
begin
R:=strtofloat(editl.text);

L:=strtofloat(edit2.text);

S:=R*pi*L;

showmessage("Konus yon sirti S="+floattostr(S)+' ga teng®);
end;

Button2 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

const pi=3.14;

var S,R,L:real;

begin

R:=strtofloat(editl.text);

L:=strtofloat(edit2.text);

S:=R*pi*(R+L);

showmessage("Konus to ‘la sirti S="+floattostr(S)+' ga teng ),
end;

Button3 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

const pi=3.14;

var H,V,R,L:real;

begin

R:=strtofloat(editl.text);

L:=strtofloat(edit2.text);

H:=strtofloat(edit3.text);

V:=(1/3)*R*R*pi*H;

showmessage('Konus Hajmi V="+floattostr(V)+' ga teng‘);

end;

dastur kodlari kiritiladi.
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=1olx|
Konhusni yon siti, to'la sirti va hajmini hisoblash dasturi

R=F

‘Yo sirti

L= |4
To'la sirti

T —

H ajmi

Projects x|

Korus Hajmi ¥=56,52 ga teng

3.14-rasm.
Mustaqil bajarish uchun topshiriglar

1. Koordinatalar tekisligida ikkita nugta orasidagi masofani aniglovchi dastur tuzing.
2. To‘rtta son berilgan. Shu sonlarning o‘rta arifmetigi va o‘rta geometrigini
hisoblovchi dastur tuzing.

3. Uchburchakning a,b,c tomonlari berilgan. Shu ucburchakka ichki chizilgan aylanani
radiusini hisoblovchi dastur tuzing:

_(p—a)*(p-b)*(p-0)
p )
bunda r — uchburchakning yarim perimetri.
4. Uchburchakning berilgan uchta burchaklari va tomoni orgali uning yuzini hisoblash
dasturini tuzing:
S a’sin(B)sin(C)
2sin(A)
5. Rombning tomoni va o‘tkir burchagi berilgan, uning yuzasini hisoblash dasturini
tuzing: S=a?sin«a, bunda a—rombning tomoni, a-esa o‘tkir burchagi.
6. Arifmetik progressiyaning birinchi hadi va ayirmasi berilgan. Uning 30-chi hadi va
dastlabki 40 ta hadining yig‘indisini hisoblash dasturini tuzing.
7. Kesmaning koordinatalari berilgan. Shu kesmani o‘rtasining koordinatalarini
hisoblash dasturini tuzing.
8. 1 dan m gacha natural sonlar berilgan. Shu sonlarning arifmetik progressiya
yordamida yig‘indisini hisoblash dasturini tuzing.
Quyidagi misollarni hisoblash dasturini tuzing:
9. a=In(y ) *(sin(x) +exm).

10. b=1[c (Jy +x2).(cos(x) ~|c — ).

X+
(x+y)P

11. c=arctg(x) — gexy +0.5
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e"tg(2)
arctg(y) +v'x
13 6= (cos(x) —sin(y))?
V(@)

z3.sin?(y)
14. f = yx — )
y +ﬂ/\x\+ey V2 (%)

15. g = L+cos(x+y) *x3 +arcsin(y).

e =2y / ([1+x2*y?)|

12. d = +1In(X) .

+In2(x*y*2z).

3.3. Tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash

Delphi dasturlash tilida tarmoglanish If operatori bilan amalga oshiriladi. If
operatori- bu shartli operator hisoblanadi. Delphi tilida shart - bu mantigiy turdagi
ifoda bo‘lib, u faqat «chin»(True) yoki «yolg‘on »(False) gqiymatni gabul qiladi,
quyidagi mantiqiy belgilar ishlatiladi: katta “>” kichik “<”, kichik yoki teng”’<=", katta
yoki teng”>=", teng emas “<>”, teng “=". Quyidagilar munosabat amallari yoki
tagqoslash amallari ham deyiladi. Quyidagi mantigiy amallar ishlatiladi:

e NOT-«inkor»;

e  AND-«mantiqiy va;

e  OR-«mantiqiy yoki».

Bu mantigiy amallarning bajarilish natijalari quyidagicha:

3.7-jadval
Opl Op2 Opl AND Op2 Opl OR Op2 NOT Opl
False | False | False False True
False | True False True True
True False | False True False
True | True | True True False

Masalan: (5<6) AND (6<50) -mantiqiy ifoda rost (True),
(20>0) OR (20<0.5) -mantiqiy ifoda rost (True),
(10<8) AND (10<15) -mantiqiy ifoda yolg‘on (False),
NOT(100>3) -mantiqiy ifoda yolg‘on (False).

O‘zlashtirish mantiqiy ifodalarni biror bir mantiqiy o‘zgaruvchiga yuborish ham
mumkin. Masalan: F:=(A<B) AND (A<C);

Bu yerda, ikkala shart bajarilgandagina F mantiqiy o‘zgaruvchi “chin” (True)
qiymatni qabul qiladi. Aks holda, “yolg‘on ” (False) qiymatni gabul giladi. Delphi
dasturlash tilida shartli o‘tish operatorining ikki xil ko‘rinishi mavjud:

1. To‘liq ko‘rinish operatori:

If <shart> then begin
<shart rost bo‘lganda bajariladigan operatorlar>
end
else
begin
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<shart yolg‘on bo‘lganda bajariladigan operatorlar>
end;

2. Qisqa ko‘rinish operatori:

If <shart> then begin
<shart rost bo‘lganda bajariladigan operatorlar>
end;

Bu yerda If -agar; then -u holda; else -aks holda ma'nosini bildiruvchi xizmatchi
(kalit) so‘zlar. Birinchi ko‘rinishdagi shartli operatorda, agar shart bajarilsa birinchi
begin va end ichidagi operatorlar ketma-ket bajariladi, aks holda ikkinchi begin va end
ichidagi operatorlar ketma-ket bajariladi. Ikkinchi ko‘rinishdagi shartli operator
quyidagicha ishlaydi: agar berilgan shart bajarilsa begin va end ichidagi operatorlar
ketma-ket bajariladi, aks holda ular bajarilmaydi. Agar bajariluvchi operatorlar soni
bitta bo‘lsa, begin va end so‘zlarini yozish shart emas.

Misollar: 1) If A>0 then begin C: =1; B:=C+1; end,; else begin C: =0; B: =4; end;
2) If D=Athen D: =A else A: =D;

Bir shartli o‘tish operatori ichida boshga ichki shartli operatorlar joylashishi
ham mumkin, Masalan: If bl then al else If b2 then a2 else a3;
Misollar. A: =0.5; B: =-1.7; If A<B then A: =B else B: =A;

Javob: 0.5<-1.7 yolg‘on bo‘lganligi sababli B:=A operator bajariladi, va
bunda A=0,5 va B=0,5 ekanligi kelib chigadi.

A:=0.1; B: =0.1; C: =0.5; D: =0;

If (A<B) or (A>C) then D: =B+C else

If B=A then begin D: =C; C: =A,; end;

Javob: (0.1<0.1) yoki (0.1>0.5) bu mantiqiy ifoda yolg‘on bo‘lganligi sababli
B=A shart tekshiriladi. Bu shart chin bo‘lganligi sabab D=0,5 ga, S=0,1 giymatlarga
teng ekanligi kelib chigadi.

Yugqgorida bayon qilingan fikrlarni tekshirib ko‘rish uchun Delphi dasturlash
tilida shartli operatorlaridan foydalangan holda bir nechta misollarga dasturlar
tuzamiz.

1-misol. Berilgan ikki sonlarni bo‘linmasini hisoblash dasturini tuzing.

c= (Ej ;

b
Standart komponentalar palitrasidan Editl, Edit2, Buttonl, Labell, Label2, Label3,
Label4 tugmalari hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga
quyidagi:
var a,b,c:real,
begin
a:=strtofloat(editl.text);
b:=strtofloat(edit2.text);
if b=0 then label5.Caption:='Bo ‘luvchi nolga teng*
else begin c:=a/b;
label5.Caption:="+floattostr(c);
end; end;
dastur kodi kiritiladi.
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T

Ikki sonning bo'linmasi

a= |225

[ Hisoblang |

p= |15

3.15- rasm.

2- misol. Geron formulasidan foydalanib uchburchakning yuzasini hisoblash
dasturini tuzing. S =./p(p-a)(p-b)(p—-c)

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell, Label2, Label3,
Label4, Label5, Editl, Edit2, Edit3 tugmalari hosil gilinadi va Buttonl tugmasining
dasturlash maydoniga quyidagi:
var
s,p,a,b,c:real;
begin
a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);
c:=strtofloat(edit3.Text);
if a+b<=c then
label5.Caption:='bunday uchburchak mavjud emas'+floattostr(s)

Else begin

if a+c<=Db then

label5.Caption:='bunday uchburchak mavjud emas'+floattostr(s)
else begin

if b+c<=a then

label5.Caption:='bunday uchburchak mavjud emas'+floattostr(s)
else begin

p:=(a+b+c)/2;

s:=sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c));
label5.Caption:='S="+floattostr(s);

end;

end;

end;

end;

dastur kodi kiritiladi.
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7 Form1 [8(=(E3]

Uchburchakni yuzasini toping

Hisoblash

bunday uchburchak mavjud emas0

3.17-rasm.
3-misol. Kvadrat tenglamani yechish dasturi.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Button2, Labell, Label2,
Label3, Label4, Label5, Editl, Edit2, Edit3 tugmalari hosil gilinadi va Buttonl

tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

var

a,b,c,d,x1,x2:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);

b:=strtofloat(edit2.Text);

c:=strtofloat(edit3.Text);

if a=0 then labell.Caption:='kvadrat tenglama emas’

else begin

d:=b*b-4*a*c;

if d<O then labell.Caption:='kvadrat tenglama yechimga ega emas'
else begin

if d=0 then labell.Caption:="'x1="+floattostr(-b/2*a)

else
labell.Caption:="'x1="+floattostr((-b+sqgrt(d))/2*a)+"+'x2="+floattostr((-b-
sqrt(d))/2*a);

end;

end;

Button2 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

begin

edit3.Text:="";
label2.Caption:="";

end;

dastur kodlari kiritiladi.
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F Form1 ) ) ) - O X
Kvadrat tenglamani yechish dasturi
| Hiscblash
b ni kiriting=|5
c ni kiriting=|3 Yangilash
tenglama ildizlari:
x1=-0.697
x2=-4.303
3.18-rasm.
4- misol. Ushbu funksiya giymatini hisoblash dasturini tuzing.
sin x
x> +1 agar X < —1,
1. y={sin*x+e%*, agar -1<x<],
In(x +1,8), agar x>1.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell, Label2, Editl
tugmalarini hosil gilamiz va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
label 1,2,3;
var
s,X:real;
begin
x:=strtofloat(editl.Text);
if x<-1 then goto 1;
if x>1 then goto 2;
s:=sqr(sin(x))+exp(In(x)/3);
goto 3;
1:s:=sin(x)/(sqr(x)+1);
goto 3;
2:5:=In(x+1.8);
3:label2.Caption:="s="+floattostr(s);
end;
dastur kodini kiritamiz.
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ferom =

Tarmaoglanuvchi dastur

Hisablash |

$=1,91692261218206

3.19-rasm.
Agar yugoridagi hisoblash natijasini uch xonagacha yaxlitlab chigarish talab etilsa
quyidagi buyruq beriladi: label2.Caption:="s="+floattostrF(s, fffixed, 4, 3);
ko‘rinishda yoziladi.

Mustaqil bajarish uchun topshiriglar

1. a, b va c haqiqiy sonlar berilgan bo‘lsin. a<b<c munosabat o rinlimi?
2. Berilgan ikkita sondan eng kattasini topuvchi dastur tuzing.

3.y = % ni hisoblovchi dastur tuzing.

4. Berilgan uchta sondan eng kattasini topuvchi dastur tuzing.

sin? x agar |X|<Z,
5. y= :
. T
sin(tgx), agar X = T
3x*+a?, agar x?+a’ <4,
6. y={x+a, agar x? +a’ =4,

In x, agar x?+a? >4,

7. Uchta a, b va ¢ haqiqiy sonlar berilgan bo‘lsin. Tomonlari shu sonlarga teng
uchburchak mavjudmi? Mavjud bo‘lsa, uning perimetri va yuzi topilsin.

8. Uchta o‘zaro har xil sonlarning yig‘indisi birdan kichik bo‘lsa, berilgan sonlarning
eng kichigi, aks holda eng kattasi topilsin.

9. M(x,y) nugtaning markazi va raduisi berilgan aylanaga tegishliligini aniglovchi
dastur yarating.

10. Agar 3 ta har xil x,y, z butun sonlar yig‘indisi 1 dan kichik bo‘lsa, u holda bu
uchta sondan eng kichigini qolgan ikkitasining yarim yig‘indilari bilan almashtiring
aks holda x va y lardan kichigini qolgan ikkitasi yarim yig‘indilari kvadrati bilan
almashtiriuvchi dastur tuzing.

11. min(X, y) ni topuvchi dastur tuzing.

12. max(x, y)+min(x, y) ni topuvchi dastur tuzing.

13. max(x, y, z) ni topuvchi dastur tuzing.
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14. max(x+y+z, Xyz) ni topuvchi dastur tuzing.
15. min(x+y/2+z/3, x-2y+z, X-y-z) ni topuvchi dastur tuzing.

3.4. Takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash

Ayrim masalalarda bir yoki bir necha parametrlarning o‘zgarishiga garab
ma'lum hisoblashlar bir necha marta takrorlanib bajarilishi mumkin. Masalan, y=kx+b
funksiyani X ning bir necha giymati mos giymatlarini hisoblash zarur bo‘lsin. Bunday
hisoblashlarni kompyuterda dastur tuzib bajarish uchun siklik strukturali dasturlar
tuzish kerak bo‘ladi.

Bu kabi dasturlarni shartli o‘tish operatori yordamida ham tuzish mumkin.
Delphi dasturlash tilida siklik strukturali dastur tuzishda bir necha maxsus operatorlar
mavjud. For operatori takrorlanishlar soni aniq bo‘lgan sikllik jarayonlar tashkil
etishda ishlatiladi. Uning umumiy ko‘rinishi quyidagicha:

1) For i:=ml to m2 do S;

Bu yerda i-sikl parametri; m1, m2 -i parametrining boshlang‘ich va oxirgi
giymati bo‘lib, ular o‘zgarmas son yoki ifoda bo‘lishi mumkin; S-sikl tanasi bo‘lib,
bir nechta operatorlardan tashkil topishi mumkin. Agar sikl tanasi bir necha
operatordan iborat bo‘lsa, ular begin va end ichiga olinadi.

1-misol. Delphi dasturlash tilida 1 dan n gacha ketma-ket butun natural sonlarni
yig‘indisini hisoblaydigan dastur tuzing.

var i,n,s: integer;

begin
s:=0;
For i:=1to n do s:=s+i;
labeln.Caption:="s="+floattostr(s),
end,

Agar to so‘zni downto so‘ziga almashtirilsa sikl parametri teskari bo‘yicha
o‘zgaradi, ya'ni -1 qadam bilan. U holda sikl ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi.

For 1:=m1 downto m2 do S;

2) While sikl operatori takrorlanishlar soni oldindan aniq bo‘lmagan hollarda
takrorlanishni biror bir shart asosida bajaradi. Berilgan shart oldin tekshiriladi va keyin
shartning bajarilishiga qarab kerakli operatorlar ketma-ketligi bajariladi. Bu
operatorning umumiy ko‘rinishi quyidagicha:

While B do S;

Bu yerda B -mantiqiy ifoda; S -sikl tanasi bo‘lib, bir yoki bir necha operatorlar
ketma-ketligidan iborat bo‘lishi mumkin. Mantiqiy ifoda ‘True’ yoki ‘False’ qiymat
gabul giladi. Agar mantiqiy ifoda ‘True’ qiymat qabul qilsa, S operatorlari
bajariladi, aks holda bajarilmaydi, ya'ni sikl ishlashdan to‘xtaydi.
2-misol. 1,2,...,100 sonlar yig‘indisini hisoblash dasturini tuzing.

Const kn=100;
Var i: Integer; s: Real;
begin
s:=0; 1:=0;
While i<=kn do begin i:=i+1; s:=s+i;
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end;

labeln.Caption:="s="+floattostr(s);
end,

Repeat sikl operatori ham takrorlanishlar soni oldindan aniq bo‘lmagan hollarda
takrorlanishni biror bir shart asosida bajaradi. Oldin sikl tanasidagi operatorlar ketma-
ketligi bajariladi. Berilgan shart keyin tekshiriladi. Agar berilgan shart rost (True)
bo‘lsa, boshgaruv sikldan keyingi operatorni bajarishga o‘tadi, aks holda sikl
takrorlanadi. Bu operatorning umumiy ko‘rinishi quyidagicha:

Repeat

S UntilB

Bu yerda B -mantiqiy ifoda, ‘True’ yoki ‘False’ giymat qabul qiladi; S -sikl
tanasi bo‘lib, bir yoki bir necha operatorlar ketma-ketligidan iborat bo‘lishi mumkin.

Agar mantiqiy ifoda ‘False’ qiymat gabul qilsa siklda takrorlanish davom etadi,
aks holda to‘xtaydi.
3-Misol. 1,2,...,100 sonlar yig‘indisini hisoblash dastursini tuzing.

Const kn=100;
Var i: Integer; s: Real;
Begin
s:=0; 1:=0;
Repeat
1:=i+1; S:=S+i;
Until 1>kn;
labeln.Caption:="s="+floattostr(s);
end;

Odatda WHILE operatori REPEAT operatoriga nisbatan ko‘p ishlatiladi.
Bunga sabab ko‘pchilik masalalarda sikl tugallanish sharti sikl boshlanmasdan
tekshirish maqsadga muvofiqdir. Zarur bo‘lsa siklni umuman bajarmasdan o‘tish
mumkin. Ko‘pchilik masalalarni yechishda tuzilgan dasturda ichma-ich joylashgan
sikllar tashkil etishga to‘g‘ri keladi. Bunday sikllarga murakkab sikllar deyiladi.

Yugorida bayon qilingan fikirlarni tekshirib ko‘rish uchun Delphi tilining
vizvual loyihasida, sikl operatorlaridan foydalangan holda bir nechta dasturlar
tuzamiz.
4-misol. 1 dan 100 gach ketma- ket keluvchi natural sonlarning yig-‘insisini hisoblash
dasturi.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell tugmalarini hosil
gilamiz va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var
I,s:integer;
begin
s:=0;
for i:=1 to 100 do
S:=S+i;

showmessage('Sonning yig ‘indisi S="+floattostr(S)+' ga teng°);
end,
dastur kodi Kiritiladi.
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?} BEE|

1 da 100 gacha bo’lsan senlaming yig indisi

Hisoblash

3.20-rasm.
1 dan 100 gach ketma- ket keluvchi natural sonlarning o‘zini chiqarish dasturi
quyidagicha bo‘ladi:
var
1,S:integer;
begin
s:=0;

for i:=1to 100 do
labell.Caption:= labell.Caption+inttostr(i)+#13; end;
. 6 3, k+i
5-misol. Ushbu y sz;Zk T3
Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell tugmalarini hosil
gilamiz va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
Var
k,izinteger;
y,p:real;
begin
y:=1;
for i:=1to 6 do begin
p:=0;
for k:=1 to 5 do begin
p:=p+(k+i)/(2*k+3*i);
end;
YI=y*p;
Labell.caption:="y="+floattostr(y)+' ga teng ‘;
end;
end;
dastur kodini kiritamiz.

jarayonni mos oyna va dastur modulini tuzing.

70



ST

Buttonl

y=70,6071979841142 ga teng

3.21-rasm.
6-misol. 1 dan 20 gacha ketma- ket keluvchi natural sonlarning kvadratini
hisoblash dasturini tuzing.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Button2, ListBoxl
tugmalarini hosil gilamiz va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var

r:array of integer;
I:Integer;
begin
ListBox1.Items.Clear;
SetLength(r,10);
for i:=0 to High(r) do begin
r[i]:=i*i;
ListBox1.ltems.Add(IntToStr(i)+' ni kvadrati ='+IntToStr(r[i]));
end;
2. “Button2” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
type
TDynArr=array of integer;
var
r:-TDynArr;
i:Integer;
begin
ListBox1.Items.Clear;
SetLength(r,10);
for i:=0 to High(r) do r[i]:=i*i;
SetLength(r,20);
for i:=10 to High(r) do r[i]:=i*i;
for i:=0 to High(r) do
ListBox1.Items.Add(IntToStr(i)+' ni kvadrati ="+IntToStr(r[i]));
end;
dastur kodini kiritamiz.
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Srormi I=TEY

Birinchi bozgich I i lkkinchi bozgich

0 ri kwvadrati =0

1 ni kwadrati =1

2 ni kwvadrati =4

2 ni kwvadrati =3

4 i kwadrati =16

5 ni kwvadrati =25

E ri kwadrati =36

7 ni kwvadrati =49

2 ni kwvadrati =64

9 ni kwvadrati =81
10 i kwadrati =100
11 ni kevadrati =121
12 mi kwvadrati =144
13 ni kvadrati =163
14 ni kvadrati =196
15 ni kvadrat =225
16 ni kvadrati =256
17 mi kwvadrati =289
18 ni kvadrati =224
19 mi kwvadrat =261

3.22-rasm.

7-masala. Berilgan ikkita sonni EKUB(eng katta umumiy bo‘luvchi) ni topish
dasturi.

Standart komponentalar palitrasidan Editl, Edit2, Buttonl, Labell, Label2,
Label3 tugmalari hosil gilinadi Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var
a,b,c,d:real;
begin
a:=strtofloat(editl.text);
b:=strtofloat(edit2.text);
while a<>b do
begin
if a>b then a:=a-b else b:=b-a;
label3.Caption:="ekubi'+floattostr(a);

end;

end;

dastur kodi kiritiladi.

—1ol x|
a b
e R
Button ekub|:4
3.16-rasm.

8-masala. O‘nlik sanoq sistemasidagi sonni ikkilik, sakkizlik, o‘n oltilik sanoq
sistemalariga o‘tkazish.
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Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell, Label2, Editl
tugmalari hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
Begin

E:= strtoint(editl.text);edit2.text:=";
If E>1 then
Begin 1:=0;
Repeat
I:=1+1;m:=E mod 2;b[I]:=m;E:=E div 2;
If E<2 then begin 1:=1+1;b[l]:=E;end;
Until E<2;
For j:=i downto 1 do edit2.text:=edit2.text+inttostr(b[j]);
End else edit2.text:=inttostr(E);

end;
4. Button2 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
E:= strtoint(editl.text);edit2.text:=";
If E>=8 then
Begin 1:=0;
Repeat
I:=I1+1;m:=E mod 8;b[l]:=m;E:=E div 8;
If E<8 then begin I:=1+1;b[l]:=E;end;
Until E<8;
For j:=i downto 1 do edit2.text:=edit2.text+inttostr(b[j]);
End else edit2.text:=inttostr(E);
end;
5. “Button3” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
E:= strtoint(editl.text);edit2.text:=";
If E>=10 then
Begin
k:=E div 10;l:=E-k+10;
If I>=6 then
begin 1:=0;
Repeat
I:=I+1;m:=E mod 16;b[1]:=m;E:=E div 16;
If E<16 then begin I:=I+1;b[l]:=E;end;
Until E<16;
For j:=i downto 1 do edit2.text:=edit2.text+inttostr(b[j]);
end;
S:=inttostr(k);edit2.text:=s+a[l];
End else edit2.text:=inttostr(E);
end;
6. Button4 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
Editl.clear;
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Edit2.clear;

end:
dastur kodini kiritamiz.
_Io/x]
Tozalazh
Ikl [123
S akkizlk
|1 111011
O noltilik

3.23-rasm.
9-misol. a“ning oxirgi ragamini toppish dasturini tuzish.
Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell, Label2, Label3,
Label4, Editl, Edit2 tugmalarini hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dasturlash
maydoniga quyidagi kdlar kiritiladi:
Var
g,a,b,c,d,e:Real;
begin
a:=strtofloat(Editl.text);
g:=strtofloat(Edit2.text);
e:=frac(g/10)*10;
if e=2 then begin
b:=a/4,
c:=frac(b)*4;
if c=0 then d:=6 else
iIf c=1 then d:=2 else
If c=2 then d:=4 else d:=8;
Label2.Caption:="oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;
if e=3 then begin
b:=a/4;
c:=frac(b)*4;
if c=1then d:=3 else
If c=2 then d:=9 else
if c=3 then d:=7 else d:=1;
Label2.Caption:="oxirgi ragami="+floattostr(d);
End;
if e=4 then begin
b:=a/2;
c:=frac(b)*2;
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If c=0 then d:=6 else d:=4;
Label2.Caption:="oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;

If e=5 then begin d:=5;

Label2.Caption:='oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;

If e=6 then begin d:=6;
Label2.Caption:="oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;
if e=7 then begin
b:=al4;
c:=frac(b)*4;
if c=0 then d:=1 else
if c=1 then d:=7 else
if c=2 then d:=9 else d:=3;
Label2.Caption:='oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;
if e=8 then begin
b:=al4;
c:=frac(b)*4;
if c=0 then d:=6 else
if c=1 then d:=8 else
iIf c=2 then d:=4 else d:=2;
Label2.Caption:="oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;
if e=9 then begin
b:=a/2;
c:=frac(b)*2;
if c=0 then d:=1 else d:=9;
Label2.Caption:='oxirgi ragami="+floattostr(d);
End;

If e=1 then begin d:=1;

Label2.Caption:='oxirgi ragami="+floattostr(d);
end;
end;
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1ol x|
a"k ninng oxirgi ragamini topish dasturi

S Ch—
N Ca—

a—

Hiscblash oxirgi ragami=8

3.24-rasm.

Mustagqil bajarish uchun topshiriglar

1. 1 dan 100 gacha bo‘lgan sonlarning yig‘indisini va ko‘paytmasini toping.
2.5=1-2+3-4+5- ... qator yig‘ingisini berilgan hadlar uchun hisoblang.

3. 2,3,4,5,6,7,8,9 sonlariga ko‘paytirilganda ragmlarining yig‘indisi o‘zgamaydigan
ikki xonali sonlarni toping.

4. Ragamlari yig‘indisi berilgan butun songa teng uch xonali barcha sonlarni toping.
5. Barcha shunday uch xonali sonlarni topingki, ularni kvadratga ko‘targanda uchata
raqami bir xil bo‘lsin, nol bundan mustasno.

6. Shunday to‘rt xonali sonlarni topingki, 133ga bo‘lganda qoldiq 125ga va 134ga
bo‘lganda qoldiq 111ga teng bo‘lsin.

7. Ragamlari yig‘indisi berilgan butun songa teng to‘rt xonali barcha sonlarni toping.
8. Berilgan natural 10 sonni bo‘luvchilari yig‘indisini toping.

9. Berilgan N sonidan oshmaydigan barcha pifagor natural sonnlarni toping. (Agar
berigan uch xonali sonning dastlabki ikkita ragami yig‘indisining kvadrati uchinchi
ragamiga teng bo‘lsa, bunday natural son pifagor soni deb ataladi)

10. Birinchi ikkita ragamlari yig‘indisi oxirgi ikkita raqamlari yig‘indisiga teng
bo‘lgan barcha to‘rt xonali sonlarni toping.

11. Berilgan natural sonni bo‘luvchilari yig‘indisini toping.

12. N dan oshmaydigan barcha natural pifagor sonlarini toping (Agar ikkita ragamining
yig‘indisining kvadrati uchunchisining kvadratiga teng bo‘lsa, bunday uchta xonali
natural son pifagor soni deb ataladi).

13. s= K’
k=1

14, s= i\/E
k=2

k
15 o[
k=1 n=3 1NN
42 Ji+2n
16. s=
6. s g;‘lﬂlcos(n—i)
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17, p= 2V

ntm=t N

18. y=\/3+\/6+...\/96+\@
19.

2 3
s=l-x+0 % 4
21 3
20.
1 2 3
S = + + +...
2*3 3*%4 4*5

3.5. Massivlar ustida amallar

Ko‘p hollarda jadval yoki matritsalar ko‘rinishidagi ma’lumotlar bilan ish
yuritish kerak bo‘ladi. Jadvalda ma’lumotlar juda ko‘p bo‘lgani sababli, ularning har
bir yacheykasidagi sonni mos ravishda bitta o‘zgaruvchiga qiymat qilib berilsa, ular
ustida ish bajarish ancha noqulayliklarga olib keladi. Shu sababli dasturlashda bunday
muammolar massivlarni ishlatish yordamida hal gilinadi.

Massiv - bu bir nom bilan belgilangan giymatlar guruhi yoki jadvaldir.
Massivning har bir elementi massiv nomidan so‘ng kvadrat qavs ichiga olingan ragam
va arifmetik ifoda yozish bilan belgilanadi. Qavs ichidagi ragam massiv indeksini
belgilaydi. Vektorni bir o‘lchovli massiv, matritsani ikki o‘lchovli massiv deb qarash
mumekin.

Bir o‘lchovli massivda uning har bir elementi o‘zining joylashgan o‘rin nomeri
bilan aniglanadi va nomeri qavs ichida indeks bilan yoziladi. Ikki o‘lchovli massiv
elementi 0‘zi joylashgan satr va ustun nomerlari yordamida aniglanadi. Shu sababli,
ikki o‘lchovli massiv elementi ikkita indeks orqali yoziladi. Masalan: A[i,j] - bu yerda
i-satr nomeri, j-ustun nomerini bildiradi.

Massivni €’lon qilish, dasturning bosh qismida berilib, uning yozilishi umumiy
holda quyidagicha bo‘ladi:

<Massiv nomi>:Array[o‘lcham] of <element turi>;
Masalan: A,B:array[1..10] of real; C,Al1,D1:Array[1..10,1..20] of real,
bu yerda A va B massivlari 10 tadan elementga ega. C,Al1,D1 massivlari esa
10x20=200 tadan elementga ega.

Massivlarni e’lon qilishdan maqgsad massiv elementlari uchun kompyuter
xotirasidan joy ajratishdir. Yuqoridagi ma’lumotlarni tasdiglash uchun massivlarga oid
bir nechta misollar ko‘rib o‘tamiz.

1-misol. Guruhlar ro‘yxatini chiqarish dasturi.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Labell tugmalarini hosil
gilamiz va Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

Const NT = 6;

var

Massiv: array[1..NT] of string[10] =
('3-A''3-G,'3-D',"3-E','3-J','3-Z");
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procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var
st:string; // massiv ro ‘yxati

I:integer; // indeks, massiv elementlarining nomeri

begin

Il formalashgan ro ‘yxat formada joylashish bo ‘yicha

for i:=1to NT do

st:= st + IntToStr(i)+ ") '+ Massiv[i] + #13;
Labell.Caption:= st; // ro ‘yxatni chiqarish

end;
dastur kodini kiritamiz.

iBix
1) 3-A
2)3-G
3)3-D
4)3-E

5) 3-

6) 3-7

Ro yxat

I

3.25-rasm.

2-misol. A(S) massiv elementlarini yig‘indisi va o‘rta arifmetigini topish

dasturini tuzish.
Standart komponental

ar palitrasidan Buttonl, Additional komponentalar

palitrasidan StringGridl tugmalari hosil gilinadi.
Tugma tanlangandan so‘ng, oynaning ko‘rinish holati quyidagicha bo‘ladi:

datn Mpagka Mowck Bua MPoBKT  Sanyck  KOWNOHEHT MHCTpyMerTel Okro  Morowe H <HeT> - |§_§ﬁ|

=10l

YE-8as s E,H @ || Standard Addtonsl | win32| Sustem | Data Accees | Data Controls | dbExoress | Datasnan| apo 1%

HEEE] -0l

sl mEMEE Ll EE A DB,

E|

CeoiicTea | Cosbm |

....... 4
I—I—I Stringérid1: TstringGrid
X

Origin: 112, 40; Size: 281 x 121
-+ - Tab Stop: True; Order: 0

[ FiedCol 11 -
1
.. Hellvpe | [WiContest .
int
Left [112
Hame [stingGridt x|
Bre nokasann /

SNwOOH A EE &2 A

Ha 2m cr il Kondl 34N WCOP BAN 34M FiCkHi

Srnyer| | @ B | 5 nosoanac < [ wnocrowpo... | E] gokynen ... | 8] st no'len... [ T Delphi 7 | B[ @ =17

3.26-rasm.

Hosil bo‘lgan jadavaldan 5 ta ustun, 1 ta satr yarating. Bu jadvalni yaratish uchun
parametrlar va xossalar bo‘limidan ColCount hodisalar bandiga 5 ragamini Kiritamiz.
Satr bo‘yicha o‘zgartirish kiritish uchun RowCount bandiga 1 ragamini kiritamiz.
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Umumiy holda oynani ishga tayyorlashimiz uchun parametrlar va xossalar
bo‘limidan jadvalda ko‘rsatilgan buyruqlarning tarkibi quyidagicha:

3.8-jadval
Parametrlar va xossalar bo‘limi Hodisalar bo‘limi
ColCount 5
FixedCols 0
RowCount 1
DefaultRowHeight 24
Height 24
DefaultColWidth 64
Width 328
Options . goEditing True
Options . AlwaysShowEditing True
Options .goTabs True

Jadvalda ko‘rsatilgan 3 ta Options.goEditing, Options. AlwaysShowEditing,
Options.goTabs buyruglarni hosil qilishimiz uchun  parametrlar va xossalar
bo‘limidan “Options” parametirining “+” ishorasini “-” ishoraga o‘tkazamiz (jadval
ustiga sichqoncha tugmasini bir marta bosganimizdan so‘ng, aytilgan topshirigni
bajarishimiz mumkin).

7 Delphi 7 - Project1 s =]

I <Mone> -] #3 ﬁ‘

S H-EBas s @ H & || Standard | Additional | in32 | Sustem | DataAccess | Deta Contrals | dbExoress | DataSnan | BDE Al
cEmE|e - Nleelt OF R AW Ed®r ¢ B &= =[] 5
Object Treeview, Object Ii | =10l x|

Chject Tree'iew Object Inspector |

Filz Edt Search Wiew FProject Run Component Databass Tools Window He\p‘

Stingirid! TStingGird 5| Massiv

qoEditing, goTahs, 1fe
.

| Labed

3.27-rasm.

Dhject Tree ™ iswr Thjsct Inspector I i
[swinaGrian

Propserties I E wernts I

T Skrimg&Ernid = I

=1 O pricrn=
goFizedwertl] Tr

acFicedHor=l] Triae
acrertlire Tria=
gocHorzLine Tru=
gocHang=eSele Trus
aolDravsFocu False
aoH oweSizing False

aoColSizing Fals=
oo ovabd ovir] False
goColkd owving False

goE diting T ruae
aoT abs=s T ruae
goF owS elec| False
Ogodlveav=Sho T rouae
goT humbTral False

Hodisalar bo‘limining goEditing bandida False va True buyrug‘i mavjud.
True buyrug‘ini tanlasangiz, katakchaga ma’lumot kiritgandan so‘ng dastur bilan
bog‘lanish hosil giladi, aks holda ya’ni False buyrug‘i tanlasangiz, kiritilgan ma’lumot
dastur bilan bog‘lashga ruxsat etmaydi. Yuqorida bajarilgan algoritmdan so‘ng,
“Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
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var

a :array[1..5] of integer;

summ: integer;

sr: real;

I: integer;

begin

foriz=1to5do

if Length(StringGrid1.Cells[i-1, 0]) <>0
then a[i] := StrTolnt(StringGrid1.Cells[i-1,0])
else a[i] :=0;

summ := 0;

fori:=1to5do

summ :=summ + a[i]; sr :=summ/5;
Labell.Caption :=

'Elementlari yig ‘indisi: ' + IntToStr(summ)
+ #13+ 'O ‘rta arifmetigi: ' + FloatToStr(sr),

end;
dastur kodlarini kiritamiz.
T =lolx]
i Massiv
|
|
| O'rta arfimetigis 4,2
|
. 3.29-rasm.
2-usul.
1-masalani ikkinchi usul bilan hisoblaymiz.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Button2, Memol,
ComboBox1 tugmalari hosil gilinadi va Formal oynasining dasturlash maydoniga
quyidagi:
var

Forml: TFormil,;
a:Array[1..5] of integer;
I:integer;
s,s1,s2:real;
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
1:=0;

ComboBox1.Clear;
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end,
“Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
ComboBox1.ltems.Add(ComboBox1.text);
I=1+1;
a[i]:=StrTolnt(ComboBox1.text);
ComboBox1.SetFocus;
end,
“Button2” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
S:=0;
Fori:=1to5do
s:=s+a[i];
Memol.Clear;
Memol.Lines.add('Yig ‘indi ='+floattostr(s));
fori:=1to5do
s1:=s/5;
Memol.Lines.add('O ‘rtacha="+floattostr(s1));
end,

dastur kodlarini kiritamiz.
1ol

Kiitish [ | Hisablash

I7 [

ig'indi =21
O'tacha=4.2

3.30-rasm.
3-usul.
1-masalani uchunchi usul bilan hisoblaymiz.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Buttonl, Memol, Edit 1, va
ListBox1 tugmalarini hosil gilamiz va Formal oynasining dasturlash maydoniga
quyidagi:
var

Forml: TFormil,;

a:Array[1..5] of integer;

I:integer;

key,s,sl:real;
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
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1:=0;
ListBox1.Clear;
end;
“Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
ListBox1.ltems.Add(Editl.text);
I=i+1;
a[i]:=StrTolnt(Editl.text);
Editl.SetFocus;
end;
“Button2” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
begin
S:=0;
Fori:=1to5do
s:=s+ali];
Memol.Clear;
Memol.Lines.add('Yig ‘indi ='+floattostr(s));
fori:=1to5do
s1:=s/5;
Memol.Lines.add('O ‘rtacha="+floattostr(s1));
end;

dastur kodlarini kiritamiz.
=1

Kiitish | Misblash |

3.31-rasm.

3-misol. A(10) vektorning toq va juft o‘rinlarida joylashgan elementlarini B(K)
vektorga ketma-ket yozish dasturini tuzing.

Standart komponentalar palitrasidan RadioButtonl, RadioButton2,
Additional komponentalar palitrasidan BitBtnl, StringGridl, StringGrid2
tugmalari hosil gilinadi va BitBtnl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var i,k:integer;
begin
k:=0;

If RadioButtonl.Checked then
begin
fori:=0t0o 9do  begin
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if odd(i) then begin
StringGrid2.Cells[k,0]:=StringGrid1.Cells[i,0];
kK:=k+1;
end;
end;
end
else
begin
fori:=0to 9do
begin
if not odd(i) then begin
StringGrid2.Cells[k,0]:=StringGrid1.Cells[i,0];
k:=k+1;
end;
end;
end;
end;

dastur kodini kiritamiz.

& Juft o'rin # Toq o'rin

3.32-rasm.

4-misol. A(5,5) massiv elementlarini yig‘indisi va o‘rta arifmetigini topish

dasturi.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Memol, Additional
komponentalar  palitrasidan StringGridl tugmalarini hosil gilamiz va Buttonl

tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
Var
I,j,cod:integer;
A:array[1..5,1..5] of Real;
S:real;
s1:String;
begin
Fori:=1to5do
Forj:=1to5do
Val(StringGridl.cells[i-1,j-1],a[i,j],cod);
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S:=0;

Fori:=1to5do

Forj:=1to5do
s:=s+all,j];
Str(s:7:2,51);
Memol.Clear;
Memol.Lines.add("Yig indi ='+sl);
5:=s/25;

Str(s:7:2,51);
Memol.Lines.add('O rtacha="+s1),

end;
dastur kodini kiritamiz.
=1olx|
B 2 Z 1 2
4 5 B 7 2
2 4 4 7 8
g 9 ] 1 2
9 4 5 4 1
Yigindi = 105.00
O'tacha= 4.20
_____________ ——
3.33-rasm.

5-misol. A(N,N) kvadrat matritsani musbat va manfiy elimentlarini mos
ravishda 1 va 0 sonlari bilan almashtirish dasturi.

Standart kompanentalar palitrasidan Buttonl, Button2, Editl va Additional
komponentalar palitrasida StringGridltugmalarni hosil gilinadi va Buttonl
tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var col:integer;
begin

col:=strtoint(Editl.Text);
StringGrid1.ColCount:=col+1,;
StringGrid1l.RowCount:=col+1;
end;
dastur kodi Kiritiladi.

Button2 tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
Var
I,k:integer;
begin

for i:=1 to strtoint(editl.Text) do
for k:=1 to strtoint(editl.Text) do
begin
if strtoint(StringGrid1.Cells[i,k])<=0 then StringGrid1.Cells[i,k]:='0’
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else
StringGrid1.Cells[i,k]:="1'
end;
dastur kodi kiritiladi.
7 fomn1 DER

Kvadrat matritsa

Matritsa tartibi B
5 2 22
Hisoblash 3 + 5
7 [ 55

3.34-rasm.

Kvadrat matritsa

Matritsa tartibi 3

Hisoblash 1 1 ]

3.35-rasm.
6-misol. C; =a; + bij matritsani hisoblash dasturi. Bunda i=14,j=14.

Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Additional komponentalar
palitrasida StringGridl1, StringGrid2, StringGrid3 tugmalarini hosil gilinadi va
Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var
I,k:integer;
begin
fori:=1to 4 do
begin
for k:=1to 4 do
begin
stringgrid3.Cells[i-1,k-1]:=floattostr(strtoint(stringgridl.cells[i-1 k-
1])+strtoint(stringgrid2.cells[i-1,k-1]));
end;
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end;

dastur kodini kiritamiz.

Oynani umumiy ko‘rinishini keltiramiz:

F Form1 g@@

(
5
5
1
2

1

Y X))
m| = m w
w = W
w o o o
om
i
(SIS T

Hisblash |

3.36-rasm.
7-misol. Ikkinchi tartibli determinantni hisoblash.
Standart komponentalar palitrasidan Buttonl, Additional komponentalar
palitrasida StringGridl1 tugmalari hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dasturlash
maydoniga quyidagi:
const n=2;
var
a:array[1..2,1..2] of integer;
I,k:integer;
s,s1,y:real;
begin
s.=1;
sl:=1,;
fori:=1to2do
for k:=1to 2 do
a[i,k]:=strtoint(stringGrid1l.cells[i-1,k-1]);
fori:=1to2do
for k:=1to 2 do
begin
if i=k then
s:=s*a[ik];
if i=n+1-k then
sl:=sl*a[ik];
y:=s-s1,;
end;
labell.caption:='y="+floattostr(y);
end;
dastur kodini kiritamiz.
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7 Form1 g@@

Hisoblash

y=-8

3.37-rasm.

8-misol. A(N,N) tartibli determinantni hisoblash dasturi. Bunda n=2,3,4
bo‘lgan hol uchun.

Standart kompanentalar palitrasidan Buttonl, Labell, Label2, Label3 va
Editl, Edit2, Additional kompanentalar palitrasidan StringGridl tugmalarini hosil
gilamiz va Form1 oynasining dastur maydoniga quyidagi:
type

Tmass=array of Real;
Tmatrix=array of Tmass;
var
Forml: TForml;
n:integer;
implementation
{$R *.dfm}
“Button1” tugmasining dastur maydoniga quyidagi:
begin
n:=StrTolnt(Editl.Text);
StringGridl1.ColCount:=n;
StringGridl.RowCount:=n;
end;
“Button2” tugmasining dastur maydoniga quyidagi:
procedure Per(k,n:integer;var a:Tmatrix; var p:integer);
var z:Real;j,i;integer;
begin
z:=abs(a[k,k]);i:=k;p:=0;
for j:=k+1 to n-1 do
begin
if abs(a[j,k])>z then begin
z:=abs(a[j,kD); I:=j;
end; end;
if i>k then begin
p:=p+1;
for j:=k to n-1 do begin
z:=a[l,j];
a[ijl:=alk,j]; alk,j]:=z; end; end; end;
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function Znak(p:integer):integer;
begin
If p mod 2=0 then result:=1 else result:=-1; end;
procedure Opr(n:integer;var a:tmatrix;var det:real);
var
k,i,j,p:integer;
r:real;
begin
det:=1.0;
for k:=0ton-1do begin
if a[k,k]=0 then Per(k,n,a,p);
det:=znak(p)*det*a[k,k];
for j:=k+1 to n-1 do
begin
r:=al[j,k]/a[kK];
for i:=k to n-1 do
a[j,i]:=a[j,i]-r*a[k,i];
end;
end;
end;
var k,j,i:integer;
a:Tmatrix;
det:real;
begin
n:=strtoint(editl.Text);
SetLength(a,n,n);
for k:=0to n-1do
for j:=0ton-1do
a[k,j]:=strtofloat(StringGrid1.Cells[j,k]);

Opr(n,a,det);
Edit2.Text:=FloatToStrF(det,ffFixed,5,0);
end;
dastur kodini kiritamiz.
?!me1 Ej@ﬂga
Massiv elementlarini kiriting
Massiv o’ lchamini
kiriting 2 1 3 3
4 1 3 2 3

HISOBLASH

NATIJA
28

3.38-rasm.
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9-Misol. Tub sonlar jadvalini chigaruvchi dastur.

Standart kompanentalar palitrasidan Editl, Edit2, Buttonl, Labell, Label2,
Memol tugmalarini hosil gilinadi va Buttonl tugmasining dastur maydoniga
quyidagi:
const n=100000;
var
k,m,l, i:integer;

a:array[1..n] of integer;
begin
m:=strtoint(editl.Text);
|:=strtoint(edit2.Text);
fori:=2tondo
ali]:=i;

fori:=1tondo

for k:=2 to trunc(sqrt(i)) do
if (a[i]/k-trunc(a[i]/k))=0 then a[i]:=0;
foriz=mto | do
if a[i]<>0 then

Memol.Lines.add('Tub son="+inttostr(a[i]));

end;

dastur kodini kiritamiz.
?-"Forml ;Iglll

I Tub son=11 Oraliq boshi
Tub son=17 I
Tub son=19 10

Tub son=31 Oraliq oxiri

3.39-rasm.
Mustaqil bajarish uchun topshiriglar

ZG“In|xi +2,5|
j=1

[1%
i=1

1y ni hisoblang.

2. y= i"zi ni hisoblang.

3.y, =f[afbi ni hisoblang.

4, A(lO) vektor elementlarining yig‘indisini va o‘rta arifmetigini hisoblash dasturini
toping.
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5. A(lO) vektor elementlarining ko‘paytmasining va o‘rta geometrigini hisoblash
dasturini toping.

6. A(lO) vektor elementlarini eng kichigini topish dasturini tuzing.

7. A(lO) vektor elementlarini eng kattasini topish dasturini tuzing.

8. A(5) vektor elementlarini o°sib borish tartibida joylashtiring.

9. A(5) vektor elementlarini kamayib borish tartibida joylashtiring.

10. Uchunchi tartibli kvadrat matritsaning teskarisini topish dasturini tuzing

11. X vektor berilgan. Vektor elementlarining tartibini buzmasdan, yangi massiv
kiritmasdan, fagat nolga teng bo‘lgan elementlarni massivning oxiriga joylashtiring.
12. A va B vektorlar berilgan. C vektorni shunday tashkil giling, unung elementlari
A da ham, B da ham mavjud bo‘lsin.

13. A(N,N) martitsaning p va q tartib ragamli satrlari o‘rnini almashritiring.

14. X (K,L) matritsaning eng katta va eng kichik elementlari o‘rnini almashtiring.
15. A(3,4) matritsaning satr elementlari ko‘paytmasidan B massivni hosil giling.

16. Z(3,4) matritsaning har bir ustunidagi manfiy elementlar sonidan tashkil topgan
M vektorni hosil giling.

17. A(M,N) matritsa berilgan. Har bir satrdagi eng kichik elementlar orasidan eng

kattasini va u joylashgan tartib ragamini aniglang.
18. Diagonal elementlaridan tashqari barchga elementlari nolga teng bo‘lgan C(M, M)

matritsa tashkil eting.
19. K(3,4) matritsaning musbat elementlaridan tashkil topgan L vektorni hosil giling.

20. A(1015) matritsaning har bir ustunindagi musbat elementlarining sonini va

yig‘ingisini eslab qoluvchi va hisoblovchi dastur tuzing. Natija ikkita satr ko‘rinishida
chop etilsin. a; >0.

3.6. Protsedura va funksiya

Dastur tuzish jarayonida uning turli joylarida ma’nosiga ko‘ra bir xil mustaqil
xarakterga ega bo‘lgan va yechilayotgan asosiy masalaning biror qismini hal qilishni
0‘z bo‘yniga olgan murakkab algoritmdan bir necha marotaba foydalanishga to‘g‘ri
keladi. Masalan, matritsalarni ko*paytirish, matritsani vektorga ko ‘paytirish, chizigsiz
tenglamani yechish, chizigli algebraik tenglamalar tizimsini yechish, faktorial
hisoblash, yig‘indi hisoblash va hokazo kabi masalalarni hal gilish algoritmlari juda
ham ko‘p masalalarni yechishning bosh algoritmlarida qayta-qayta turli boshlang‘ich
ma’lumotlar bilan qatnashishi mumkin. Bunday hollarda, malakali dasturchi dastur
matnini ixchamlashtirish, dasturning ishonchlilik darajasini oshirish, dasturni
taxrirlash(otladka)ni  tezlashtirish va dasturning umumiyligini(universalligini)
ta’minlash uchun protsedura va funksiyalardan kengroq foydalanib, mukammal dastur
yaratishga harakat giladi.
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Protsedura va funksiyalar mustaqil dasturli ob’ektlar hisoblanadi. Bu mustagqil
dasturli ob’ektni dasturchi o‘z xoxishiga va undan olinadigan natijalariga ko‘ra
protsedura yoki funksiya ko‘rinishida aniglashi mumkin. Odatda olinadigan natija
yagona qiymatli bo‘lsa funksiyadan, olinadigan natijalar soni bir nechta bo‘lsa
protseduradan foydalanish magsadga muvofiqgdir.

Protsedurani yozish strukturasi xuddi asosiy dastur strukturasi kabi bo‘lib, faqat
sarlavhalari bilangina farq giladi xolos:
procedure <protsedura ismi>(<formal parametrlar ro‘yxati>);
label <metkalar ro‘yxati>;
const <o‘zgarmaslarni kiritish>;
type <yangi turlarni aniglash>;
var <o‘zgaruvchilarning turlarini e’lon qilish>;

<qism dasturgagina tegishli bo‘lgan ichki protsedura va funksiyalar
e’loni>;

begin

<protseduraning tana gismi>
end;

Protseduralar va  funksiyalarni  aniglash  asosiy  dasturning  var
(o‘zgaruvchilarning turlarini e’lon qilish) bo‘limida bajariladi. Protseduradan dasturda
foydalanish uchun uning ismi va faktik parametrlar ro‘yxati yoziladi.

Shunda protsedura o°ziga belgilangan ishni bajarib, ozining faktik parametrlari
orgali asosiy dasturga o‘z natijasini beradi.

Protseduraning e’loni va unga murojaat qilishni, keyinchalik ko‘riladigan
misollar orqali o‘zlashtirib olamiz.

Parametrsiz protseduralar.

Yugorida aytib o‘tganimizdek, protsedura hisoblab bergan natijalar uning faktik
parametrlari orgali asosiy dasturga uzatiladi. Lekin, ayrim hollarda protsedura
parametrsiz ham bo‘lishi mumkin. Bu holda asosiy dasturning barcha parametrlari
protsedura parametrlari rolini bajaradi. Parametrsiz protsedurada ham protseduraning
barcha bo‘limlari saqlanib qoladi, fagat parametrlar ro‘yxatigina qatnashmaydi.

Protseduralarni aniqlash va ulardan foydalanishni quyidagi misol ustida ko‘rib
chigaylik:

1-misol: u=max (x+y, x*y), v=max (0.5,u) —berilgan x va y haqgigiy sonlardan
foydalanib u va v giymatlarni aniglash. Bu yerda x, u - giymatlari kiritiladigan haqiqiy
turli o‘zgaruvchilar.

1. Masalani yechish dasturining protseduradan foydalanmay tuzilgan holi:
var

X, Y, U, v: real;

a, b, s: real,

begin

x:=strtofloat(editl.Text);

y:=strtofloat(edit2.Text);

a:=x+y; b:=x*y;

if a>b thens:=aelses:=b;
u:=s;
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a:=0.5; b:=u;

if a>b then s:=a else s:=b;

Vi=S;

labell.Caption:="'u="+floattostr(u)+#13+'v="+floattostr(v);
end;

Ahamiyat bersangiz, dasturdagi shartli operator ikki marta takrorlanib, bir xil ish
bajardi.

2. Masalani yechish dasturini parametrsiz protseduradan foydalanib tuzilgan holi (endi
yugoridagi dasturda yo‘l qo‘yilgan kamchilikni protseduralar orqali tuzatishga harakat
gilamiz):

var x, y, u, v: real; a, b, s: real;

procedure maxi;

begin

if a>b then s:=a else s:=b;

end;

begin

x:=strtofloat(editl.Text);

y:=strtofloat(edit2.Text);

a:=x+y; bi=x*y;
max1; {maxl protsedurasiga 1-marta murojaat qilinmogda}
u:=s;

a:=0.5; b:=u;

max1; { maxl protsedurasiga 2-marta murojaat qilinmoqda }
V:=S§;
labell.Caption:="'u="+floattostr(u)+#13+'v="+floattostr(v);
end.

Asosiy dasturning operatorlar gismida ikki marta yozilgan max1l parametrsiz
protsedurasiga murojaat, e’lon qilingan protsedurani ikki marta asosiy dasturga olib
kelib ishlatishni tashkil giladi. Ahamiyat berilsa, ikkinchi dastur birinchi protsedurasiz
tuzilgan dasturga ko‘ra ixchamroq va soddaroqdir. Biz kiritgan protsedura hozircha
faqat ikkita hagiqiy son ichidan kattasini aniglab berdi xolos, shuning uchun dastur
matning hajmini kamaytirishdan erishilgan yutuq salmoqli bo‘lmadi. Lekin,
protseduralar asosan ko‘p hajmli matndagi amallarni, vazifalarni bajarishga
mo‘ljallanadi va bu holda erishilgan yutuq salmog‘i ancha yuqori bo‘ladi.

Parametrsiz protseduraning asosiy kamchiligi, uning asosiy dasturga va undagi
ma’lum parametrlarga bog‘lanib qolganligidir.

Parametrli protseduralar.

Protsedura bilan asosiy dasturni bog‘laydigan asosiy faktor bu — protsedura
parametrlaridir. Parametrlar ikkita turga ajratiladi: giymatli parametrlar (parametr-
qiymat), o‘zgaruvchili parametrlar (parametr - o‘zgaruvchi).

Parametr - gqiymat bu protsedurani ishlash jarayonini ta’minlovchi parametrlar
hisoblanadi, ya’ni asosiy dastur qiymatlarini protseduraga uzatadigan parametrlardir.

Endi, yuqorida ko‘rib chiqilgan sonlarni eng kattasini topish algoritmining
dasturini giymatli parametr bilan yozilgan protseduralar orgali amalga oshiraylik:
var x, y, u, v: real; S: real,;
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procedure max2 ( a, b: real );
begin

if a>b then S:=a else S:=b;
end;

begin
x:=strtofloat(editl.Text);
y:=strtofloat(edit2.Text);

max2 (X +y, x *y); u:=S; max2 (0.5, u); v:=S;

labell.Caption:="'u="+floattostr(u)+#13+'v="+floattostr(v);
end;
bu yerda a, b - protseduraning giymatli formal parametrlari.

Protseduraga murojaat qilishda formal va faktik parametrlarning turlari o‘zaro
mos kelishi kerak, aks holda dastur xato tuzilgan hisoblanadi. Yuqoridagi dasturdan
ko‘rinib turibdiki, a va b formal parametrlar o‘rniga natijaviy qiymatlari ma’lum
ifodalar qo‘yildi. Demak, qiymatli faktik parametrlar o‘rniga, shu turli natijaga
erishuvchi ifoda yozilishi mumkin. Bundan tashqari, protsedurada Kkiritilgan a va b
parametrlari faqat protseduraning ichidagina ma’noga ega, tashqarida, misol uchun
asosiy dasturda ular tushunarsiz, giymatlari aniglanmagan miqdorlardir. Shuning
uchun, giymatli parametrlarga protsedura natijalarini o‘zlashtirib, asosiy dasturga
uzatib bo‘lmaydi.

Yugorida tuzilgan dasturning asosiy kamchiligi, topilgan katta son doim S
o‘zgaruvchisiga o‘zlashtirilayapti. Misolimiz shartiga ko‘ra, natijalar u va v
o‘zgaruvchilariga o‘zlashtirilishi kerak. Shuning uchun, dasturda ikki marta
qo‘shimcha U:=S va Vv:=S o‘zlashtirish operatorlari yozildi.

Bu kamchilikni tuzatish uchun protseduraga yana bir parametrni Kiritamiz.
Lekin, kiritilgan bu parametr protseduraga qiymat olib kirmaydi balki, protsedura
natijasini asosiy dasturga olib chigib ketadi. Bunday parametrni parametr - o‘zgaruvchi
deb ataladi.

Parametr-o‘zgaruvchini parametr-giymatdan farq qilish uchun protsedurani
aniqglashdagi parametrlar ro‘yxatida o‘zgaruvchi oldidan var xizmatchi so‘zi yoziladi.
Parametr - o‘zgaruvchidan so‘ng albatta, uning turi ko‘rsatib qo‘yiladi. Yuqorida
aytganimizdek, formal parametr - qiymat o‘rniga protseduraga murojaat vaqtida shu
turli ifoda yozish mumkin bo‘lsa, parametr - o‘zgaruvchi uchun bu hol mutlago
mumkin emas.

Protsedurani mukammallashtirib borish dinamikasini his etish uchun yana,
yuqorida ko‘rilgan maksimum topish misolining dasturini parametr - o‘zgaruvchi
ishlatilgan holda ko‘rib chiqamiz:

var
X, Y, U, v: real;
procedure max3(a, b: real; var S: real);
begin
if a>b then S:=a else S:=b;
end;
begin

x:=strtofloat(editl.Text);
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y:=strtofloat(edit2.Text);
max3( x + y, x * vy, u); {x# va x*y ifodalarining kattasi u o ‘zgaruvchisiga
o ‘zlashtirilmogda)
max3( 0.5, u, v); {0.5 va u ifodalarining kattasi V o ‘zgaruvchisiga o ‘zlashtirilmogda)}
labell.Caption:="'u="+floattostr(u)+#13+'v="+floattostr(v);
end,

Shunday qilib, bitta dasturni protseduraning uch xil varianti uchun tuzib chiqib,
natijada ixcham va sodda dasturga ega bo‘ldik.

Protseduralarni aniglashda shu paytgacha oddiy turli parametrlardan foydalanib
keldik. Lekin, biz shuni yaxshi bilamizki, Paskal tilida hosilaviy turlar ham mavjud.
Parametr - o‘zgaruvchiga hosilaviy, yangi turlar berish xuddi oddiy skalyar tur berish
kabi amalga oshirilaveradi. Ammo, parametr - giymatlarda yangi turlar masalasiga
batafsilrog yondashish kerak.

Biz yuqorida eslatib o‘tdikki, faktik parametr formal parametr - qiymatga mos
turli ixtiyoriy ifoda bo‘lishi mumkin. Lekin, Paskal tilida ixtiyoriy turli giymatlar
uchun shu turdagi natija beruvchi hech ganday amal ko‘zda tutilmagan. Shuning
uchun, bu turlar uchun faktik parametrlar faqat shu turga mos o‘zgaruvchilar bo‘lishi
mumkin xolos. Bunday hol, xususiy holda massivlar uchun ham o‘rinlidir.

Faraz qilaylik, dasturda o‘zgaruvchilar quyidagicha e’lon gilingan bo‘lIsin:

const n=20;
type vector = array [1..N] of real;
var u,V:real;

X, y: vector;

Bu yerda u=max{xi}, v=max {yi} larni aniglash talab gilinayotgan bo‘lsin.

Vektorning eng katta hadini topishni albatta protsedura ko‘rinishida tashkil qilamiz:
procedure maxl1 (A:vector; var S: real);
var i: integer;
begin
S:=A[1];
fori:=2 to n do
if A[i]>S; then S:=A[i];
end,

Bu protseduraga asosiy dasturda murojaat max1(x,u); max1(y,v); ko‘rinishida
amalga oshiriladi.

Protseduradagi A vektorini parametr - giymat sifatida yozib qo‘yganimiz uchun,
protseduraga gilinayotgan har bir murojaatda A vektorga mos ravishda X va Y
vektorlar ko‘chirib yoziladi va so‘ngra protsedura o‘z ishini bajaradi. Biz bilamizki,
bir tarafdan, massivlarning ustida ko‘chirish amalini bajarishga ancha vaqt ketadi,
ikkinchi tarafdan, har safar yangidan protseduraga gilingan murojaatda A vektor uchun
xotiradan qo‘shimcha joy ajratiladi. Shuning uchun, protseduraning sarlavhasida
quyidagicha almashtirish qilsak, yuqoridagi ikki kamchilikni bartaraf qilgan bo‘lamiz:

procedure max1 (var A: vector; var S: real);

Endi protsedurani e’lon qilish, undan foydalanib dastur yaratish malakasini hosil
qilganimizdan so‘ng, uni e’lon qilishning sintaksis qoidalarini ko‘rib chiqaylik.

Protsedurani aniqlash (e’lon qilish) quyidagicha amalga oshiriladi:
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<protsedurani aniglash>::=<protsedura sarlavhasi>;<blok>

Bu yerda <blok> tushunchasi to‘ligligicha <dastur tanasi> tushunchasi bilan bir
xil sintaksis goida asosida aniglangani uchun, bu tushunchaga ortiq qaytib
o‘tirmaymiz.

Endi esa <protsedura sarlavxasi>ga ta’rif beramiz:
<protsedura sarlavhasi>::=Procedure <protsedura ismi> Procedure <protsedura
ismi>(<formal parametrlar ro‘yxati>)

Protsedura ismi dasturchi tomonidan tanlanadigan oddiy identifikator
hisoblanadi.

Formal parametrlar ro‘yxati quyidagicha aniqlanadi:
<formal parametrlar ro‘yxati>:;:=<formal parametrlar seksiyasi> {; <formal
parametrlar seksiyasi>}

Formal parametrlar seksiyasi deganda protsedura parametrlarining parametr-
giymat va parametr-o‘zgaruvchilardan iborat bo‘lishligi tushuniladi:
<formal parametrlar seksiyasi>::={<ism> {, <ism>}. <ism turi> | var
<ism>{,<ism>}:<ism turi>
bu yerda <ism> - formal parametrlar sifatida ishlatiladigan identifikator.

Endi yuqoridagi aniqlashlarga tushuntirishlar berib o‘tsak.

Yuqoridagi Bekus-Naur formulalaridan ko‘rinib turibdiki, formal parametrlar
ro‘yxati (agar u mavjud bo‘lsa) bitta yoki bir nechta o‘zaro nuqta-vergul (;) belgisi
bilan ajratilgan seksiyalardan tashkil topgan. Har bir seksiyada esa o‘z navbatida, bitta
yoki bir nechta o‘zaro nuqta-vergul bilan ajratilgan formal parametrlar gatnashishi
mumkin. Protseduradagi formal parametrlar sonini, dasturchining o‘zi protsedurani
aniglash moxiyatidan kelib chigqgan holda tanlaydi.

Masalan,

Procedure P(A:Char; B:Char; Var C:Real; Var D:Real; E:Char);
bu yerda formal parametrlar ro‘yxati beshta seksiyadan iborat: A,B,E — lar Char turli
giymatlar, C, D — lar Real turidagi o‘zgaruvchilar. Shu bilan bir gatorda har bir seksiya
faqat, bitta parametrni oz ichiga olmoqda.

Bir xil turli, hamda ketma-ket joylashgan qiymatlarni va o‘zgaruvchilarni bitta
seksiyaga birlashtirib protsedura sarlavhasini quyidagicha yozish ham mumkin:

Procedure P(A,B:Char; Var C,D:Real; E:Char);

Shunday qilib, seksiya deganda bir xil turli parametr - giymatlar yoki parametr -
o‘zgaruvchilarning ro‘yxatini tushunish mumkin.

Ko‘pchilik boshlovchi dasturchilar yo‘l qo‘yadigan quyidagi xatoliklardan
ehtiyot bo‘lmoq zarur:

Procedure P(Var X:Real; Y:Real);
bu sarlavha

Procedure P(Var X,Y:Real);
sarlavhasi bilan bir xil emas.

Aniglangan protseduraga murojaat yoki protsedura operatoridan qanday
foydalanishni aniglashni ko‘rib chiqaylik (yaratilgan protsedurani «Aktivlashtirishy,
ya’ni ishlatish):

<protsedura  operatori>::=<protsedura ismi> | <protsedura ismi>(<faktik
parametrlar ro‘yxati>)
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Agar protsedura aniqlanishida parametrsiz bo‘lsa, unga murojaat qilish ham
fagat, protsedura ismini yozish bilangina amalga oshiriladi.

Agar protsedura aniqlanishida parametrli bo‘lsa, albatta protsedura-operator
ham unga mos faktik parametrlar ro‘yxatiga ega bo‘ladi. Shu parametrlar orqali
protseduraga murojaat gilinayotganida, formal parametrlar faollashtiriladi:

<faktik parametrlar ro‘yxati>::=<faktik parametr> {, <faktik parametr>}

Protseduralarni aniglash va ulardan foydalanishni quyidagi misol yordamida
ko‘rib chiqaylik:
2-misol. Ekranga 5 ragamini chigaruvchi dastur tuzing.

Standart kompanentalar palitrasidan Buttonl, Memo1l tugmalarini hosil gilamiz va

Buttonl tugmasining dastur maydoniga quyidagi:

const n=10;

procedure chiqarish;

var

I:integer;

begin

foriz=1tondo Memol.Lines.add('5"); end;

begin
chigarish; Memo1l.Lines.add(' ekranda 10 ta besh');
chigarish; Memo1l.Lines.add(' ekranda 20 ta besh'); end;

dastur kodini kiritamiz.
~loix]

Buttonl |

N 7 N LA O On i Onan i

ckranda 10 ta besh

N O N CA OO 0 On Ol

ekranda 20 ta besh

3.40-rasm.

3-misol. n! ni hisoblash dasturi tuzing.

Standart kompanentalar palitrasidan Editl, Buttonl, Memol tugmalarini
hosil gilamiz va Buttonl tugmasining dastur maydoniga quyidagi:
var
y, n: integer;
function fact(m: integer): integer;

var
k: integer;
begin
if m=0 then fact:=1
else
fact:=fact(m-1) * m;
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end;
begin
n:=strtoint(editl.Text);
y:= fact(n);
Memol.Lines.add(‘Natija="+inttostr(y));
end;
dastur kodini kiritamiz.

—

Watija=120

3.41-rasm.

=101 %]

Hizoblazh |

4-misol. Y =x+5 funksiyani —2<x<10 oraligda Ax=1; gadam bilan hisoblash

dasturi tuzing.
Standart kompanentalar palitrasidan

Buttonl, Memol tugmalarini hosil

gilamiz va Buttonl tugmasining dastur maydoniga quyidagi:

var
I:real;
procedure gismdastur(x:real);
var
y:real;
begin
y:=Xx+4;
Memol.Lines.add('Natija="+floattostr(y));
end;
Begin i:=-2;
repeat
gismdastur(i);
Ii=i+1;
until i=10;
end;
dastur kodini kiritamiz.

97



_iolx

Buttar :3
=4
=5

'3.42-rasm.
5-misol. Quyidagi figurani yuzasini hisoblash dasturi tuzing.

b

3.1-chizma
Standart kompanentalar palitrasidan Editl, Edit2, Edit3, Edit4, Edit5, Edit6,
Edit7, Buttonl tugmalarini hosil gilamiz va Buttonl tugmasining dastur maydoniga
quyidagi:
var
s1,s2,s3,54,a,b,c,d,e,f,s:real;
procedure Sq(x,y,z:real; var s:real);
var p:real;
begin
p:=(x+y+2)/2;
s:=sqrt(p*(p-x)*(p-y)*(p-2)); end;
begin
a:=strtofloat(editl.Text);
b:=strtofloat(edit2.Text);
c:=strtofloat(edit3.Text);
d:=strtofloat(edit4.Text);
e:=strtofloat(edit5.Text);
f:=strtofloat(edit6.Text);
Sq(a,b,c,s1); Sq(c,d,e,s2); Sq(b,e,f,s3); Sq(a,f,d,s4);
S:=S1+52+s3+54;
edit7.Text:="s="+floattostr(s);
end;
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dastur kodini kiritamiz.
=1oj x|

|s=1 16,78590892477

3.43-rasm.
Mustaqil bajarish uchun topshiriglar

Ekranga 10 ta dastur so‘zini chigaruvchi dastur tuzing.

1 dan 20 gacha bo‘lgan sonlarning ko‘paytmasini hisoblavchi dastur tuzing.

Kvadratni chapdan o‘nga harakatini ko‘rsatadigan dastur tuzing.

To‘g r1 to‘rtburchakni chapdan o‘nga harakatini ko‘rsatadigan dastur tuzing.

y =~/x+2x funksiyaning giymatini —2<x<2 oraligda Ax=0,4 gadam bilan,
3<x<5oraligda Ax=0,5; qadam bilan, 6 < x <10 oraliqgda Ax=1;, gadam bilan

hisoblang.
6. A(5) vektor elementlarining o‘sib borish tartibidajoylashtiring.

abrwnE

7. A(5) vektor elementlarini eng kichchigini toppish dasturini chizing
8. A(lO)vektor elementlarini eng kattasini toppish dasturini chizing

9. A(5) vektor elementlarini o‘sib borish tartibida joylashtiring
10. Z(3,4) matritsaning har bir ustunidagi musbat elementlar sonidan tashkil topgan
M vektorni hosil giling.
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IV BOB. DELPHI DASTURINING GRAFIK VA MULTIMEDIA
IMKONIYATLARI

4.1. Grafik obektlar bilan ishlash

Delphi dasturlash tizimining vizual komponentlar kutubxonasi bir gancha
grafiklar hosil qilish imkoniyatini beruvchi ob’ektlarga egadir. Bulardan ayrimlari:
TImage, TShape va TBevel ob’ektlari.

- Image — bu ob’ekt formaning ixtiyoriy joyiga grafik tasvirni joylashtirish
imkonini beradi. Bunda .bmp, .ico, .wmf formatidagi rasmlar tasvirlanadi. Ob’ekt
Additional komponentlar palitrasida joylashgan. Rasmlarni Object Inspektorini
xususiyatidagi Picture qatori orqgali qo‘yish mumkin. Agar bu rasmlar formaga
joylashtirilgan bo‘lsa, u holda .exe kengaytmali fayli katta hajmga ega bo‘lishi
mumkin. Rasmlarni dastur bajarilishi davomida ham chigarish mumkin. Buning uchun
quyidagi qatorlar yozilishi kerak, ya’ni: If OpenDialogl. Execute then Imagel.
Picture.LoadFromFile (OpenDialogl. File Name);

o

4.1-rasm.

Bu ob’ektning Object Inspektorini xususiyatidagi Center va Stretch gatorlari

eng muhim ahamiyatga ega bo‘lib, ikkala qator ham Boolean tipiga mansubdir. Agar
Center gatorida true bo‘lsa, u holda rasm formadagi TImage ob’ektining o‘rtasida
joylashadi. Agar Stretch qatorida true bo‘lsa, u holda rasm formadagi TImage ob’ekti
o‘Ichamini butunligicha egallab turadi.
« Shape - oddiy grafik tasvirlarni formada hosil qilish uchun ishlatiladi, ya’ni
doira, kvadrat, to‘rtburchak va shunga o‘xshash geometrik shakllar. Ob’ekt
xususiyatidagi Pen gatori orqali chizma chiziqlarining rangi va ko ‘rinishini ko‘rsatish
mumkin. Brush gatori orgali chizma ichining rangi ko‘rsatiladi. Xususiyatdagi bu
amallarni dasturni bajarish davomida ham amalga oshirish mumkin.

Delphi dasturlash tili dasturchiga grafik dasturlar sxema va chizma,
illyustratsiyalar yaratishga imkon beradi. Dastur grafikani ob’ekt (forma yoki Image
komponentasi) yuzasiga chiqaradi. Ob’ekt yuzasiga Canvas xossasi mos keladi. Ob’ekt
yuzasiga grafik element (to‘g‘ri chiziq, aylana, turtburchak va hokazo), chiqarish
uchun bu ob’ektning Canvas xossasiga mos usul qo‘llash lozim. Misol uchun
Forml.canvas. Rectangle(10,10,100,100) instruktsiyasi dastur oynasida to‘rtburchak
chizadi.
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Chizish sohasi.

Yuqorida ko‘rilgan Canvas xossasi —Tcanvas tipidagi ob’ektdir. Grafik
primitivlarni chigarish usullari Canvas xossasini abstrakt chizish sohasi deb garaydi.
Chizish sohasi alohida nugtalar — piksellardan iborat. Piksel holati uning gorizontal (X)
va vertikal (Y) koordinatalari bilan aniglanadi. Chap yuqori piksel koordinatalari (0,0).
Koordinatalar yuqoridan pastga va chapdan o‘ngga qarab o‘sib boradi. Soha
o‘Ichovlarini Image komponentasining Height va Width xossalari va formaning
ClientHeight va Clientwidth xossalari orgali aniglash mumkin.

Qalam.

Qalam geometrik figuralarni chizish uchun ishlatiladi. Chiziq ko‘rinishi Tren
ob’ektining quyidagi jadvalda ko‘rsatilgan xossalari orgali aniglanadi:

4.1-jadval
Xossa Ta’rifi
Color Chiziq rangi
Width Chizig galinligi
Style Chiziq ko ‘rinishi
Mode Akslantirish rejimi

Chizig qalinligi Width xossasi orgali piksellarda beriladi. Chiziq turini Style
xossasi belgilaydi. Quyidagi jadvalda chiziq turini belgilovchi nomlangan konstantalar
sanab o‘tilgan.

Style xossasi giymatlari

4.2-jadval
Konstanta Chiziqg ko‘rinishi
psSolid Uzluksiz chiziq
psDash Punktir chizig, uzun shtixlar
psDot Punktir chiziq, gisqa shtrixlar
psDashDot Punktir chizig, uzun va gisga chiziglar
ketma-ketligi
psDashDotDot Punktir chiziq, bitta uzun va ikkita
qisga shtrixlar ketma-ketligi
psClear Chizig aks ettirish

Mode xossasi chiziq rangining fon rangiga munosabatini ko‘rsatadi. Odatda
chiziq rangi Pen.Color xossasi giymati bilan belgilanadi.

Dasturchi chizig uchun fon rangiga nisbatan invers rang berishi mumkin. Bu
holda hatto chiziq va fon rangi bir xil berilgan bo‘lsa ham chiziq ajralib turadi.

Quyidagi jadvalda Mode xossasi qiymati sifatida ishlatish mumkin bo‘lgan
konstantalar berilgan.
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Mode xossasi giymatlari

4.3-jadval

Konstanta Chiziq rangi
pmBlack Qora, Pen. Color xossasi qiymatiga bog‘liq emas
pmWhite Oq, Pen. Color xossasi giymatiga bog‘liq emas
pmCopy Chiziq rangi Pen. Color xossasi giymatiga bog‘liq
pmNotCopy Chizig rangi Pen. Color xossasi qiymatiga invers
pmNot Chizig rang sohasining mos nugtasi rangiga invers

Mo‘yqalam.

Mo‘yqalam (Canvas.Brush) yopiq sohalarni chizish va soha ichini bo‘yash
uchun mo‘ljallangan usullardan foydalaniladi. Mo‘yqalam ob’ekt jadvalda ko‘rsatilgan
ikki xossaga ega.

Tbrush (muygalam) xossalari

4.4-jadval
Xossa Ta’rifi
Color Yopiq sohani bo‘yash rangi
Style Sohani to‘ldirish uslubi

Kontur ichidagi soha bo‘yalishi yoki shtrixlanishi mumkin. Sohani to‘ldirish
usulini belgilovchi konstantalar quyidagi jadvalda berilgan.
Brush.style xossasi giymatlari

4.5-jadval
Konstanta Soha bo‘yash uslubi
bsSolid Uzluksiz bo‘yash
bsClear Sohani bo‘yalmaydi
bsHorizontal Gorizantal shtrixlash
bsVertical Vertikal shtixlash
bsFDiagonal Dioganal shtirixlash, oldinga og‘ish
bsBDiagonal Dioganal shtirixlash, orgaga og‘ish
bsCross Katakli gorizantal-vertikal shtrexlash
bsDiagCross Katakli dioganal shtirxlash

Yugorida aytilganlardan foydalangan holda bir nechta misollar ko‘rib o‘tamiz:
1-misol. Shape- tugmasidan foydalanib aylana hosil giling.

1. Additional komponentalar palitrasidan Shape tugmachasini tanlaymiz.

2. Object Inspektorining Pen bandini tanlaymiz

Helpk eyword :I
HelpT vpe htContext
Hirk
Left 104
M ame Shapel
ParentShowHint True
ElPen [TPen)
Calor I ciBlack
tode pmMerge
Style E - JpsDashDot
width 1
Shape =l
ShowHint Falze
Tag u}
Top 48
Visible True
width 225 =
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4.2-rasm.
3. Pen gatorining stCircle bandini tanlaymiz— (aylana chizish buyrug‘ini tanlaymiz).

4.3-rasm.

4-Misol. Shrift o‘lchamlari va ranglardan foydalanuvchi dastur.

Bu masalani yechishimiz uchun quyidagi bosgichlarni amalga oshiramiz:
1. Standart komponentalar palitrasidan “Memol” tugmasini va 6 ta “Label”
tugmalarini hosil gilamiz;
2. Standart komponentalar palitrasidan “PopupMenul” tugmasini va 16 ta
“RadioButton1” tugmasini hamda 1 ta “GroupBox™ tugmasini hosil qilamiz;
3. “GroupBox” maydoniga 7 ta “Button” tugmasini hosil qilamiz;
4. Win32 komponentalar palitrasidan “XPManifest]” tugmachalarini hosil qilamiz;
5. Standart komponentalar palitrasidan 6 ta “Button” tugmasini hosil gilamiz.

Yuqorida aytilgan topshiriglarni quyidagi (4.4-rasm)da ko‘rsatilganidek
joylashtiramiz.

7‘?:.-rml sl

Borland Delphi 7 zamonaviy dasturlash tilida tuzilgan

Oyna rangi KOMTEKST menyudan O'zgartirladi.

Fon rangi Shrift rangi Shrift turi

£ on © og —Shrift D'\chami—‘
v 0 goa s O oqora B B |Qalin ci8 |
Bl qa e qa || 1| Yotig S
T ek DINr kek u | u | Ostigachiz. © © 1
PO e I e Lt
PO s PO s ,. A
" binafsha " binafsha % g LA |
N T " kulrang L
............................ :

4.4-rasm.
6.“PopupMenu” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
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7l Form1.Popup™enul =1af x|

Qora
izl
Sariq

' ashil
Kulrang
ko'k
Binafsha

4.5-rasm.

7. Har bir yozuvlarning dasturlash maydoniga quyidagi:
procedure TForm1.0g1Click(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clWhite; end;

procedure TForm1.QoralClick(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clblack end;

procedure TForm1.Qizil1Click(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clred end;

procedure TForm1.Sariq1Click(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clyellow; end;

procedure TForm1.Yashil1Click(Sender: TObject);
begin

forml1.Color:=clgreen; end;

procedure TForm1.PushtilClick(Sender: TObject);
begin

forml1.Color:=clpurple; end;

procedure TForm1.Kulrang1Click(Sender: TObject);
begin

forml1.Color:=clgray; end;

procedure TForm1.Kok1Click(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clblue; end;

procedure TForml1.BinafshalClick(Sender: TObject);
begin

form1.Color:=clpurple; end;

dastur kodini kiritamiz.

8. “Fon rangi” bo‘limidagi ‘“RadioButton” tugmasining dasturlash maydoniga
quyidagi:

procedure TForml1.RadioButton1Click(Sender: TObject);
begin
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memol.Color:=clWhite; end;

procedure TForml1.RadioButton2Click(Sender:

begin

memol.Color:=clblack; end;

procedure TForm1.RadioButton3Click(Sender:
begin

memol.Color:=clred; end;

procedure TForml1.RadioButton4Click(Sender:

begin

memol.Color:=clblue; end;

procedure TForml1.RadioButton5Click(Sender:

begin

memol.Color:=clgreen; end;

procedure TForml1.RadioButton6Click(Sender:

begin

memol.Color:=clyellow; end;

procedure TForml1.RadioButton7Click(Sender:

begin

memol.Color:=clpurple; end;

procedure TForml1.RadioButton8Click(Sender:

begin

memol.Color:=clgray; end;

dastur kodini kiritamiz.

9. “Shrift rangi” bo‘limidagi “RadioButton”

quyidagi:

procedure TForml1.RadioButton9Click(Sender:

begin

memol.Font.Color:=clWhite; end;

procedure TForml1.RadioButton10Click(Sender
begin

memol.Font.Color:=clblack; end;

procedure TForml.RadioButton11Click(Sender
begin

memol.Font.Color:=clred; end;

procedure TForml1.RadioButton12Click(Sender
begin

memol.Font.Color:=clblue; end;

procedure TForm1.RadioButton13Click(Sender
begin

memol.Font.Color:=clgreen; end;

procedure TForm1.RadioButton14Click(Sender
begin

memol.Font.Color:=clyellow; end;

procedure TForm1.RadioButton15Click(Sender
begin
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memol.Font.Color:=clpurple; end;

procedure TForml1.RadioButton16Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Color:=clgray; end;

dastur kodini kiritamiz.

10. “Shrift o‘lchami” bo‘limidagi “RadioButton” tugmasining dasturlash maydoniga
quyidagi:

procedure TForm1.RadioButton17Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=8; end;

procedure TForm1.RadioButton18Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=10; end;

procedure TForml.RadioButton19Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=12; end;

procedure TForml.RadioButton20Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=14; end;

procedure TForml.RadioButton21Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=16; end;

procedure TForml1.RadioButton22Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=18; end;

procedure TForm1.RadioButton23Click(Sender: TObject);
begin

memol.Font.Size:=20; end;

dastur kodini kiritamiz.

11. “Shrift turi” bo‘limidagi “Button” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

memol.Font.Style:=memol.Font.Style+[fsbold];
button2.Visible:=true;

buttonl.Visible:=false;

label3.Visible:=true; end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

begin

memol.Font.Style:=memol.Font.Style-[fsbold];
buttonl.Visible:=true;

button2.Visible:=false;

label3.Visible:=false; end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

begin

memol.Font.Style:=memol.Font.Style+[fsitalic];
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button4.Visible:=true;

button3.Visible:=false;

label4.Visible:=true; end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);
begin
memol.Font.Style:=memol.Font.Style-[fsitalic];
button3.Visible:=true;

button4.Visible:=false;

label4.Visible:=false; end;

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);
begin
memol.Font.Style:=memol.Font.Style+[fsunderline];
button6.Visible:=true;

button5.Visible:=false;

label5.Visible:=true; end;

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);
begin
memol.Font.Style:=memol.Font.Style-[fsunderline];
button5.Visible:=true;

button6.Visible:=false;

label5.Visible:=false; end;

dastur kodini kiritamiz.

4.6-rasm.

5-misol. Geometrik shakllar hosil gilish

Chiziq chizishda forma oynasida chizigning joylashishi va koordinatalar to‘rini
ko‘raylik.

Standart kompanentalar palitrasidan “Buttonl” tugmasini hosil gilamiz va
“Button1” tugmasining dastur maydoniga quyidagi:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
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x0,y0:integer, // koordinata o ‘qlarining boshlang ‘ich koordinatalari
dx,dy:integer; // qadam koordinata to ‘rida (pikselda)
h,w:integer, // koordinata to ‘rini kiritish maydoning bo ‘yi va eni
X,y:integer;

Ix,ly:real; // belgi (raqgamlashda) x va 'y o ‘r chiziglari
dix,dly:real; // belgida qadam (ragamlashda) x va y to ‘r chiziglari
cross:integer, // ragamlanmagan to ‘r chiziglarini hisoblagich
dcross:integer;// ragamlangan va ragamlanmagan chiziglar soni
begin

x0:=50; y0:=220; // o ‘qlarning boshlang ‘ich nuqtalari (50,220)
dx:=40; dy:=40, // koordinat to ‘rida shar 40 pikseldan
dcross:=1; // panjara chiziglarini belgilash X: 1 — har biri;

/Il 2 — bitta orgali;

/I 3 — ikkita orqali;

dix:=0.5; // x o ‘qining gadam belgisi

dly:=1.0; // y o ‘qining qadam belgisi, belgilashda bajariladi: 1, 2, 3 va h.
h:=200; w:=300;

with form1.Canvas do begin

cross:=dcross;

MoveTo(x0,y0); LineTo(x0,y0-4); //o‘q X

MoveTo(x0,y0); LineTo(x0+w, y0),; //0‘q Y

X:=x0+dXx;

Ix:=dlx;

repeat

MoveTo(x,y0-3);LineTo(x,y0+3);

Cross:=cross-1;

if cross = 0 then // ragamlash

begin

TextOut(x-8,y0+5,FloatToStr(Ix));

cross:=dcross ;

end;

Pen.Style:=psDot;

MoveTo(x,y0-3);LineTo(x,y0-4), // to r chizig ‘i
Pen.Style:=psSolid;

Ix:=Ix+dlx;

X:=x+dXx;

until (x>x0+w);

/'Y o ‘qini belgilash

y:=yO0-dy;

ly:=dly;

repeat

MoveTo(x0-3,y);LineTo(x0+3,y);
TextOut(x0-20,y,FloatToStr(ly)); // ragamlash
Pen.Style:=psDot;

MoveTo(x0+3,y),; LineTo(x0+w,y), // tor chizig ‘i
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Pen.Style:=psSolid;

y:=y-dy;

ly:=ly+dly; until (y<y0-h);
end:; end;

dastur kodini kiritamiz.

£ Form1 =101 %
7

4.7-rasm.

Kiritilga dasturning murakkab joyi bu dasturning forma oynasini (forma
koordinatalariga) to‘r va gadamlar bilan belgilashdir. Shu bilan birga dastur x vay
o‘glarning joylashishi, ularning son bilan belgilanishini va to‘rda nafaqat bitta balki
bir nechta chizig chizish imkoniyatiga ega.

6-Misol. Tutashgan chiziq chizish dasturi.

O‘zaro tutashgan kesmalardan iborat shaklni chizish uchun polyline usulidan
foydalaniladi. Bu usul parametri TPoint tipli massivdan iborat.

Tutash chizigni forma oynasiga chiqarish uchun “Buttonl” tugmasidan
foydalanamiz.

“Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:
var
gr: array[1..50] of TPoint;
x0,y0: integer;
dx,dy: integer;

i: integer; begin

x0 :=100; y0 := 200;

dx :=5; dy :=5;

for i:=1 to 50 do begin

gr[i].x :=x0 + (i-1)*dx;
gr[i].y :=y0 + (i-1)*dy;

end,;

with form1.Canvas do begin
MoveTo(x0,y0); LineTo(x0,10);
MoveTo(x0,y0); LineTo(200,y0);
Polyline(gr);

end; end;

dastur kodini kiritamiz.
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4.8-rasm.

Polyline usuli yordamida yopiq ko‘pburchak chizish uchun massivning birinchi
va oxirgi elementi bir nuqtaning koordinatalaridan iborat bo‘lishi kerak.

7-misol. Ko‘pburchak chizing.

Polygon usuli ko‘pburchak chizishga mo‘ljallangan bo‘lib, parametri TPoint
tipidagi massivdir. Massivning har bir elementi (x,u) maydonlari ko‘pburchak uchi
koordinatalaridan iborat bo‘lgan yozuvdir.

Yugoridagilarni tasdiglash uchun biz uchburchak chizishni ko‘rib chigamiz:

Uchburchakni forma oynasiga chigarish uchun  Buttonl tugmasidan
foydalanamiz.

Buttonl tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi:

var

pol: array[1..3] of TPoint;
begin

pol[1].x := 10;

pol[1].y := 100;

pol[2].x :=10;

pol[2].y :=10;

pol[3].x :=70;

pol[3].y := 100;

Forml.Canvas.Polygon(pol); end;

dastur kodini kiritamiz.
1ol x|

Buttonl

4.9-rasm.
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8- misol. y=x funksiyaning grafigini hosil gilish.
Bu grafikning forma oynasida hosil gilish uchun, Buttonl tugmasini hosil
gilamiz va dasturlash maydoniga quyidagi:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForm1 = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
Function f(x:real):real;
begin
f:=x;
end;
procedure GrOfFunc;
var
x1,x2:real;
yl,y2:real;
x:real;
y:real;
dx:real;
|,b:integer;
w,h:integer;
mx,my:real;
x0,y0:integer;
begin
I:=10;
b:=Form1.ClientHeight-20;
h:=Form1.ClientHeight-40;
w:=Form1.Width-40;
x1:=0;
X2:=25;
dx:=0.01;
y1:=f(x1);
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y2:=f(x1);

X:=x1;

repeat

y :=f(x);

if y <yl thenyl:=y;

if y >y2 then y2:=y;

X:=x+dx; until (x >= x2);

my:=h/abs(y2-yl1);

mx:=w/abs(x2-x1);

x0:=1;

y0:=b-Abs(Round(y1*my)) ;

with form1.Canvas do

begin

11?27

MoveTo(l,b);LineTo(l,b-h);
MoveTo(x0,y0);LineTo(x0+w,y0);
TextOut(I+5,b-h,FloatToStrF(y2,ffGeneral,6,3));
TextOut(I+5,b,FloatToStrF(y1,ffGeneral,6,3));
X:=x1; repeat

y:=f(x);
Pixels[x0+Round(x*mx),y0-Round(y*my)]:=clRed;
X:=X+dx;

until (x >= x2);

end; end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Visible:=true;

GrOfFunc; end;

dastur kodini kiritamiz.

24,93

=101 x|

4,10-rasm.

9-misol. y=sin?x funksiya grafigini chizish.
Dastur kodi va oynaning umumiy ko‘rinishini keltiramiz:

112




unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForm1 = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,;
implementation
{$R *.dfm}
Function f(x:real):real;
begin
f:=Sin(x)* Sin(x) ;
end;
procedure GrOfFunc;
var
mx,my, x1,x2,dx,x,y,y1,y2:real;
1,b,x0,yOw,h:integer;
begin
I:=10;
b:=Form1.ClientHeight-20;
h:=Form1.ClientHeight-40;
w:=Form1.Width-40;
x1:=0; x2:=25;
dx:=0.01;
y1:=f(x1);
y2:=f(x1);
X:=x1,
repeat
y :=f(x);
if y <yl then yl:=y;
if y > y2 then y2:=y;
X:=x+dx; until (x >= x2);
my:=h/abs(y2-y1);
mx:=w/abs(x2-x1);
x0:=1; y0:=b-Abs(Round(y1*my)) ;
with form1.Canvas do begin
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I 7?72
MoveTo(l,b);LineTo(l,b-h);
MoveTo(x0,y0);LineTo(x0+w,y0);
TextOut(I+5,b-h,FloatToStrF(y2,ffGeneral,6,3));
TextOut(lI+5,b,FloatToStrF(y1,ffGeneral,6,3));
X:=x1; repeat
y:=f(x);
Pixels[x0+Round(x*mx),y0-Round(y*my)]:=clRed;
X:=X+dx;
until (x >=x2); end; end;
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Buttonl.Visible:=true;
GrOfFunc;
end;

-loixd

Hisablash f 4 A N f f
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4.11-rasm.
Mustagqil bajarish uchun topshiriglar

. Forma oynasini har xil ranglarga bo‘yovchi dastur tuzing.
. Memo tugmasining ichini har xil ranglarga bo‘yovchi dastur tuzing.
. Memo tugmasidagi yozuvlarning o‘lchamlarini o‘zgartiruvchi dastur tuzing.
. Shrift rangini o‘zgartiruvchi dastur tuzing
. Ellips tasvirini hosil giling.
. To‘rtburchak hosil qiling.
. Kvadrat hosil giling.
. To‘g'r1 chiziq hosil qiling.
9.0lti burchak hosil giling.
10. Quyidagi funksiyalarning grafiklarini hosil giling:
1. y=2x-5
2. y=+/x
3x

3. f =2sinxcos(2x—1e”

OO B W~
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4.2. Multimedia dasturlarini yaratish vositalari

Multimedia—kompyuterda ishlatiladigan harakat (animatsiya), ovozlar,
videotasvirlarning hamma ko‘rinishi bilan bog’liq tushunchadir. Delphida
“MediaPlayer” komponenti mavjud bo‘lib, u multimedia dasturlarini tuzishda hamma
Imkoniyatlarni yaratib beradi. Ushbu komponentadan foydalanishning ikki xil usuli
mavjud:
> ixtiyoriy dasturchiga multimedia dasturini tuzishga imkon yaratilgan;

»  komponentda multimedia fayllari bilan bajariladigan hamma asosiy amallar
kiritilgan, lekin sizga quyi funksiyalar kerak bo‘ladigan bo‘lsa, Delphi dasturlash tili
imkoniyatlaridan foydalinishingiz mumkin.

Ushbu mavzuvda komponenta ishlaganda uning ichki funksiyalari ganday
ishlatilishini ko‘rib o‘tamiz.

MediaPlayer komponenti

System komponentalar palitrasidan “MediaPlayer]l” tugmasini hosil qilamiz.

=] 3

.........................................

4.12-rasm.
“MediaPlayerl” tugmasida “ishga tushirish”, “o‘tkazish”, “yozish” va boshqa
tugmalari bor.
Tugma hosil gilingandan so‘ng, siz Object Inspektorida FileName xususiyatini

¢ .
ko‘rasiz.
A1
IMediaF‘Iayer‘I TMediaPlaper 'l :

Properties | Events |

Anchars [akLeft. akTop] ~
AutoEnable | True
AutoDpen True
AutoRewind | True
ColoredButtons [btPlay, btPause,
Constraints [T SizeConstrain!

Cuirgor cilvefault
DeviceType | dibutoSelect
Dizplay Panell

Enabled True o

EnabledButton: [btPlay. btP ause,
FileMame
Hairkt [2n

4.13-rasm.

Shu yerda sichgoncha tugmasi tanlanadi va ro‘yxatdan “.mpg” kengaytmani
faylni belgilanadi. So‘ngra AutoOpen xususiyatini True giymatga o‘rnatish kerak.
Bu gadamlar bajarilgach, dastur yuklanishga tayyor bo‘ladi. Dasturni yuklab ishga
tushirish (Play) tugmasini tanlanadi va siz tanlagan videoklipingizni ko ‘rishingiz yoki
musigani tinglashingiz mumkin(4.14-rasm).

115



Orm =10 %
\3\a ali_raja

‘I“*‘H|I|>I‘I1|Ib|4[

c

L |

4.14-rasm.

MediaPlayer komponentining yana bir muhim xususiyati —Display. Dastlabki
misolimizda bu xususiyat bo‘sh qoldirilgan va videoklip aloxida oynada ko‘ringan edi.
Lekin, videoklip namoyishida ekran sifatida masalan, Paneldan foydalanish mumekin.
Standart kompanentalar palitrasidan Panell tugmasini hosil gilamiz va Caption
xususiyatidagi matnni o‘chiramiz. So‘ngra MediaPlayerl uchun Display
xususiyatidagi ro‘yxatdan Panellni tanlang. Shundan so‘ng dasturni yuklab, ishga

tushirish tugmasini faolIashtiramiz£5.4.-rasmI).
=l x|

Clof=f=]=lel«]] ]

4.15-rasm.

Delphining yanam bir imkoniyati shundan iboratki, .swf fayl kengaytmali
animatsiyalarni ham joylashtirish imkoni mavjud. Buning uchun Komponentalar
palitrasiga ShockwaveFlash (ShockwaveFlashObjects TLB) komponentini o‘rnatish
lozim bo‘ladi. Buning uchun quyidagi amallar ketma —ketligi bajariladi.

Menyudan Component-Import ActiveX Control... bajariladi:

" Delphi 7 - Projectl

File Edit 5earch View Project Run | Component| Database Tools Window

-8 895 &R e MNew Component... Data
Install Component... o6
ELELIIERIIEE - =
- E E “ !y_ﬂ Import ActiveX Control... —
— T

4.16-rasm.

Natijada, quyidagi oyna hosil bo‘ladi:
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Impaort ActiveX @

Import Actives

Ref Edit [Wersion 1.2 -~
Shell Contral Pack Active 2.5 Merzsion 1.0

Shockwave Flash [Wersion 1.0]

Tabular Data Control 1.7 Twpe Libram MWerzion 1.1)

Tasonomy Control Mersion 1.0]

UmOutlookaddin 1.0 Type Library [Version 1.0]

Wl First Impression Library [verzion 1.0) o

C:vwindowshSysw 0w B4'\M acromed'Flazh'Flash32_32_0 0 101.c

Add. Remave

Clazz namesz: | TShockwaveFlash P

Palette page: |[ESSENEE

Uit dir name: |I::'\F'rogram Files [#B6]4Borland\Delphif mparts J

Search path: |$[DELF‘HI]'\Lib;$[DELF‘HI]'\Ein;$[DELF'HI]\Im|:|Dr J

Inaztall... ‘ Ereateunitl Cancel ‘ Help ‘

4 — Y

4.17-rasm.

Ushbu oynadan Shockwave Flash(Version 1.0) bandi tanlanib, Palette Page
qatoridan joylashtirish lozim bo‘lgan komponenta tanlanadi. Masalan: IW Standard
komponentasi belgilanib, Install.. tugmasi bosilib, navbatdagi oynaga o‘tib, OK
tugmasi bosiladi. Natijada, W Standard komponentasida

ShockwaveFlashObjects TLB nomli komponenta o‘rnatiladi:
e

sots | Indv 170 Handlers | Indw Misc | COM+ W Standard | fw Data | 1t l*
¥

./‘

= ShockwaveFlash (ShockwaveFlashObjects_TLE) r
= e 7T [— =T PEA3KTMD OE3HNE ~

4.18-rasm.

Mazku komponentadan foydalanib, .swf fayl kengaytmali animatsiya
effektlarnin ~ joylashtirish ~ imkoniyati  tug‘iladi.  Buning  uchun  esa
ShockwaveFlashObjects TLB komponentasi tanlani, forma oynasiga joylashtirilib,
object Ispector xossasidan Movie gatoriga .swf fayl kengatmali animatsiya effekti
turgan joy yoziladi. Masalan: C:\Users\hasee\Desktop\3333\Burchak bissiktrisasi.swf

1-masala. Delphi dasturlash tilida ovozsiz animatsiyalar bilan ishlovchi ilova
yaratish.

Bu masalani yechishimiz uchun quyidagi bosgichlarni amalga oshiramiz:

1. “Win32” komponentalar palitrasidan “Animatel” tugmasini hosil qilamiz.

2. Object Inspektorining “Visible” xossasiga “false”, “Repetitions” xossasiga “0” ,
“Active” xossasiga “false” , “AutoSize” xossasiga “false”, “Center” xossasiga “true”
buyrug‘larini kiriting.

3. Standart komponentalar palitrasidan “Buttonl”, “Button2”, “Button3” tugmalarini
hosil gilamiz.
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4. “Buttonl”, tugmasining “Name” xossasiga “Vwind”, “Caption” xossasiga
“Windows” jumlalarini kiriting.

5. “Button2”, tugmasining “Name” xossasiga “BStop”, “Caption” xossasiga
“To‘xtatish” jumlalarini kiriting.

6. “Button3”, tugmasining “Name” xossasiga “BFile”, “Caption” xossasiga “Bosh
menyu” jumlalarini Kiriting.

7. Dialog komponentalar palitrasidan “OpenDialogl” tugmasini hosil gilamiz.

8. “OpenDialogl” tugmasining “Filter” xossasiga “*.avi”,” *.dat” buyrug‘larini
Kiriting (4.19-rasm).

Filter Editor
Hria Punetpa ICPManp
* avi * avi
*.dat * daf

fid

o | g | b |

4.19-rasm.

9. Form oynasining dasturlash maydoniga quyidagi dasturni Kiritamiz:
var i:word;

Forml: TFormi,
implementation
{$R *.dfm}
10. “Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dasturni kiritamiz:
begin
Animatel.Visible := true;

1:=1;

Animatel.CommonAVI := aviFindFolder;

Animatel.Active := true;
end;
11. “Button2” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dasturni kiritamiz:
begin

Animatel.Stop; end;
12. “Button3” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dasturni kiritamiz:
begin

if OpenDialogl.Execute then with Animatel do

begin

1:=9;

FileName := OpenDialogl.FileName;

Visible := true;

Active := true;

end;
13. “Animatel” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dasturni kiritamiz:
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begin

Inc(i);
with Animatel do begin
case i of
2: CommonAVI := aviFindFile;
3: CommonAVI := aviFindComputer;
4. CommonAVI := aviCopyFiles;
5: CommonAVI := aviCopyFile;
6: CommonAVI := aviRecycleFile;
7: CommonAVI := aviEmptyRecycle;
8: CommonAVI := aviDeleteFile;
end;
if i<9 then Active := true
else Visible := false;
end; end;

14. “F9” tugmasini tanlaymiz.

_ioix
|
“wWindows | To'statish ‘ Bozh menyu
4.20-rasm.

Yugqoridagi misollardan ko‘rinib turibdiki, Delphining dasturlash tiliga
videoroliklarni, tovushli ma’lumotlarni, animatsiya effektlarini joylashtirish, ko‘rish,
eshitish va ular uchun vizvual loyihalar yaratishda foydalanish mumkin.

Mustaqil bajarish uchun topshiriglar

1. Delphining forma oynasiga ovozli ma’lumotlarni va videoroliklarni
joylashtiring.
2. Macromedia Flash dasturida bironta animatsiyali rolik tayyorlab, uni .swf fayl
kengaytma bilan saglang va unin Delphining forma oynasiga joylashtiring.

3. iSpring dasturida test tuzing va uni .swf fayl kengaytma bilan saglab,
Delphining forma oynasiga joylashtiring.
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V BOB. DELPHI VIZUAL DASTURLASH VOSITASIDA MA’LUMOTLAR
BAZASINI YARATISH TEXNOLOGIYALARI

Ma’lumotlar bazasi (MB) — bu fayl ko‘rinishidagi turli xildagi axborotlar
jamlanmasidir. Ma’lumotlar bazasi uchun dastur tuzish axborotlarni qayta ishlashni
ta’minlaydi. Bunday dasturlar ishga yuklanganida foydalanuvchi undan o‘zini
qizigtirgan ma’lumotlarni olishi, yangi yozuvlarni qo‘shib keraksizini o‘chirish
imkoniyatiga ega bo‘ladi.

Ma’lumotlarni saglash, uzatish va gayta ishlash uchun MBni yaratish hamda undan
keng foydalanish bugungi kunda dolzarb bo‘lib gqolmokda. Ma’lumotlar bazasini
yaratish uchun foydalanuvchi axborotlarni turli belgilar yordamida tartiblashga va
ixtiyoriy belgilar birikmasi bilan tanlanmani tez olishga intiladi. Buni fagat
ma’lumotlar tizilmalashtirilgan holda bajarish mumkin. Ma’lumotlar bazasining
zamonaviy texnologiyasida ma’lumotlar bazasini yaratish, uni dolzarb holatda
yuritishni va foydalanuvchilarga axborot olishini ta’minlovchi maxsus dasturiy vosita,
ya’ni ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimi yordami bilan markazlashtirilgan holda
amalga oshirishni nazarda tutadi.

Ma’lumki ma’lumotlarni Kiritish va ularni gqayta ishlash jarayoni katta hajmdagi ish
bo‘lib, ko‘p mehnat va vaqt talab giladi. MB bilan ishlashda undagi ma’lumotlarning
aniq bir tuzilmaga ega bo‘lishi, foydalanuvchiga ma’lumotlarni Kiritish va gayta
ishlash jarayonida undagi ma’lumotlarni tartiblashtirish hamda kerakli ma’lumotlarni
izlash va tez ajratib olish kabi qulayliklarni tug‘diradi. Odatda MB ma’lum bir ob’ekt
sohasini ifodalaydi va uning ma’lumotlarni o‘z ichiga oladi, ularni saglaydi va
foydalanuvchiga ma’lumotlarni gayta ishlash uchun foydalanish imkonini yaratib
beradi.

Bugungi kunda moliya, ishlab chigarish, savdo-sotig, tibbiyot va boshga sohada ish
yuritishda ma’lumotlar bazasisiz tasavvur qilib bo‘lmaydi. Shu bois mazku bobda
Delphi muhitida MB yaratish texnologiyalarini ko‘rib chigamiz.

5.1. Delphi muhitida DataAccess va ADO kompanentalar panelidan
foydalanish

Delphi dasturlash tilida ma’lumotlar bazasini o‘zaro bog’liglikda tashkil gilish
va uni boshgarish masalalari bo‘yicha yuqori imkoniyatlarga egadir. Ma’lumotlar
bazasida bir nechta ilovalar bilan birgalikda ishlash mumkin. Ko‘pgina ma’lumotlar
bazasi BDE va ADO da ODBC boshqgaruvisiz ishlovchi maxsus drayverlarga egadir.
Ushbu paragrafda o‘zaro bog‘liq ma’lumotlar bazasini ADO (Active Data Objests)
komponenti asosida tuzamiz.

Ishni bajarish bosgichlari: MS-Access dasturi yordamida ma’lumotlar bazasini
tuzish; Dasturli ma’lumotlar bazasi bilan bog’ligligini tashkil qilish.

MS-Access dasturida jadval hosil gilish
MS-Access dasturi ishga tushuriladi. ITyck-IIporpammbi-Microsoft Access.
Hosil bo‘lgan oynaning o‘ng tomonidan Co3nanuii 6a3a nannbix-HoBasi 6a3a
Aa”HHbIX buyrug‘i tanlanib, faylni biror papkaga “dbl.mdb” nom bilan saqlanadi.
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Hosil bo‘lgan ketma-ketlikdan so‘ng, Co3nanue TadJMubl B pe:kuMe KOHCTPYKT opa
rejimi tanlanadi va quyidagi ko‘rinishda jadval hosil gilinadi (6.1-rasmga garang):

Maydon (polya) nomi Ma’lumotlar tipi Formati
Familyasi TekcToBbIi 30 simvolov
Ismi TekcToBbII 30 simvolov
Sharifi TekcToBbII 30 simvolov
Tug’ilgan sanasi TekcToBbIN 30 simvolov
Manzili TekcToBbIi 30 simvolov
Telefon TekcToBbIi 30 simvolov
B Tafinuual : tafinHua g@@
Wma nana THN_AaHHBL: On1caHke ~
B | Lsmi TEKCTOELI
Sharifi TEKCTOBRIFA
Tugilgan sanasi TEKCTOBLIA
Manzili TEECTOERI
Telefon TEKCTOBRIFA
CEOHCTES Nona -
Ofume MoACTaHOEKS
PazMep nonA 30

PopMaT nona

Macka eeosa

MoanHce

SHAYEHHME N0 YMONYaHHH

MaKcHMaNEHOE HHCAD 3HAKOE ANA BE0AS B
¥CNOBHE Ha 3HA4EHHE

AaHHOE none, NpedeneHoe SHAYEHHE: 255,

i o 6
g%zsgfe”n”:ﬁge ﬁﬁl:e - Het Ans enpask lz:::mpg lrllonﬂ FETHTE
MyCThIE CTROKK Aa
MHAERCHPOBAHHDE NoNg HeT
Cucate KoHWED A Aa
Pexpm IME HeT koHTpona
PeskkM npeanoweqyd IME - |HeT
CMapT-TerK
KoHCTpykTOp, F& = nepexnodenre okod, Fl1 = cnpaeka. UM
5.1-rasm.
Jadvalni “Infor1” nom bilan saqlab, quyidag ko‘rinishda to‘ldiriladi (5.2-rasmga
garang):
_1 inforl : TaBanua
|Koa| Familyasi | lsmi | Sharifi | Tugilgan sanas| Telefoni
Lk I]TCISHE"..-'ﬁ. AOLIDA, Sultonova 11.01.1994 +995944 395292
| 2 MARMUDOY SULTOMBEK YUSUFJOMNOVICH 18.01.1992 +998933724422
| 3 MAGIMOWA, FERLUZA RASHID QIZl 10.09.1992 +995942299292
+ 4 USMOMNOWVA SHOIRA TOHIR QlZl 05.02.1994 +998933165258
5.2-rasm.

Jadval to‘ldirilgandan so‘ng, MS-Access dasturi yopiladi.

Delphi dasturlash tili muhiti bilan ishlash
Masalaning birinchi bosgichi
Delphi dasturi ishga tushuriladi. [Tyck—TIIporpammbi— Borland
Delphi7—Delphi7. Dastur yuklangandan so‘ng, MS-Accessda “db1l.mdb” nom bilan
yaratilgan fayl kompyuter xotirasiga saglanadi.
Ma’lumotlar ustida effektiv ravishda ishlash uchun maxsus ma’lumotlar moduli
Data Module tuziladi. Buning uchun  File—New—Data Module modul
oynasining Components gismiga ADO komponentlar panelidagi ADOTable
tugmasi joylashtiriladi (5.3, 5.4-rasmga garang):
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7 Delphi 7 - Project1

File | Edit Search “iew Project Run  Component  Datat
| Mew » | 5] application dd
Lx Open... E] CLxApplication || £
F = OpenProject... Ctr+F11 | Data Module |
= Recpen B Form
B save Chrls Frame
E E Save As... =4 Unit;
B3 Save Project As.., ¥ Other...
= -~ an P -
_ 5.3-rasm.
% om 7 2B g E7 e
. * = L
8 & t'*.JEL. Aool) O ADo ADO t"i@'l

tatd oduleZ ? DutaModule 2 r— | r|:| | ]
Provider=Microsoft.Jet OLEDE. 4.0:F —

wy Main Data {ADOTable1}

H H B
ﬁ DataSourcel [ E-
i [ B B |

& Fields 400T abled

5.4-rasm.

ADOTable tugmasining Connection String xususiyatiga bog‘lash qatoriga
Connection String dialogi chaqgiriladi va Build... tugmasi tanlanadi. So‘ngra
Microsoft.Jet. OLEDB.4.0 (MS-Access ma’lumotlar bazasiga kirishga ruxsat
beruvchi yo‘l) ma’lumotlar tipi tanlanadi (5.5-rasmga garang.) Connection gismining
birinchi qatoriga “dbl.mdb” (siz tuzgan ma’lumotlar bazasi fayli nomi) fayli nomi
yoziladi. Blank password gismiga v belgisi qo‘yiladi va bog‘lanishni tekshirib  ko*
ramiz hamda dialogli oynasi yopiladi.

=0 CROMCTRA CHAZM C JaHHbBIMH

- CeoiicTea kaHana Nepegaum JaHHEI

MNoCTaEWHE 0aHHER l HD,D,KJ'IHII'-IEHHEI |

EblﬁEpl-'lTE nogrnoYaerble gaHHBIE: HDEEBLU'HK' Aanrals CDEJMHEHHE ﬂDnDnHHT

Mocraswmkw OLE DB

- _ _ VKEXMTE CEENEHUA MR NODKMIONEHMA K JaHH:
Connectivity Service Provider

MediaCatalogDB OLE DB Provider 1. Biiepure 4 BBe04Te MM 2ss! ZaHHbL
MediaCatalogtdergedDB OLE DB Pro

MediaCatalogw/'ebDEB OLE DB Provic ida misallar\auruh bazalar'asosiv baza
Microzaoft 548 1.1 OLE DB Provider
Microsoft Jet 4.0 OLE DB Provider

Microgoft OLE DB Provider For Datal 2. BeepiTe coemeHR IR ENDME B 033y faH
Microzoft OLE DB Provider for Indesir T
Microzoft OLE DE Provider for lnterne Monssosatens:  Admin

5.5-rasm.

ADOTablel tugmasi uchun quyidagi xususiyatlar o‘rnatiladi:

- Active-True;

- TableName- Infor1l.

Hosil bo‘lgan ketma-ketlikdan so‘ng, DataModule2 ga DataAccess
komponentlar panelidagi DataSource tugmasi joylashtiriladi (5.6-rasmga garang).
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7 DataModule 2

.

ADOT able

5.6-rasm.

Bu tugma uchun DataSet xususiyatiga ADOTablel buyrug‘i joylashtiriladi.
DataSource tugmasi ma’lumotlar bazasi bilan undagi elementlarni aks ettirish orasida
uzatuvchilik funksiyasini bajaradi.

Unitl modulini dasturlash maydoniga F12 tugmasi orgali o‘tiladi va uning Uses
gismiga Unit2 moduli Kiritiladi (5.7-rasmga garan

Unitl | Unitz | Units |

unit Uniti: -~

interrface

Windows, Messages, SysUtils, Varianos, olasses, Graphics, Cc

5.7-rasm.
Yugqoridagi amallar bajarilgandan so‘ng, F12 tugmasi yordamida Form1 oynasiga
gaytiladi. Data Controls komponentlar panelidagi DBGrid tugmasi form oynasiga
joylashtiriladi va Object inspector dan DataSource bandidan

DataModule2.DataSourcel buyrug‘i tanlanadi (5.8- rasmca garang).
COhkject Inspector
| DEGrid1 TDEGrid j
Properties | E wents |
Liligr altorne -
HAnchors [akLeft,akTop
BiDitAode bdLeftT oRighl
BorderSiule bz5Single =
Color [ ] chafindows
Colurmmns [TOEGrdColun
Constraints [TSizeConstra ;
CH32D True
Cursor crDefault
| D ataSource -
I:ED atakloduleZ. D ataS ourcel
DiraaCursar crCiraa
5.8-rasm.

Bajarilgan amallar ketma-ketligidan so‘ng, F12 tugma yordamida Unitl
modulini dasturlash maydoniga o‘tiladi hamda Uses gismiga kiritgan Unit2 moduli
o‘chiriladi va Unit2 modulini dasturlash maydoniga o‘tib, uning Uses gismiga Unitl

moduli kiritiladi (5.9-rasmﬁa ﬂaranﬁi.

Unil Unie2 | orie3 |

unit Unitz; ~

interface

uses 1_111it.:|]

SysUtils, Classes, DE, ADODE:

5.9-rasm.

Natijada, quyidagi ko‘rinish hosil bo‘ladi (5.10-rasmga garang):
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k.og, Familyazi lzmi |Sharifi Tug'lgan zanasi
4 TOSHEWA, =OLIDA, Sultonowa 11.01.1934
2 MAHMUDOY SULTOMEBEE. TYUSUFIONOWVICH 18.01.1992
3 HAGIMOWE FERUZA, RasHID LIZI 10091552
4 JSMONDWVA SHOIRA, TOHIR QIZI 05.02.1334
B QOSIMOV TEMUR SIROJIDDINOWVICH 12121933
5.10-rasm.

Masalaning Ikkinchi bosqichi
DBGridl tugmasi ustiga sichgoncha tugmasi tez-tez ikki marta bosiladi.
Natijada, yangi loyiha oynasida Column yozuvlari paydo bo‘ladi (5.11-rasmga
garang).

7 Editing DBGrid1.Columns X
g i
0 - TColurmm
1 - TColurnr
5.11-rasm.

Hosil bo‘lgan oynaning Add New bandidan jadvalga beshta ustun qo‘shiladi.
So‘ngra ustunlarning sarlavhalari nomini Object inspector ning Title bandini Caption
bo‘limiga quyidagi jumlalar kiritiladi: 0-kod; 1-Familiya; 2-lsmi; 3-Sharifi;
4-Tug'ilgan sanasi;5-manzili (5.12-rasmga q;allrang).

Object Inspector (B
|DBGrid! Columns[1] TColmn |
Froperties | Events | } Editing DBGridL.Columns @

| dligrment  taletlustty <] | (g Eg @

ButtonStyle  |cheduto

Color [ chwindow 0-Kog
DropDownRow 7 1 - Faribasi
Evpanded  |False § !;IT;rifi
FieldMame | Familyasi 4 - Tugllgan sanasi

Fart (TFont] 5 - Marzil
Irmebdada rallant " are

5.12- rasm.

Form1l oynasiga Data Controls komponentlar panelidagi TDBMemo tugmasi
joylashtiriladi va Object inspector ning DataSource bandidan
DataModule2.DataSourcel buyrug‘i hamda Data Fields bandiga Comment
qiymatlari o‘rnatiladi. Data Sourcel ma’lumotlar modulining tarkibiga kiruvchi
Fields bandiga sichqonchaning o‘ng tugmasi bosiladi va hosil bo‘lgan kontekstli
menyudan Add all Fields bandi tanlanadi (5.13-rasm garang).
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Pravider=Microzaft Jet. OLEDE 4.
ey Main Data {AD0Tablel}
ﬁ% DatasSourcel

SR Add fields. ..
% : Mew Field, .
5, Add all Fields

"y Fields Editar...
5.13 - rasm.

Forml oynasiga Standart komponentlar panelidagi MainMenu tugmasi

joylashtiriladi hamda Object inspector ning Caption bandiga quyidagi jumlalar

Kiritiladi (6.14-rasmga garang):

- Fayl (chiqish);

- Qidirish (Sana bo ‘yicha, Telefon bo yicha, Filterdan ozod qilish);

- Xodisalar (Qo ‘shish, O ‘chirish, Taxrirlash).

hject Treelien x

a3
] Form1

|- MainMenul
-4 Fayl {Fapn}
@ Chigish {Chigish1}

o, Qidiruy {Qidinw1}

3 Hodisalar {odisalarl}

(P Forml. MainMenul

Fayl Qidiruv Xodisalar |

@hjeck Inspector

Chigish1 ||

Ploperties]EventS]

Action ||

AutoCheck, Falze

AutoHotkeys | maParent

AutoLineRedud maParent E

Bitrmap 1t O A | R e
Break mbMane D
|Ea|:|tion Chiqish D

Forml oynasiga Data Controlé korﬁponentlar panelidan DBEdit va
DBNavigator tugmalari hosil gilinadi (5.15-rasm).

}Furml
FAYL QIDIRISH XODISALAR
| e fulef-T-]~]
F amilyasi |Ismi |Shanfi |Tug'i|gan sanasi -
1 TOSHEWA HOLIDA Sultaniova 11.01.1934 .
2 MAHMUDOY SULTOMBEEK YUSUFJONDWICH 18.01.1932 a
3 MNAGIMOWE, FERLZA RASHID QIZI 10.09.1932 mr:
4 LUSMONDVA SHOIRA TOHIR QIZl 05.021934 Ty
5 QOSMOY TEMUR SIROJIDDINOYICH 12121983 | ecaonno
2
< [NAGIMOVA,
5.15-rasm.
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Yuqorida bajarilgan ketma-ketlikdan so‘ng, Form3 oynasi hosil gilinadi.
Standart komponentalar palitrasidan

Masalaning uchunchi bosgichi

4 ta Label tugma, Data Controls

komponentalar palitrasidan 4 ta DBEdit, 1 ta DBMemo va Additional komponentalar
palitrasidan 2 ta BitBtn tugmalari hosil gilinadi hamda har bir Label tugmasining
Caption bandiga mos ravishda “Ismi, sharifi, manzili va tug’ilgan sanasi” jumlalari

5.16-rasm.

Tahrirlash oynasining Uses gismiga Unit2 (ma’lumotlar moduli) moduli yoziladi
va Form3 oynasiga gaytib, oldin hosil gilingan 4 ta DBEdit tugmalarining Object
inspector xossasini DataSource bandiga DataModule2.DataSourcel tanlanadi va
DataFiled xususiyatiga ma’lumotlar bazasidagi kerakli maydonlar (ustunlarni) hosil
qgilinadi (Ismi, sharifi, manzil, tug‘ilgan sanasi ( 5.17-rasm).

N R T T T T I IR araren

Praperties | Events |

Constraints

[TSizeConstrail «

Object Inspector =] P Tahrirlash
|DBEi2 TDBEdE |

DataSource |Familyasi
DragCursar
[Dragind
[ragtode
Enabled

Font
Height

Manzil
Sharifi
Telefoni

Fon

CH3D True
Cursor ciDefault
| Datsfield  [lsmi v

Tugflgan sanasi

m

5.17-rasm.

Hosil bo‘lgan ketma-ketlikdan so‘ng, Forml oynasiga o‘tiladi va oldin hosil
gilingan menyularning dasturlash maydonlariga mos ravishda dasturlar Kkiritiladi

(5.18-rasmga qaran%%:

*1"Form1 . MainMenual

Fayl Qidiruy xodisalar |

5.18-rasm.
1. Qo‘shish bandiga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TForm1.Q0 ‘SHISH1Click(Sender: TObject);
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begin
{ jadvalga yozuvni qo ‘shish}
DataModule2.Adotablel.Insert;
{Yangi yozuvga sana va vaqt giymatlarini o ‘rnatish;
DataModule2.Adotablel.FieldByName(“Ismi’). Value:= text;
DataModule2.Adotablel.FieldByName( ‘Sharifi’).Value:= text;
DataModule2.Adotablel.FieldByName( ‘Manzili’). Value:= text;
Form3.ShowModal;
end;
2. O‘chirish bandiga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TForm1.N8Click(Sender: TObject);
{Xodisalar / O ‘chirish}
begin
{Yozuvni o ‘chiriSh}
DataModule2. ADOTablel.Delete;
end;
3. Tahrirlash bandiga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TForm1.N9Click(Sender: TObject);
{Xodisalar / Taxrirlash}
begin
If Form3.ShowModal=mrOK then
{ O ‘zgartirishlarni belgilab qo ‘shish }
DataModule2.ADOTablel.Post
else
DataModule2.ADOTablel.Cancel;
end;
Masalaning to ‘rtinchi bosqichi
Biz bu bosgichda kalendardan foydalanish imkoniyatini beruvchi quyidagi
tugmalardan foydalanishni ko‘rib chigamiz: TDateTimePicker; TMonthCalendar.
TDateTimePicker Komponentasidan Foydalanish
Forma4 oynasi hosil qilinadi va Win32 komponentalar palitrasidan
TDateTimePicker tugmasi joylashtiriladi.

sject Run  Component  Database Tools Window  Help <Monex ~| | &3
l)':" @ Standard | Additional  'in32 | Swstem | Data Controls | Data sccess | dbExoress | DataSnao | BDE | AD0 | InterBase | WebServices | IntemetExoress | Intemet | webS
N - = = — o EEE xp
e || = i e A B [T o= oo [ e 5 2

4 Form4

5.19-rasm.
TDateTimePicker tugmani joylashtirib, ishga tushirilganda quyidagi
ko‘rinishga keladi:
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14.03.2014

4

< |

|

25
1
8

15

22

29

26
2
3

16

23

30

27
3
10
17
24
1

2d
4
11
18
25
2

29
5
12
13
26
3

| o 3Cerogna: 14.09.2014

30 31
E 7
13 @
20 21
27 28
4 5

5.20-rasm.

Win32 komponentalar palitrasidan MonthCalendarltugmasi joylashtiriladi.
Ushbu tugmani joylashtirgandan so‘ng, forma oynasida doimiy kalendar ko‘rsatishga
imkon beradi. Uning quyidagi asosiy xossalari mavjud: FirstDayOfWeek - birinchi
sifatida ko ‘rsatilgan hafta kuni; Date - tanlangan sana; MaxDate - maksimal sana;
MinDate - minimal sana; MultiSelect - oy sonlari diapazonini tanlash imkoniyati;
ShowToday - joriy sanani ko ‘rsatish; ShowTodayCircle - joriy sana doirasini
ko ‘rsatish;, WeekNumbers - hafta nomerini ko‘rsatish.

4 |

|

26 27 28 29 30 A
1 2 3 4 5 B 7
g 9 10 11 12 12 &0
15 16 17 18 13 20 A
22023 24 25 % 27 28
29 30 1 2 3 4 &
ol Eerunﬂﬂ:.1 4.09.2014
B sono = I
Kl |
28 23 30 1 2z 3 4
5 6 7T 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
19 20021 22 23 24 25
2 27 28 29 4 3]
2 3 4 5 B 7 8
= 3Ceropua: 21.12.2014
S e [ e [

5.21-rasm.
Form1l oynasidagi “Qidirish” menyusi bandlarini ishga tushirish uchun 5.22-
rasmda ko‘rsatilganidek yana ikkita forma oynasi hosil qilinadi.
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& Telefon Qidiruv =n =R ==

5.22-rasm.
Unitl modulining Uses gismiga Unit4 va Unit5 so‘zlari yoziladi. “Qidirish”
menyusi bandining prosteduralariga quyidagi o‘zgartirishlar kiritiladi:
1.Sana bandiga quyidagi dastur kodi:
procedure TForm1.N5Click(Sender: TObject);
begin
{Sanasi bo ‘yicha filterlash}
if Form4.ShowModal=mrOK then
begin
with DataModule2.ADOTablel do
begin
Filter := ‘Sana="+
DateToStr(Form4.MonthCalendarl.Date);
Filtered := True;
end; end; end;
2. TELEFON bo‘yicha filterlash bandiga quyidagi dastur kodi:
procedure TForm1.N6Click(Sender: TObject);
begin
if Form5.ShowModal=mrOK then
begin
with DataModule2.ADOTablel do
begin
Filter := ‘Telefoni = ‘“+Form5.Editl . Text;
Filtered := True;
End; end; end,
3. Filterni bekor gilish bandiga quyidagi dastur kodi:
procedure TForm1.N10Click(Sender: TObject);
{Filterni olib tashlash}
begin
DataModule2.ADOTablel .Filter := **;
DataModule2. ADOTablel.Filtered := False;
end;
Yaratilgan loyiha oynsi saglanib, natijani F9 tugmasi orqali tekshirib ko‘riladi.
O‘zaro bog‘langan jadvallar bilan ishlash
Bu bo‘limda o‘zaro bog‘langan jadvallarga ega bo‘lgan ma’lumotlar bazasi bilan
ishlash amallari ko‘rib chiqiladi. Ushbu tajriba ishida ma’lumotlar bazasi bilan
bog’lanish ADO komponenti orgali amalga oshiriladi. Buning uchun yugorida
ko‘rsatilgan amallar ketma-ketligini bajariladi.
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Yugoridagi masalani “Kundalik” ma’lumotlar bazasining “dbl.mdb” faylini
“Guruh baza2” papkasiga nusxasini ko‘chirib, MS-Access dasturi ishga
tushushriladi.“Guruh baza2” papkasidagi “dbl.mdb” nomli fayl ochiladi va
ma’lumotlar bazasiga yangi “ Fan” nomli jadval tuziladi. U quyidagi ko‘rinishlarga ega
bo‘ladi: Kod — cuemuux (xisoblagich);Familiya- wucnoeou (sonli); Informatika-
yucnosoui  (sonli); Tarix- uucnosoti (sonli); Rus tili- uucnoseou (sonli);Chet tili-
yucnosoti (sonli).

Yuqgoridagi ketma-ketlik bajarilgandan so‘ng, jadval quyidagi ko‘rinishda
to‘ldiriladi (6.23-rasnga garang):

_1 Fan:TaBauua EI@

| Koa | Familyasi | Infor | CHETTILI | OZTARIX | RUSTILI |-
BE 1 TOSHEVA 76 77 78 7
BE 2/ MAHMUDOV 71 73 72 76
BE 3| NAGIMOWVA 71 71 78 74
HE 4 USMONOVA 91 86 87 52

+ 5/ QOSIMOV 72 77 77 76 ~
3an1ck! E\I] 4 E\E@ M3 25 L] (L} »

5.23 - rasm.

Hosil bo‘lgan jadvaldan so‘ng, “Inforl” jadvaliga o‘zgartirish kiritiladi, ya’ni
“Kod” maydonini (ustunini) (Popmart- uucnosoil, uucio dectiamuynux 3uaxos-0). Bu
maydonga 1+4 gacha bo‘lgan sonlar kiritiladi. Demak, biz ikkita o‘zaro, ya’ni “Fan”
kodi bo‘yicha bog‘langan jadvallarga ega bo‘ldik.

“Guruh baza” papkasidagi fayllardan “Guruh baza2” papkasiga nusxa
ko‘chiriladi va Delphi 7 dasturi ishga tushuriladi hamda oldin saglanga “Lab4”
loyiha ochiladi va uni “Lab5” nomi bilan saglanadi. Loyihani ishga tushuriladi va
uning ishlashi tekshirib ko‘riladi. Yangi nom bilan saglangan loyihaning
DataModule2 formasiga o‘tiladi va unga ADOTable2, DataSource2 tugmalar
joylashtiriladi. ADOTable2 tugmasi uchun bog‘lanish gatorini Connection string
bo‘limiga “dbl.mdb” ma’lumotlar bazasi bilan bog‘lanish sozlanadi va TableName
qatoriga “Fan” jadvali tanlanadi (5.24-rasmga garang).

Object TreeView X 4@ DataModule2 o[- |
ta

0 atabd odulez — EE

[33 Provider=ticrosoft. et OLEDE.. ll

[+ inforl {AD0Tablel} AD0T ablel Tt iy

bR Provider=Microsoft Jet OLEDE.. ADOTablez

=-#% Fan {AD0T able2}
g DataSource?

-y Fields
_.,
+
4 T
Dratas 1
- o n SA0UIEs D ataSource?

L W T T -+« = = = s s s s s s e e s e e e e e

5.24 - rasm.
Oldin hosil gilingan ikkita “Fan” va “Infor1” jadvallarni bir-biri bilan bog‘lanish
hosil qgilinadi. Buning uchun  MasterSource xususiyatiga DataSourcel so‘zi
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tanlanadi va MasterFields jadvalini 5.25-rasmda ko‘rsatilganidek bog’lanish hosil

gilinadi.

Field Link Designer =
D etail Fields I aszter Fieldz
0% TARIE - Ll -
FRUS TILI i
Infor 2dd S harifi =
CHET TILI Tug'lgan zanas
i b anzili 57
Joined Fields
Delete
Clear
Ok, Cancel Help |
5.25 — rasm.

DataSource2 bo‘limiga ADOTable2 ma’lumotlari o‘rnatiladi (ADOTable2
jadvalini faollashtiramiz).
Forml formasiga DBEdit tugmasi joylashtiriladi va ma’lumotlar manbaiga

DataModule2.DataSource?2 ni

o‘rnatiladi. DataField maydoniga (gatoriga)

“Familiya” maydoni o‘rnatiladi. Ushbu qatorni taxrirlash cheklanadi, ya’ni ReadOnly

= True.

Object TreeView

&

1 Foml

-5 Bitbtr
{5 Bitbtr2
-5 Buttar
-5 Button?
/5] DBEdin
-5 DBGiid1
{5 DBMemal
{5 DBMavigator!
Edit1
-5 Edit2

=
)

m

# Forml

FAYL QIDIRISH XODISALAR

(===

| shaiif

Sultonoya
YUSUFJONDWICH
R&SHID Q121
TOHIR QIZI
SIROJIDDINOYICH

|Tug'i\gan sanasi
11.01.1954
18.01.1552
10.09.1952
05.02.1954
12121583

|Ismi

HOLIDA
SULTOMBEK
FERUZA
SHOIRA
TEMUR

Familyazi

1/ TOSHEYA
2 MaHMUDOY
3 NAGIMOYA
4 USMONDOVA
5 QOSIMOY

Object Inspector

|DEEd TDBEH

Properties | Everits ‘
Hint
Imetode
ImeM ame
Left 352
MasLength |0
Mame DBEdit
ParentBilitod Tue
ParentColor | False
ParentCH3D | True
ParentFont | True
ParentShowHir True
PagswordChar | #0

Popuptenu
Read0nly True A

imDontCare

ShawHint
TabOrder True

Loyha ishga tushuriladi.

6 BERDIQULOVA NARGIZA HAIMIDDIN Q121

06.02.1334

HAGIMOYA

fiNAG\MDVA

5.26-rasm.
Hodisalarni  ko‘rish oynasida kerakli qatorda

ma’lumotlar paydo bo‘lishi lozim. 5.27- rasmda ko‘rsatilgan namunadagidek yangi
Form6 formasi yaratiladi. Bu forma ma’lumotnomani taxrirlash uchun xizmat qiladi.
Unga TDBGrid va TDBNavigator tugmalari joylashtiriladi.
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Tﬁ’ Familiya bo’yicha gidiruv
Farnilyasi |Infor CHET TILI 07 TARI= RUS TILI P5I-ra,
|| TOSHEWA 76 AR 71 72
Id b AHR LD 0% 71 73|72 76 77
1
M e fuf+]-Jafsfx]el]
5.27- rasm.

“Fan” jadvalini taxrirlash uchun formani faollashtirish va yopish
prosteduralariga 5.28-, 5.29-rasmlarda ko‘rsatilgan o‘zgatirishlar kiritiladi.

Buning uchun Form4 loyiha oynasiga o°tib, Object Inspektor oynasidan
Events buyrug‘i tanlanadi. OnClose bandiga sichgoncha tugmasini ikki marta tez-tez
bosiladi va FormClose oynasi hosil bo‘ladi. Bu oynaga quyidagi dastur kiritiladi (5.28-
rasmga garang):

Object Inspector £
|F|:|rrn4 TFormd j

Properties Ewents |

Achion -~
ActiveControl

b e

Objectbdenulte

Orachivate

OrCanReszize

OnClick,

OnCloge urmEIusej
OrClozelueny
OrConztrained|
OnContextFop

OrCreate FormCreate

m

procedure TFormd4.FormClose (Sender: TChject; var Action: TCloselction):
begin
DataModulel .AD0Table? \MasterFields:="Kon';

end;

5.28-rasm.

Hosil bo‘lgan ketma-ketlikdan so‘ng, Form5 oynasiga o‘tiladi va Object
Inspektor ning Events buyrug‘i tanlanadi. OnActivate bandiga sichgoncha tugmasini
iIkki marta tez-tez bosiladi, natijada, FormActivate oynasi hosil bo‘ladi va bu oynaga
quyidagi dastur kiritiladi (5.29-rasmga garang):
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Object Inspector B
Foarmb TFarmb j

Properties  Ewents |

Action -~
ActiveControl

b enu

Objecthd erulter

Ondctivate Wictivate v
OnCanResize

m

OnClick
procedure TFormS.FormiActivate (Sender: TOkbject) ;
egin
DataModule2 .ADOTablel2 .MasterFields:="";
DataModuled .ADCTakblel . Active =crue;
DataModule .ADCTakleld .First:;
end;

5.29-rasm.

Birinchi formadagi “Fayl” menyusiga “Fanlar ma’lumotnomasi” bandiga
qo‘shiladi va unga Form6 formasini chaqirish amali kiritiladi.

& Forml.Mainhenul EI@

CHIQISH

5.30-rasm.
Loyiha saqglanib, uni ishlashi ko‘riladi.
“Kiritish”, “Taxrirlash” oynasi (Form3) taxrirlanadi, ya’ni ma’lumotnomadan
kerakli familiyani tanlash imkoniyati yaratiladi. Bu imkoniyatni beruvchi maydon

LookUp deb ataladi. Form3 oynasiga TDBLookupComboBox tugmasi
joylashtiriladi.

& Tahrirlash EI@

5.31-rasm.
TDBLookUpCombobox tugmasi uchun quyidagi Xususiyatlar qo‘yiladi:
DataSource - DataModule2.DataSourcel;
DataField — Kod:;
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ListSource DataModule2.DataSource?2;
ListField — Familiya;
KeyField — Kod.

Natijada, Form3 formasidagi ro‘yxatdan familiyani tanlash natijasida,
“Kontragent” kodini o‘zgartirish imkoniyati mavjud bo‘ladi. Buni quyidagicha
tasvirlash mumekin: 1-jadvaldagi kod o°zgarsa, 2-jadvaldagi boshqga maydon ma’lumoti
ko‘rsatiladi. Barcha forma oynalariga rang beriladi. Buning uchun form oynasining
dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TForm3.FormCreate(Sender: TObject);

begin

form3.color:=cllime; end;

Natijjada, oynaning umumiy ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi (6.32-rasmga
garang):

Mavaiy wil M av.sh. Me'marlar 15-33
OLIDA 11.01.1934

+338944398252

5.32-rasm.

Hosil bo‘lgan loyiha onalaridan Form1 oynasiga “Ismi”, “Sharifi”, “manzili” va
“tug‘ilgan yili” bo‘yicha qidiruvchi dastur kodi kiritiladi. Buning uchun Forml
oynasida 4 ta Edit va 4 ta BitBtn tugmalari hosil gilinadi hamda BitBtn tugmalarining
dasturlash maydonlariga quyidagi dastur kodi Kiritiladi:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin if not DataModule2.ADOtablel.Locate( Ismi’,editl.Text,[]) then
showmessage( ‘Bunday yozuv yo ‘q’); end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TODbject);

begin if not DataModule2.ADOtablel.Locate( ‘Manzili’,edit2. Text,[]) then
showmessage( ‘Bunday yozuv yo ‘q’); end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);

beginif not DataModule2.ADOtablel.Locate( ‘Sharifi’,edit3.Text,[]) then
showmessage( ‘Bunday yozuv yo ‘q’); end;

procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);

begin if not DataModule2.ADOtablel.Locate( ‘Tugilgan sanasi’,edit4.Text,[]) then
showmessage( ‘Bunday yozuv yo‘q’); end;
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Loyiha oynasini saglanadi va u ishga tushuriladi (5.33-rasm). Natijada, oynaning
umumiy ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi:

¥ Formt = E=R == R
FAYL QIDIRISH XODISALAR
AR B RERREEE
Koa F amilyazi |Ismi |Sharifi |Tug'ilgan zahasi
L4 1/ TOSHEWA XOLIDA Sultorova 11.01.1934
| 2 MaHMUDOW SULTOMEEK. YUSUFJOMOWICH 18.01.1932
| 3 NAGIMOWE, FERUZA RASHID Q121 10.09.1932
a 4 USMONDVA SHOIRA TOHIR QIZ 005.02.1994
4 »
TOSHEVA
ﬁ Tug'ilgan sanasi ‘ 11.01.1994
l=mi XOLIDA
Manzili |Navoiy vil.Nav.sh. Me'mo
¢ Sharifi Sultonova
|TOSHEYA
E) m 3

5.33-rasm.

5.2. Delphi muhitida ADO komponentalar panelidan ADO Connection va
ADOQuery komponentalaridan foydalanish

MS-Access dasturi ishga tushuriladi: IMyck—Bce mporpammbi—Microsoft
Access 2003. Dastur yuklangandan so‘ng, quyidagi amallar bajariladi: Co3xanuii
0a3a nannbix-HoBas 6a3a pannbix; ma’lumotlar bazasi faylini “SQL” papkasida
“dbl.mdb” nom bilan saqlanadi; Co3ganue Tad6aMubI B pekMMe KOHCTPYKTOPA
rejimi tanlanadi.

Yugoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, jadval quyidagicha to‘ldiriladi:

Maydon (polya) nomi Ma’lumotlar tipi Formati
Familyasi TexcToBbIl 30 simvolov
Ismi TexcToBbIi 30 simvolov
Tug’ilgan sanasi TexcToBbIi 30 simvolov
Shahar YncnoBoi

Telefon TexcToBbIf 30 simvolov
E-mail TexcToBbIf 30 simvolov
Sana JlaTa/Bpems

Uy telefoni Jlorudeckwuii
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_] Telefon : Tabaunua

Keyl | Familya | Ism | Telefon | E-mail | Shahar |  Sana | Uyali telefon |
n 1 TOSHEVA  XOLIDA +998944395292 Xolida@.inbox uz 32 11011994 v
n 2 MAHMUDOV | SULTONBEK | +998933724422  Sulton@.inbox. uz 29 16.01.1992
rd I NAGIMOVA  FERUZA +998942299292  Feruza9292]@) inbax uz 28 10.09.1392
n 4/ USMONOVA  SHOIRA +998933165258  Shoirad258(@ inbox.uz 32 05021394
5.34-rasm.

Ushbu jadvalni “Telefon” nomi bilan saqlab, navbatdagi jadvalni hosil qilib,
(6.35-rasm) da ko‘rsatilgan tartibda to‘ldirib, “Shahar” nomi bilan saqlanadi.

eyl | Shaharlararo gongirog
4 & Navoiy

29 Toshkent

30 Buxoro

31 Mamangan

32 Samargand

33 Xorazm

34 Farg'ona

35 Andijon

* {CueTumk)

5.35-rasm.

Yuqoridagi bajarilgan ketma-ketlikdan so‘ng, Delphi dasturi ishga tushurilib,
yangi loyiha oynasi yuklanadi hamda “SQL” papkasiga “Telefon” nomi bilan
saglanadi va uskunalar panelidan ToolBar va ControlBar tugmalari forma oynasiga
joylashtiriladi.

ControlBar tugmasining qulayligi shundaki, unga uskunalar paneli joylashtirilsa,
panel ichida siljitish mumkin bo‘ladi. Ikkala tugma uchun asosiy xossalar guruxi
EdgeBorders bo‘lib, bu guruhdagi ebTop xossasi giymatiga false o‘rnatilsa tugma
chetidagi hoshiya yo‘qoladi.

ToolBar tugmasi ustida sichqoncha o‘ng tugmasi tanlansa, tugma yaratadi. Har
bir yaratilgan tugma, yangi komponenta hisoblanadi. New Separator buyrug‘i
tugmalarni ajratuvchi oraliq tugmalar tahrirlash menyusi chigadi. Bu menyuda New
Button buyrug‘i, yangi tugmani o‘chirish uchun ajratib klaviaturadagi Delete
tugmasini Object Inspektor xossalari va hodisalarini ko‘rish mumkin (5.36-rasm).

b @ Forml

. ]
= | E." ........ t Mew Butten L ... ..
[l Mew Separator o
[ Edit L
] conw vl
5.36-rasm.

Win32 komponentalar palitrasidan ImageList tugmasi tanlanadi. Bu tugma
rasmlarni qulay shaklda saglash uchun ishlatiladi. Buning uchun forma loyiha oynasiga
ImageList tugmasi o‘rnatiladi va rasmlar joylashtiriladi.

Asosiy xossalari: Height-rasmlar kengligi; Width-rasmlar balandligi.
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Agar uskunalar panelining ShowCaptions xossasiga true giymat berilsa
tugmalarda rasmdan tashgari matnlarni ham aks ettirish mumkin bo‘ladi. Agar Flat
Xossasiga true giymati berilsa tugmalar chiroyliroq ko‘rinishga ega bo‘ladi.

Tugmalarga rasm o‘rnatish uchun formaga ImageL.ist tugmasini o‘rnatiladi (6.37-
rasm).
_# Forml.Imagelist] Imagelist

Selected Image

Transparent Calor: Dptions
[$00E 76368 ~| | © Cee - :
= Stetch :
[$00E 7B 38E <] | © Center Apply ;
Images e )
i L] j e '
1 2 3 4
- n [
Add.. | Replace. .. | Delete | Clear | Export... |
6.37-rasm.

ToolBarl tugmasining Object Inspektordan Images bandidan ImageListl
tanlanadi (6.39rasmga garang).

Object Inspector ]
| ToolB ar TToolBar j

Froperties | Events |

HideClippedBul Falze -
Hint
Hotlmages

[ Imagesz iagelist] -
Indent ﬁm
Left 0
5.38-rasm.
Tugmadagi rasmni o‘zgartirish uchun Imagelndex bandidan foydalaniladi
(5.39-rasmga garang).

Obyject Inspector =]
|NewButt0n TToolButton | =

Properties | Events |

Helpk.eyword PRl
HelpType htContest

Hint Yangi qator «
Imagelndex |1 -
Indeterminate | = 0

Left [ .

t arked [ .
=2 [ .

M enultern & [ ...

M ame T 3 [

ParentShowHi é 4

Rasmdagi matnni chap tomongajdylash ﬂchun List xossasiga true giymat berish
lozim (5.40-rasm).

137



5.41-rasm.
Yuqoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, form oynalari bilan o‘zaro bog‘lanish
hosil qgilinadi. Buning uchun esa Standart komponentalar palitrasining
MainMenu tugmasidan foydalaniladi (5.42-rasm).

MainMenu tugmasi belgilanib, Object Inspektor ning Caption bandiga “Fayl”
so‘zini kiritib, menyu hosil gilinadi va uning ustuniga “chiqish” band kiritiladi. Fayl
menyusining satr yo‘nalishi bo‘yicha ham yorliglar yaratiladi. Masalan: “Tahrirlash”,
“Telefon xabar”, “Tartiblash”, “Yordam” kabi menyularni kiritib chiqiladi. Fayl
menyusining “chiqish” bandi tanlanib, Object Inspektor ning Bitmap bandiga
sichgoncha tugmasi tez-tez ikki marta bosiladi. Natijada, quyidagi oyna hosil bo‘ladi
(5.43-rasmga garang):

Picture Editor

Load... | Save.. | Clear |

5.43-rasm.
Load buyrug‘i orqali lozim bo‘lgan papkadan rasm tanlanadi va OK tugmasi
bosiladi. Ushbu ketma-ketlik orqali boshqa bandlarga ham sur’atlar joylashtirib
chiqiladi (5.44-rasm).
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] #Forml

| Fayl [ Tahnrlash | Telefon Xabar  Tartiblash  Yordam

& Forml

rr: hrirlash ~ Telefon Xab Tartiblash  Yord J C B Qo'shish CtrleN |
ay ahrirlas elefon Xabar  Tartiblas crdam = s !

=J'IJCh' - e 4 = — = iz Tahrirlab go'shish  Ctrl+E :
) 'EI'—; At’f | % | Fam '® O'chirish  Ctrd+D &

- - - . - -
5.44-rasm.

Uskunalar panelidan ToolBar2 tugmasi tanlanadi va form oynasiga
joylashtiriladi. ToolBar2 tugmasining ichiga 2 ta Label, 2 ta Edit va bitta Findbutton
tugmalari joylashtiriladi. Labell tugmasining Caption bandiga “Familiya”, Label2 ga
esa “Telefon” so‘zlari kiritiladi. Findbutton ning Caption bandiga “Qidiruv” so‘zini

va Imagelndex bandiga rasm ragamini tanlab Kkiritiladi = @4 hamda
File—New—Data Module2 ketma-ketligi tanlanadi. Ushbu oynaning Components
gismiga ADO komponentlar palitrasidan ADOConnectionl tugmasi joylashtiriladi.
So‘ngra DataAccess komponentlar palitrasidan 3 ta DataSource, ADO komponentlar
palitrasidan esa 2 ta ADOTable va bitta ADOQuery tugmalari joylashtiriladi (5.45-
rasm).

@ DataModule2 =n e x
-+ + +
L L +u
G| DataSourcel  DataSource? DataSourced
T m,

ADDConnection

E7l

ADOT abled ADOTable ADOGuery]

5.45-rasm.

ADO Connection komponentining Connection String xususiyatiga bog‘lash
gatorining (Connection String) dialogi chaqgiriladi va Build... tugmasi bosilib, so‘ngra
Microsoft.Jet. OLEDB.4.0 (MS-Access ma’lumotlar bazasiga kirishga ruxsat
beruvchi drayver) ma’lumotlar tipi tanlanadi. Connection gismining birinchi gatoriga
“SQL” papkasidan “dbl.mdb” (o‘zimiz tuzgan ma’lumotlar bazasi fayli nomi) fayli
nomi yoziladi. Blank password (mycroit mapon) gismiga “v” belgisi qo‘yiladi va
bog‘lanish tekshirib ko‘rilib, dialogli oyna yopiladi (5.46-rasm).
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B3 CHOMCTHEA CEAZM C JaHHBIMM

MocTaewme gaHHeR | ] [ i
ok niaverve | [ | CeoilcTea KaHana NEpEAaYM AaHHEN

B bIﬁEDHTE NogENY3aerble 0aHHEIE!

Mocrasuwik gakHen | Coemmeve | Dononm

MocTaswmkW OLE DB
Connectivity Service Provider

MediaCatalogDB OLE DB Provider Yiane CBEAEHWA MR NOOKMCHEHIRA K LaHH
MediaCataloghergedDB OLE DE Prc d .
tediaCatalogw/ebDE OLE DB Provic 1. EbIDEDHTB W BBEATE MMA D336! [3HHGL

bicrozoft 1S4k 1.1 OLE DB Prowvider
Microzaft Jet 4.0 OLE DB Provider

icrozoft OLE DB Provider For Data |
5.46-rasm.

ADOTablel tugmasining Caption bandiga BirTable nomi Kkiritiladi va
quyidagi xususiyatlar o‘rnatiladi: Active-True, TableName-Telefonl. ADOTable2
tugmasining Caption bandiga IkkiTable nomi kiritiladi va quyidagi xususiyatlar
o‘rnatiladi: Connection-ADOConnectionl, Active-True, TableName-Telefon2.
ADOQuery tugmasining Caption bandiga FindQuery nomi kiritiladi (5.47-rasmga
garang).

& DataModule2 =N |ECH| R,

-+ -+ -+

[ADG] + o b

o8 DataSource  lkkiSource FindSource
ADQConnectiond
) . ADOD "_-
BirTable IkkiT able FindQuery ]
1
5.47-rasm.

Connection-ADOConnection, ADOQuery Ez tugmasi uchun quyidagi
xususiyatlar o‘rnatiladi: SQL bandiga sichgoncha tugmasi 2 marta bosiladi va oyna
hosil bo‘lgandan so‘ng quyidagi so‘zlar kiritiladi (5.48-rasm):

SELECT *
FROM Telefon
va OK tugmasini bosib, Active-True ga o‘tkaziladi.

Object Inspector =]
| FindQuery TADDQuen j
Properties | Events | & String List Editor ===
CursorLocation| clUseClient -
CursorType ctStatic 2 lines
D atas ource SELECT * -
EnableBCD | True FROM Telefan
E xecuteOption: ] |
Filter
Filtered Falze
LockType It ptimiztic

b arzhalO ptions makd arshalsdl
MarsFRecords |0

m

M arne FindQuery
ParamCheck. | True
Pararmeters [TParamete| o
Prepared Falze Ll L
| soL [TStings) =]
Tag 0 2 Code Editor.. oK. Cancel Help
All shown

5.48-rasm.
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Ma’lumotlarni aks ettirish uchun ma’lumotlar moduli oynasiga (DataModule2)
Data Access komponentlar palitrasidan Data Source (ma’lumotlar manbai) tugmasi
joylashtiriladi. Bu tugma uchun DataSe xususiyatiga ADOTablel giymati qo‘yiladi
va Data Source tugmasi, ma’lumotlar bazasi bilan, undagi elementlarni aks ettirish
orasida uzatuvchilik funksiyasini bajaradi. Unitl modulini taxrirlash oynasiga o‘tilib,
uning Uses gismiga Unit2 so‘zi yoziladi. Bu ma’lumotlar modulidan Forml loyiha
oynasidan foydalanish imkoniyatini beradi (5.49-rasm). Ammo
DataModule2.DataSourcel tanlaganidan so‘ng, Unitl modulini taxrirlash oynasiga
o‘tkazib, uning Uses gismiga kiritilgan Unit2 so‘zi o‘chiriladi hamda Unit2 modulini
taxrirlash oynasiga o‘tib, uning Uses gismiga Unit so‘zi kiritiladi. Agar ushbu amallar
bajarilmasa yaratilgan dastur ishlamaydi.

Thject Inspector (=]

| DE Grid1 TDEGrd =10
FProperties | Ewvents | |
Laligr altlone - L
EH Anchors [akLeft. akTop
EiDitdode bdLeft T oRighl [
BorderStyle b=Single = I
Color [ efarind o L
Columns [TDEGdCaolun
Conztraints [TSizeConztra ;
CHZD Trues
Cursor crhefault
I O atasS ource -|
fD atatdoduleZ. D ataSourcel3
DragCursor crbirag

5.49-rasm.
Forml loyiha oynasiga Data Controls komponentlar panelidan DBGrid

tugmasi joylashtiriladi Data Source xususiyatiga DataModule2.Data Source, Align-
alCustom, BorderStyle- bsNone qiymatlari o‘rnatiladi. Natijada, loyiha oynasi

quyidagi ko‘rinishga ega bo‘ladi (5.50-rasm):
Familiva ‘Ism |:elefnn ‘E-majl ‘Sana ‘Shahar ‘L"_ca]i telefe
TOSHEVA X0LDA +008044308292 Il Aemape 13941, Samargand  Ha
' [samvupov SULTONBEK |+998933724422 18 Ammape 19921, Toshkent  Yo'g
[Nacnova FERUZA ~008042200292 10 Cermadps 19921, Navoiy To'g
_L'SMO.YO'\'.-'L SHORA -008933165258  Showad238@ inboxuz |5 $epam 19941, Samargand Yo'g
5.50-rasm.

Yuqoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, DataModule2 oynasiga qaytib, Bl
BirTable tugmasining ustiga sichqoncha tugmasi ikki marta bosiladi. Natijada, bo‘sh
oyna hosil bo‘ladi. Bu oynaga ma’lumotlar kiritiladi (Masalan, keyl, familiya, ism,
telefon, shahar va h.k.). Object Inspektor oynasining FieldName bandiga “Keyl”
so‘zi kiritiladi va ReadOnly-True, Visible-True qiymatlari o‘rnatiladi. So‘ngra,
“familiya”, “ismi”, “telefon” va “e-mail” so‘zlari FieldName bandiga kiritiladi
(uning xossalari o‘zgartirilmaydi). “Shahar” so‘zini FieldName bandiga Visible-
True giymati o‘rnatiladi.

“Uyali telefon” so‘zi kiritilganidan so‘ng, DisplayValues bandiga “Ha; Yo‘q”
so‘zlari kiritiladi. “Sana” so‘zi FieldName bandiga kiritiladi va DisplayFormat
bandiga “dddddd” 6 ta “d” harfi kiritiladi. EditMask bandiga sichgoncha tugmasini
ikki marta bosish orqali bo‘sh oyna hosil bo‘ladi va bu oynaning Input Mask bandiga
quyidagi ragam va belgilar kiritiladi: 99/99/9999;1;
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“Ikki” so‘zini FieldName bandiga, DisplayLabel bandiga esa “shahar” so‘zi
kiritiladi. FieldKind-fkLookup, KeyFields-shahar, LookupDataSet-lkkiTable,
Lookup KeyFields-Keyl, LookupResultField-shaharlararo qongiroq gqiymatlari
o‘rnatiladi (5.51-rasm).

DataMedule2.A... (5] DataModule2 Bi..[& |
== BN
Familina
l=m )
Telefon ﬂ,
E -mail
Sana
Shahar
Ikcki
Huyali telefon
5.51-rasm.
warane - |KKITable tugmasining ustiga sichgoncha tugmasini ikki marta bosish

orgali yangi oyna hosil bo‘ladi. Object Inspektor oynasining FieldName bandiga
“Keyl” so‘zi kiritiladi va ReadOnly- True, Visible-True giymatlari o‘rnatiladi.
“Shaharlararo qongiroq” so‘zi FieldName bandiga kiritiladi (unga o‘zgartirishlar
Kiritilmaydi) (5.52-rasm).

DatalMedule? IkkiT..[8]
| | » | »]

Shaharlararo gonagirog

5.52-rasm.

ﬁ

Finduey  _EindQuery va BirTable tugmalari yangi Form loyiha oynasiga
joylashtiriladi va Object Inspektorining quyidagi bandlari o°zgartiriladi:

Name- EditForm;

Horz ScrollBar- TcontrolScrollBar;

Vert ScrollBar- TcontrolScrollBar;

OldCreateOrder-False;

EditForm oynasining Standart komponentalar palitrasidan Panel tugmasi
tanlanadi va ushbu oynaga joylashtiriladi. Object Inspektor oynasidan ParentFont ni
False ga o‘zgartiriladi. Panel tugmasining ustiga Image tugmasi joylashtiriladi.
Object Inspektor oynasining Picture bandiga sichgoncha tugmasini ikki marta
bosiladi va Load buyrug‘i orqali kerakli bo‘lgan papkadan rasm tanlanib, OK tugmasi
bosiladi (5.53-rasm).
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Picture Editor DX

............. S

K
Cancel

‘ Clear ‘

5.53-rasm.

Panel tugmasining ustiga beshta DBEdit, oltita Label, bitta
DBLookupComboBox1, bitta DBCheckBox1 va ikkita BitBtn tugmalari o‘rnatiladi.

Label tugmalarining Caption bandiga “familiya”, ismi”, “shahar”, “tug‘ilgan
sana”, “telefon” va “e-mail” so‘zlari Kiritiladi. DBEdit tugmasining Object
Inspektor  oynasining  DataSource-DataModule2.DataSource, DataField-
“Familiya” bandlarini har biri ushbu tartibda o‘zgartirib chiqiladi. DBCheckBox1
tugmasining Object Inspektor oynasining quyidagi bandlari o‘zgartiriladi:
DataSource-DataModule2.DataSource,

DataField —Uyali Telefon.

DBLookupComboBox1 tugmasining quyidagi bandlari o‘zgartiladi:
DataSource-DataModule2.DataSource,

DataField —Shahar,
KeyField- Keyl,
ListField- Shaharlararo gongiroq,
ListSource- DataModule2.IkkiSource .

BitBtn tugmalaridan birining Caption bandiga “Saqlash”, ikkinchisiga esa
“Chiqish” so‘zlarini kiritiladi. “Saqlash” tugmasini Object Inspektor oynasining
Glyph bandiga sichgoncha tugmasini ikki marta bosiladi va Load buyrug‘i orqali
kerakli bo‘lgan papkadan rasm tanlanib, OK tugmasi bosiladi (6.55-rasm). “Saqlash”
tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

Procedure TEditForm.SaveBtnClick(Sender: TObject);
begin

iIf DataModule2.BirTable.Modified then

DataModule2.BirTable.Post;

end;

“Chiqish” tugmachasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

procedure TEditForm.CloseBtnClick(Sender: TObject);
begin
close; end;
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| E=EeR =

Familiya |maHmuDova

' L
& / Ism [MOHINISO

E-mail |mohio2@.inbox.u:
Telefon |+598012523756

Shahar |Nav0iy j

Tug'ilgan sana 2 Awmeape 19941

[v Uyali telefor

LH Saglash + Chigish

5.54-rasm.

Yugoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, yangi Form loyiha oynasi hosil gilinadi. Bu
Form oynasiga “IkkinchiForm” deb nom beriladi. Ushbu loyiha oynasiga bitta
DBGrid, to‘rtta BitBtn tugmalari joylashtiriladi.

DBGrid tugmasining Object Inspektor oynasidan quyidagi o‘zgartirishlar

Kiritiladi:
Align- alLeft;
DataSource -DataModule2.1kkiSource;
BorderStyle- bsNone.

BitBtn tugmalarining Caption bandiga mos ravishda “Saqglash”, “Chiqish”,
“O‘chirish” va “Qo‘shish” so‘zlari kiritiladi. Har bir tugmani Object Inspektor
oynasining Glyph bandiga sichgoncha tugmasi ikki marta bosiladi va Load buyrug‘i
orqali kerakli bo‘lgan papkadan rasmlar tanlanib, OK tugmasi bosiladi.
“IkkinchiForm” oynasining umumiy ko‘rinishi 5.55-rasmda keltirilgan).

“Saqlash” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

Procedure TEditForm.SaveBtnClick(Sender: TObject);

begin

if DataModule2.BirTable.Modified then
DataModule2.BirTable.Post; end;
“Chiqish” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TEditForm.CloseBtnClick(Sender: TObject);
begin close;end;

“Qo‘shish” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi Kiritiladi:
procedure TIkkiBirForm.BitBtn3Click(Sender: TObject);
begin
DataModule2.lkkiTable.Insert;

DBGridl.SetFocus; end;

“O‘chirish” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TIkkiBirForm.DeleteBtnClick(Sender: TObject);
begin DataModule2.IkkiTable.Delete;
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end;

4@ Shahar telefoni E@
Shaharlarara gongirog -
Mavory

| Toskkent « Chigish
~ |Buxarn
_|Namangan SEREEEREEERRES
P|Samargand R
| s¢arazm L
_Farg‘nna S
_ﬂndiinn oo
B " [3 0oshish

L‘._L" Saglazh

% 0" chirizh

5.55-rasm.

Yangi Form loyiha oynasi yaratiladi va unga “FindResultForm” deb yoki
istalgan biror nom yoziladi (Maslan, “Qidiruv natijasi’’). Form oynasiga bitta DBGrid
va bitta BitBtn tugmalari joylashtiriladi.

DBGrid tugmasining Object Inspektor dan quyidagi o‘zgartirishlar Kiritiladi:

Align- alClient;
DataSource - DataModule2.FindSource;
BorderStyle- bsNone.

BitBtn tugmasining Caption bandiga “Chiqish” so‘zi Kkiritiladi. BitBtn
tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi kiritiladi:

procedure TFindResultForm.BitBtn1Click(Sender: TObject);
begin close; end;
Natija (5.56-rasm) :

& Qidiruv natijasi EI@
| Familiva |Ism |Telefon E-mail Shahar Sana |Uyali telefon| -
M TOSHEYA HOLIDA +993944395252 Samargand |11 Aneape 1994 . Ha
MAHMUDOW SULTOMEEK +998933724422 Toshkent 18 Aneape 19921, Yo'g
MAGIMOWA FERLIZA, +5998942299292 M avaiy 10 Cevratpe 19921, Yo'g
USMOMOWA SHOIRA +39393 165258 Shoira52580 inbox Samargand | 5 Pespane 1934 . Yo'g
QosiMoy TEMUR +398306463033 Toshkent 12 Dexatipe 19831, Yo'g
n L ]
L] ? Chigizh E
5.56-rasm.

Yuqoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, yangi Form oynasi yaratiladi. Unga
“AboutForm” deb nom beriladi. Form oynasiga bitta Panel, bitta Image, ikkita Label,
bitta BitBtn tugmalari joylashtiriladi. Image tugmasi yordamida biror sur’at
joylashtiriladi. Labell ga dastur tuzuvchi nomini va Label2 ga sanasi yoziladi. BitBtn
tugmasining Kind bandidan OK piktogrammasi tanlanadi. Natijada, oynaning
umumiy ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi (5.57-rasm):
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= &[]

Tuzuvchi:Mahmudova Mohiniso

Sana:2014

« OK

5.57-rasm.

Yuqoridagi ketma-ketlikdan so‘ng, asosiy oyna ya’ni Forml loyiha oynasiga
o‘tib, “Chiqish  Alt+F4” tugmasini dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi
Kiritiladi:

procedure TEditForm.CloseBtnClick(Sender: TObject);

begin

close;end;
}Fnrrﬂl
Tahrirlash  Telefon Xakar  Tartiblash  Yordam
A Chigish Alt+Fd |: 7 .: -

[
5.58-rasm.

“Qo‘shish  Ctrl+C” tugmasini dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi
Kiritiladi:
procedure TForm1.Qoshish1Click(Sender: TObject);
begin DataModule2.BirTable.Insert;
EditForm.ShowModal; end;
“Tahrirlab qo‘shish Ctrl+E” tugmasini dasturlash maydoniga quyidagi dastur
kodi kiritiladi:
procedure TForm1.EditButtonClick(Sender: TObject);
begin EditForm.ShowModal; end;
“O¢‘chirish  Ctrl+D” tugmasini dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi
Kiritiladi:
procedure TForm1.OchirishCtrID1Click(Sender: TObject);
begin
DataModule2.BirTable.Delete; end,;
& Forml
Fayl Telefon Xabar  Tartiblash  Yordam
B 53 Qo'shish Ctrl+M
= 2 Tahrirlab qo'shish  Cirl+E

Fam 8 O'chirish  Ctrl+D } |
[ — -

1

5.59-rasm.

146



. “Telefon xabar” menyusining “Shahar telefoni” bo‘limiga
quyidagi dastur kodi kiritiladi:
procedure TForml.ShahartelefonilClick(Sender: TObject);

begin IkkiBirForm.ShowModal; end;
Yordam

Familiya bo'yicha

Telefon bo'yicha

R “Tartiblash” menyusining “Familiya bo‘yicha” bo‘limiga
quyidagi dastur kodi kiritiladi:

procedure TForml1.FamiliyalClick(Sender: TObject);

begin DataModule2.BirTable.IndexFieldNames:= ‘Familiya’; end;

“Telefon bo‘yicha” bo‘limining dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodi

Kiritiladi:

procedure TForml.elefonboyichalClick(Sender: TObject);

begin DataModule2.BirTable.IndexFieldNames:= ‘Telefon’; end;

» e “Yordam” menyusining “Dastur F1” bo‘limiga quyidagi dastur kodi

Kiritiladi:
procedure TForm1.DasturlClick(Sender: TObject);
begin AboutForm.ShowModal; end;
Birinchi gidiruv = 94 tygmasini dasturlash maydoniga esa quyidagi
dastur kodi Kiritiladi:
procedure TForm1.ToolButton1Click(Sender: TObject);
begin
DataModule2.FindQuery.Active:=false;
DataModule2.FindQuery.SQL.Clear;
DataModule2.FindQuery.SQL.Add('SELECT *");
DataModule2.FindQuery.SQL.Add(‘FROM Telefon');
DataModule2.FindQuery.SQL.Add("WHERE Familiya LIKE "'+Editl.Text+"");
DataModule2.FindQuery.Active:=true;
FindResultForm.ShowModal;end;
% Widin | kinchi gidiruv tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi dastur
kodi Kiritiladi:
procedure TForml1.FindButtonClick(Sender: TObject);
begin DataModule2.FindQuery.Active:=false;
DataModule2.FindQuery.SQL.Clear;
DataModule?2. FindQuery.SQL.Add(‘SELECT *’);
DataModule?2. FindQuery.SQL.Add(‘FROM Telefon’),
DataModule?2. FindQuery.SQL.Add(‘'WHERE Telefon LIKE
““+FindTelephoneEdit.Text+’"");
DataModule2.FindQuery.Active:=true;
FindResultForm.ShowModal; end;
Natija F9 tugmasi yordamida ko‘riladi (5.60- rasm):
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fﬁ Forml

Fayl Tahrirlash Telefon Xabar

C g (& [+ |a

Familiva [Toshewa 5 Qiddiruey

[=lle =5

Tartiblazsh  Yordam

Telefon  |+338906463033] 3 Qidiruy

Familiva |Ism ‘Telefun |E-mai| |Sana,."vaqt ‘Shahar Lyali telefan g
P TOSHEYA HOLIDA +398944398292  Xolida@.ir 11 Axeape 1934 1. Samargand  Ha
-~ [MaHMUDDY SULTOMBEE +398933724422 | Sulton@ir 18 Axeape 1992 1. Toshkent  |Yo'q :
: MNAGIMOWE, FERLZA +398942299297  Feuzad29 10 Cenratpe 1992 . Mawaiy Yo'g 1
_|USMONDYA SHOIRA +998933165258  Shoira525 5 Feppane 1994 1. Samargand  Yo'g
[0SIMOYV TEMUR +998906463033 12 Nexatpe 1983 Toshkent Yo'g
B BERDIQULOWA  |MARGIZA +39894 2253658 B Pespane 1994 r. M awaiy Ha
: JO'LIBFROV ASLOMNBER. +398933154744 20 Neratpe 1992 . Mamangan Yo'g
_|RAHMONDY ZAFAR +398341832538 28 Anpens 1358 T, Toshkent  |Yo'q
ERGASHEWA, LIMIDA, +393942544448 | Umidad44:17 Mapr 1387 r. Samargand  |Yo'q
 |MUHAMMEDDY  SHExBOZ +39591 6465666 14 Mapr 1992 . M awaiy Ha
: RaSULOWA NIGORA, +3383331 60663 22 Cenradpe 1991 1. Buxom Tog
_|MaHMUDOVA MOHINISO +398M2523756  mohi02@. 2 Aneaps 1994 . Moy Ha
_|TO=LIVEY ASILBEK. +338334370931  Acka 936311 Peepane 19331, Ha

5.60-rasm.

5.3. Delphi muhitining BDE Administrator va Database Desktop bo‘limlari

bilan ishlash

Delphida BDE Administrator bo‘limidan foydalanib, ma'lumotlar bazasini
yaratishimiz mumkin. BDE Administrator bo‘limini ishga tushurish ketma-ketligi
quyidagi ko‘rinishda amalga oshiriladi: ITyck-IIporpammbi-Borland Delphi-BDE

Administrator.
Dastur

Object Edit View Options
=
Al D atabase Aliases

Databazes l Configuration ]

H-"& dBASE Files
v 2& DEDEMOS
; DefaulDD
+--"& Ewucel Files
- 2& |BLocal

les\Common Files\Borland Shared\BDEIDAPI32.Ci

nadan Object menyusidan New buyrug‘i tanlanadi

Help

5.61-rasm.

5.62-rasm).

Tl

X

|
5.63-rasm.

Hosil bo‘lgan oynadagi New Database Alias oynadan Standard bo‘limi
tanlanadi va OK tugmasi bosiladi(5.64-rasm):
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O

Q BDE Administrator C:\Pragram Files\Commeaon Files\Borland Shared\BDE\DA...

= = Py

Object  Edit View Options Help
(=

All D atabase Aliases

D atabazes ] Configuration

E% Databazes

gaé ;BB%SEEMEI? MNew Databaze Alias

%5 DefaulDD Database Driver Mame
& Excel Files

-8 |BLocal

LT

M5 Access Database
zharifa

-85 STaWDARDM

122 ienal FewPrn Matahac

F

5.64-rasm.

OK' tugmasi bosilgandan so‘ng, chap oynadan STANDART1 nomi o‘rniga
yangi nom ham qo‘yishimiz mumkin, o‘ng oynada Definition bo‘limi paydo bo‘ladi.
Ushbu oynadan Path buyrug‘i tanlanadi (5.65-rasm):

2% BDE Administrator CAProgram Files\Common FileshBorland Shared\BDEMDA... L= [ [=] [metes
Object Edit  View Options Help
= P e O
All Databasze Aliases Definition of STAMDARD 2
D atabases ] Configuration I D efinition ]
- B M Databaszes Type STAMDARD
-85 dBASE Files DEFAULT DRIVER PaRaD 0
- 5& DEDEMOS EMAELE ECD FaLSE
F1-5& DefaultDD PaTH [ L=
5.65-rasm.

Path buyrug‘i tanlangandan so‘ng, navbatdagi oyna ochiladi, bu oynaga
o‘zgartirish kiritilmay OK tugmasi bosiladi (5.66-rasm):

Select Directory &

. —

Directory Mame:

C:\Program Files\Cammaon Filez'\Barland Shared\BDE

Directories: Files: [*.%]

(== C:M bantarn. dil -
[= Proram Files EEE%E"E; [
B EDI'I'IITIEIFI FilES EDE32TDE

(= Borland Shared bdeadmin. crt
bdeadmin. exe
BOEADMIN HLF

Drives:

= c |

! (] 8 Cancel | Help |

5.66-rasm.

Yugorida bajarilgan ketma-ketlikdan so‘ng, Object>Apply yoki Ctrl+A
buyrug‘i bajariladi. Natijada, BDE Administratordan oynasi hosil bo‘ladi.

Ma’lumotlar bazasi jadvalini tuzish

Ma’lumotlar bazasini yaratish uchun avvalombor uning modelini, ya’ni
tuzilmasini ishlab chigish zarur. Buning uchun MBda maydon tushunchasi kiritilgan
bo‘lib, uning tuzilmasi aniglanadi. Maydonni aniqlash quyidagi elementlardan tashkil
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topadi: maydon nomi (Fields Name); maydon turi (Type);, maydon o ‘Ichami (Size),
maydon kaliti (Key).

Maydon nomi - 10 tagacha lotin harfi va sonlardan tashkil topgan bo‘lishi
mumkin. Masalan, DBase MBBT uchun maydon turlari quyidagilar bilan aniglanadi:
“A” simvolli (matnli) qiymatlarni bildirib, uning uzunligi 255 tagacha bo‘lishi
mumkin; “N” sonli qiymatlarni bildirib, uning diapazoni -10307 +10308; “D” sana
(data) giymatini bildirib, uning o‘zgarish diapazoni 01.01.9999 dan 31.12.9999
gacha; “L” mantiqiy qiymatni bildirib, True va False qiymatlarni gabul giladi;
“M” memo (izohli) bo‘lib, qatorli giymatlarni gabul qiladi, har bir qator 255 tagacha
simvol olishi mumkin. Memol ma’lumotlari maxsus Dbt kengaytmali faylda
saglanadi.

MBning jadvalini yaratish algortmi quyidagi ketma-ketlikda bajariladi:
DataBase DeskTop bo‘limi ishga tushiriladi (ITyck-IIporpammei-Borland Delphi-
Database Desktop). Database Desktop oynasining bosh menyusidan quyidagi

buyruq bajariladi: File-Working Directorz 35.67-rasm=.
Database Desktop

Edit Tools Window Help

MNew 3

Open 3
Close
Save

Save Ac...

Working Directory...

Private Directory...
5.67-rasm.

Hosil bo‘lgan Set Working Directory mulogot darchaining Aliases
bo‘limidan BDE Administratorining chap oynasidagi STANDART1 nomi o‘rniga
qo‘yilgan nom yoki o‘zgartirilmagan bo‘lsa o‘zi tanlanadi. Bu nom ma'lumotlar
bazasiga Delphi komponenti ilovalari tamonidan mantiqiy murojaat qilishda
ishlatiladi(6.68-rasm):

P8 Database Deskiop o | B R
File Edit Tools Window Help

ERE

Set Working Directory @

Natijada, quyidagi oyna ochiladi, bu oynadan STANDART1 buyrug‘i
tanlanadi (5.69-rasm):
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“wiorking Directorny:

IF"r-:ugram FilesCommaon Filez\Borland Shared\BDE

Browsze. ..

Lliazes:

| =1
DEDEMOS

DefaultD D

PRI

zharifa baza

=ISTAMDARDA

5.69-rasm.

Menyudan File-New-Table buyrug‘i bajariladi
s T
[File] Edit Tools Window Help
\ " New » QBE Query...

Open > SQL File

Close | Table..

Save T

5.70-rasm.
Hosil bo‘lgan Create Table mulogot darchasidan MB turi aniglanadi

(Masalan, Paradox yoki Dbase Windows). Bu darchada MBning bir gancha turlari
mavjud (5.70-rasm):

=10] x|
File Edit Tools ‘Window Help

| 2 (|

Table type:
IParade 7

Paradox 5.0 for Windows
Paradon 4

Paradox 3.5

DB2

Yizual dBASE

dBASE for Windows
dBASE [V

5.703-rasm.

Yugorida aytilgan ketma-ketlikdan so‘ng, quyidagi oyna ishga tushadi (5.71-
rasm):
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Field roster: Table properties:

_ T FieldName | Type| Size |Key| | |vaidiy Cheoks =]
Define... |

[~ 1. Required Field

2. Minirun walue;

3. Mazimum value;

4. Default walue:

Enter a field name up to 25 characters long, 5. Ficture:

|
Agzist,.. |

Borrow... | Save fs... | Cancel | Help

5.71-rasm.
Hosil bo‘lgan oyna quyidagi rasmda ko‘rsatilinganidek to‘ldiriladi(5.72-
rasm):

Field roster: Table properties:

_ | FieldName |Type| Size |Key| | |veidiy Checks
Define... |

[~ 1. Required Field

2 inirmunm value:

3 M awimum value;

4. Default value:

Enter a field name up to 25 characters long. 5. Picture:

|
Azzist |

Barrov... | Save gz, | Cancel | Help |

5.72-rasm.
Save As buyrug‘i berilib, jadval nomi kiritiladi va saglanadi.
Agar MBga ma’lumotlar kiritish kerak bo‘lsa menyudan File-Open-Table
buyrug‘i tanlanib, Open Table oynasidan fayl tanlanadi va ma’lumotlar kiritiladi
(5.73-rasm):
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e —

5 Database Desktop -

File Edit Tools Window Help

eallA el

Open Table

Manka: I. BDE

Mman JaTa u3meHeHHA T
. guruhlar.db 31.03.2014 22:03 0i
|] ces.db 04.05.2014 22:49 Di
. talaba.db 30.03.2014 23.27 D

4| m

Wma daiina: Isss.db

F
Omepeim I
Tun chalinoe: ITabIes{‘.db;‘.dbﬂ j M

Alas: | =wORK: | Help

5.73-rasm.
Hosil bo‘lgan jadvalga ma’lumotlarni kiritishimiz mumkin (5.74-rasm):
I—_—_—_——
PR Do vesocp w — S, ==k
File Edit View Table Record Tools Window Help
3@|I%|@| |1|«|1|b|»|b||
fE Table: guruhlar.db o= ]
guruhlar] TN Familiya Ism Manzili
1/ Qandaharova Sharifa Samargand vil Paxtachi tuman
2 2|Nomozova Ra'no Samargand vil Paxtachi tuman
3 3| Mahmudova Mohiniso Mavoiy viloyat Qiziltepa tuman
4 4|Shamsiyeva MNodira Mavoiy viloyat
= 5| Nosirova Mugaddas Mavoiy viloyat Navbohor tuman
6 6|Ergashova Umida Mavoiy viloyat Navbohor tuman
T 7| Qosimov Temur Mavoiy shahar Parda Ochilov
8 8| Usmonova Shoira MNavoiy shahar
9 9| Berdiqulova Margiza Mavoiy shahar Tinchlik qurg’on
5.74-rasm.

Ma'lumotlar kiritilgandan so‘ng, dasturdan chiqiladi.
MB jadvali bilan ishlash uchun oddiy ilova yaratish algoritmi
MB jadvali bilan ishlash uchun oddiy ilova yaratish algoritmi quyidagi ketma-
ketlikda bajariladi: Delphi dasturlash tili ishga tushirilib, BDE komponentalar
palitrasidan T Table tugmasi Forma oynasiga joylashtiriladi (5.75-rasm):

Forma oynasidagi dagi TTable tugmasi belgilanib, Database Name xossasida
Aliases bo‘limidan nomlangan nomi tanlanadi (5.76-rasm):
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Object Inspector =]

T able1 TTable |
Properties | Events |
CachedUpdate Falze -

Conztraints [TCheckCaonzl
| DatabaseMams NDARDT =
dBASE Files -
DEDERMOS u
DefaultDD
Excel Filez
IBLocal
M5 Acceszs Databaze
sharifa baza

m

m

-

5.76-rasm.
TableName xossasidan MB jadvali nomi aniglanadi va Active xossasiga True
qiymati o‘rnatiladi hamda Data Access komponentalar palitrasidan TDataSource
tugmasi Forma oynasiga joylashtiriladi (5.77-rasm):

5.77-rasm.

DataSet xossasidan Tablel o‘rnatiladi (5.78-rasm):
Object Inspector

DataSourcel -

Properties l Evernts ]

AutoE dit True

EDataset Tablel ~|i
Enabled True

Hame DataSourcel
5.78-rasm.

Data Controls komponentalar palitrasidan TDBGrid tugmasi Forma oynasiga

joylashtiriladi é5.79-rasmi:

5.79-rasm.
DataSourse xossasidan DataSoursel o‘rnatiladi (5.80-rasm):
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EDEEricﬁ

Properties ] Events ]

- 1

Align alMone ”
Hanchors [akLeft akTop]

BiDitMode bdl eft T oRight

BorderShyle bz5ingle

Colar [ etafindow

Columns [TDEGrdColurm
Conztraints [TSizeConstrain

CHzD True

Curzar crl efault

| DataSource | aSourcel ~|

DefaultDrawing True
5.80-rasm.

Menyudan File-Save Project As buyrug‘i bajarilib. Natijada, quyidagi oyna
hosil bo‘ladi (5.81-rasm):

o Form1 — E=REEE >
Guruh ro yxati

T/M Familiya |Ism |Manzili ‘Tug‘\lgan zanas| = =

J | 1| Bandaharova Sharifa Samargand vil Pastachi tuman 14.08.1933 o

89000000000 A 2 |Momozova Fano Samargand il Paxtachi tuman 28.05.1993

ooy 3 Mahmudova M ohinizo Mavoiy vilopat Qizitepa tuman 02.01.1934

ESESRERE 4 Shamzipeva Nodira Mavoiy vilapat 07.01.1994

P 5 MNosirova Mugaddas Mavoiy vilapat Mavbohor tuman 16.03.1932

89000000000 i E Ergashova Urnida Mavoiy vilapat Mavbohor tuman 17.03.1987

ooy 7 Qosimoy Temur Mavoiy shahar Parda Ochiloy 12121983 L

SRR EREN 8 Usmonova Shaira Mavoiy shahar 05.02.1934

J L 3| Berdiqulova MNargiza Mavoiy shahar Tinchlik qurg'on 06.02.1994

Ll [l r

5.81-rasm.

TDBNavigator komponenti
MB jadvalida ma’lumotlarni surish, o‘chirish, yozuvni siljitish va taxrirlash
uchun Data Controls komponentalar palitrasida maxsus TDBNavigator tugmasi
mavjud. Bu tugmani formadagi MB jadvaliga quyidagi tartibda o‘rnatish mumkin:
MB jadvali formasi ekranga chagiriladi; Data Controls komponentalar

palitrasidadan TDBNavigator tugmasi Forma oynasiga joylashtiriladi (5.86-rasm):
B ot —~— o B P Y

Guruh ro'yxati

TM |Familiya |Ism |Manzili |Tug‘i|gan sanasi +

M 1 Qandaharava Sharifa Samargand vil Pastachi tuman 14081393
2 Momozova Ra'no Samargand vil Paxtachi tuman 280515953
: 3 Mahmudova tohinizo Mavoiy viloyat Qiziltepa tuman 02011934
L 4 Shamsipeva Maodira Mavoiy vilopat 07.01.15934
5 Mosinva tugaddas Mavoip wilopat Navbohor tuman 16031352
0l E Ergashova Umida Navoip wilopat Mavbohor tuman 17.031587
: 7 Dosimov Temur Mavoiy shahar Parda Ochilo 12121983
8 Usmonava Shoira Navoiy shahar 05.021334
E 9 Berdiqulova Wargiza Navoiy shahar Tinchlk qurgon 06021334

R M IR

587-rasm.
TDBNavigator tugmasining DataSourse xossasiga DataSoursel o‘rnatiladi
(5.88-rasm):
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Object Inspector

|DENavigatDr1 - |

Properties l Events ]

align alMone ”
B anchorz [akLeftakTop]
ConfirmDelete | True
Constraints [TSizeConstrain
CH3D True
Curzar crDefault

| DataSource  |(EETTNIacl j

DrragCursar crlirag
5.88-rasm.

Menyudan File-Save Project As buyrug‘i tanlanadi (Oldin forma keyin loyiha

saqlanadi) va F9 orqgali loyiha oynasi ishga tushuriladi.

Jadvalga kiritilgan familiya, ism va boshqa ma’lumotlar bo‘yicha izlab

TDBNavigator tugmasining ko‘rsatkichi yordamida topiladi:
if not tablel.Locate(‘Familiya’ editl.text,[]) then
showMessage( ‘Bunday yozuv yo ‘q’);

Natijada, quyidagi oyna hosil bo‘ladi: (5.89-rasm):

& Forml

Guruh ro’yxati ‘

TM |Familiya |Ism |Manzi\i |Tug‘ilgan zanasl =
n 1 Gandaharova Sharifa Samargand vil Paztachi tuman 14081993
2 Momozova Fa'no Samargand vil Pastachi tuman 28.05.1933
: 3 Mahmudova Mohiniza Mavoly vilopat Oiziltepa tuman 02.01.1934
n 4 Shamsiyeva Modira Mavaiy viloyat 07.01.1994
5 Mogirova Mugadda i avbohor tuman 16.03.1932

— - Projectl - =

L & Ergashova Urnida _avbohor tuman 17.03.1987 b
7 | Qosimoy Temur ) Farda Ochiloy 12121983
] 8| Usmenova Shoia Bunday yozuvye'q | | 05.02.1994
: 9 Berdiqulova Margiza iinchhk quig'on 06021934

4 »
- - -- .
N R I B ‘ ¢ Familiya | Meliqulova

5.89-rasm.

Mustagqil bajarish uchun topshiriglar

1. Talabalarning olgan baholari haqida ma’lumot beruvchi ma’lumotlar bazasini

yarating.

2. O‘quv jarayonini boshgaruvchi ma’lumotlar bazasini yarating.
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O‘zbekiston  Respublikasi  Prezidentining  Farmoni.  O‘zbekiston
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to‘grisida. (O zbekiston Respublikasi qonun yujjatlari zo ‘plami, 2017 y., 6-
son, 70-modda.)
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A.R. Azamatov, B.Boltayev. Algoritmlash va dasturlash asoslari. O‘quv
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http://delphi-prg.ru - dasturlash tillari. Delphi darslari sayti.
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http://vit.iatp.by/software/s2_0.htm -Tizimli dasturiy ta'minot mavzusi
bo yicha elektron go'llanma.
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