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MUJDARIJA
15KIRISH.


171-BOB. OB’YEKGA YO’NALTIRILGAN DASTURLASH TILLARI. BORLAND C++ BUILDER 6 INTEGRALLASHGAN SOHASI.


171.
1-§ Zamonaviy dasturlash texnologiyalari. Dasturlash tillari va tizimlari, ularning ishlatilishi va tasnifi. Dasturlash tillarining asosiy modullari. Dasturlash tizimlarining o‘rni, vazifasi texnik masalalarni yechishda qo’llanishi.


191. 2-§ C++ ob’ektga mo‘ljallangan dasturlash tizimi. Tilning turlari. Izohlar, toifalar, tavsiflar, ifodalar va operatorlar. C++ yordamida loyihalar ishlab chiqish. Vizual dasturlash texnologiyasi. Forma ilovasi va uning asosiy komponentalari.


251. 3-§ Borland C++ Builder 6 dasturlashtirish muhiti. Muhitning asosiy tashkil etuvchi modullari va faylli modullar. Standart va nostandart modullar. Borland C++ Builder 6 muhitidagi komponentalar.


301.4-§ C++ Builder 6 Standard, Additional, Win 32, Data Access, Data Control, BDE, ADO komponentalar politrasi. C++ ning standart kutubxonasi, oqimlar, qatorlar, konteyner, fayllar va sinflari, oqimlar sinflarning vazifasi. Dastur strukturasi.


372-BOB. MAVZU: C++ BUILDER 6 DASTURLASH TILINING ASOSIY KONSTRUKSIYALARI VA TIZIMDA QO’LLASH XUSUSIYATLARI.


372.1-§ Dastur strukturasi. C++ dasturlash tilining asosiy konstruksiyalari, ulardan foydalanish xususiyatlari. Operatorlar, toifalar, protseduralar. Dastur loyihasi tuzilmasi. Dastur tuzish holatlari va ko‘rinishlari. Dasturning tarkibiy qismlari. Turli texnik sohalardagi ma’lumotlarning toifalari strukturasi.


412.2-§ Chiziqli hisoblash jarayonlarining dasturlari. Texnik tizimlaridagi misollarda chiziqli dasturlashni qo‘llanilishi. Identifikátor, o‘zgaruvchilar toifalari (turlar). C++ algoritmik tilida malumotlarni kiritish va chiqarish, boshqarish qatori, format spetsifikatorlari va modifikatorlari, standart kutubxonasi sarlavha fayllari (.h).


462.3-§  Chiziqli dastur tuzilmasi (strukturasi). Sohaga oid chiziqli algoritmlami ifodalash. Mantiqiy amallar va munosabatlar. Tarmoqlanuvchi dastur tuzilmasi. Shartli, shartsiz va tanlash operatorlari. Vizual dasturlashda ishlatiladigan RadioGroup komponentasi. Takrorlash operatorlari. Ularning turli formalari (parametrli va shartni oldin va keyin tekshiruvchi operatorlar).


532.4-§ Takrorlanuvchi strukturali dasturlar. Takrorlanishning For, While, doWhile operatorlari. Murakkab algoritmlami ifodalaydigan soha masalalari.


813-BOB. MA’LUMOTLARNING STRUKTURALASHGAN TOIFALARI. MASSIVLAR, STRUKTURALAR, TO’PLAMLAR.


813.1-§. Borland C++ Builder 6 ning strukturalashgan toifalari. Muntazam toifa. Qatorlar, literal (belgi)lar, funksiyalar, ko’rsatkichlar. Parametrlarni funksiyalarga uzatish. Lokal static, dinamik o’zgaruvchilar.


943.2-§ Texnik tizimlarda strukturalashgan dasturlani qo’llanilishi.


1003.3-§ Massivlar. Bir va ko‘p o’lchamli massivlar. Konsol rejimda massivlarni ishlatgan holda dastur tuzish. Dinamik massivlar bilan ishlash.


1173.4-§ Vizual rejimda massivlar bilan ishlash. StringGrid, ListBox, ComboBox komponentalari. Muhandislik masalalarini yechishda matritsa hisoblashlami qo‘llash.


1354-BOB. C++ DA FUNKSIYA VA PROTSEDURALAR.


1354.1-§ C++ da funksiya va protseduralar.


1374.2- §Standart va foydalanuvchi funksiyalari.


1404.3-§ Strukturaviy dasturlashni amalga oshirish va muhandislik masalalarini ob’ektga mo’ljallangan dasturlarga tadbiq etish.


1554.4-§ Funksiya va protseduralarni amaliy misollarda qo’llash.


1665-BOB. MA’LUMOTLARNING  FAYLLI TOIFASI. TOIFALI FAYLLARNI DASTURLASHDA QO’LLASH.


1665.1-§ Ma’lumotlarning faylli toifasi, ularning turlari, ularga murojaat qilish.


1685.2-§ Matnli fayllar bilan ishlash.


1705.3-§Fayllar ustida turli amallar. Ularni texnik yo‘nalishdagi masalalarda ishlatilishi.


1715.4-§ Fayllarni dasturlarda qo’llash.


1796-BOB. MA’LUMOTLARNING MUROJAAT TOIFASI VA TURLARI. ULARNI E’LON QILISH, DASTURLARDA QO’LLASH VA DINAMIK STRUKTURALARNI YARATISH USLUBIYATLARI


1796.1-§ Murojaat toifasi va uni dasturdagi o‘rni va ahamiyati.


2016.2-§  Dinamik ro'yxatlarni tashkil qilish.


2036.3-§ Ma’lumotlaming murojaat toifasi tasnifi. Ulaming e’lon qilinishi, ishlatilish qoidalari


2116.4-§ Dinamik ro‘yxatlarni tashkil qilish usullari. Dinamik o‘zgaruvchilar bilan muhandislik masalalarini ifodalash


2167-BOB. GRAFIK OBYEKTLARDA KLASSLAR VA USULLAR BILAN ISHLASH.


2167.1-§ C++ algoritmik tilida sinflar va obyektlar. Sinf tushunchasi. Sinf metdolarini tavsiflash, amallarni qayta aniqlash. Sinflar va strukturalar. Obyektlar va sinflar kompazitsiyasi.


2277.2-§ Xossalar ularning ishlatilishi. Konstruktor va destruktorlar. Murojaatlar. Xosilaviy sinflar. Umumlashtirilgan vektorlar, polimorf vektorlar, virtual funksiyalar va ulrning qo’llanilishi.


2407.3-§  Soha obyektlarini dasturiy tizimda qo’llash texnologiyalari. Texnik masalalami vizuallashtirish usullari. Ekran adaptorlarining xarakteristikalari. Ularning imkoniyatlari. Grafik modulining imkoniyatlari va ulardan foydalanish.


2457.4-§ Koordinatalar, darchalar, ranglar, fon ranglari va obyektlar. Nuqta, to‘g‘ri chiziq, ko‘p burchak, yoylar, aylanalar hosil qilish. Grafiklami hosil qilish. Ekranni masshtablash. Obektlami bo‘yash.


2517.5-§ Obektni harakatga keltirish - animatsiya. Maxsus protseduralar. Vizuallashtirilgan dasturlaming texnik tizimlardagi o‘rni va mohiyati.


2578-BOB. INTEGRALLASHGAN MUXITDA MAVJUD BO’LGAN MA’LUMOTLAR BAZASINI QAYTA  IZLASH


2578.1-§  Ma’lumotlar bazasi tushunchasi.


2618.2-§ Borland C++ Builder 6 integrallashgan sohasida ma’lumotlar bazasini yaratish, qayta ishlash va tarmoqga uzatish vositalarini o’rganish.


2638.3-§ Dastur yordamida ma’lumotlar bazasini import va eksport qilish.


2689-BOB. TEXNIK TIZIMLARDA MA’LUMOTLAR BAZASINI YARATISH VA QAYTA ISHLASH


2689.1-§ Borland C++ Builder 6 muhitida ma’lumotlar bazasi va uni qayta ishlash…………………………………………………………………………

2739.2-§ SQL tilini qo’llash. Ttable, TADOTable, TDBGrid, TDBNaviganor kompanentalar yordamida texnik tizimdagi ma’lumotlar bazasini qayta ishlash…………………………………………………………………………
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ANNOTATSIYA

O’quv qo’llanma “Texnik tizimlarda axborot texnologiyalar” fanidan bo’lib, 5630100 – “Ekologiya va atrof-muhit muhofazasi (sanoat korxonalari)” ta’lim yo‘nalishlari  talabalari uchun mo’ljallangan. Unda C++ dasturlashtilining asosiy konstruksiyalari, ulardan foydalanish xususiyatlar C++ dasturlash tizimida chiziqli jarayonlarni dasturlash, C++ dasturlash tizimid’a tarmoqlanuvchi jarayonlarni dasturlash, C++ dasturlash tizimida takrorlanuvchi jarayonlarni dasturlash va muxandislik masalalarida qo‘llash, C++ dasturlash tizimida ma’lumotlarning to‘plam toifasi, C++da funksiya va protseduralar, Strukturali dasturlash usullarini C++ da qo‘llash, C++ dasturlash tizimida ma’lumotrarning faylli toifasi, C++ dasturlash tizimida ma’lumotlarning murojaat toifasi kabi mavzular keng  yoritilgan.

Учебник подготовлен по предмету «Информационные технологии в технических системах» и предназначен для студентов специальности 5630100 - «Экология и охрана окружающей среды (промышленные предприятия)». Основные конструкции программирования  C++, особенности их использования, программирование линейных процессов в системе программирования C ++, программирование ветвящихся процессов в системе программирования C++, применение итерационных процессов в системе программирования C++ и инженерные задачи, категория сбора данных в системе программирования C++, Такие темы, как функции и процедуры в C++, применение методов структурированного программирования в C++, файловая категория данных в системе программирования C++, справочная категория данных в системе программирования C++.
The textbook is on the subject "Information Technology in Technical Systems" and is designed for students majoring in 5630100 - "Ecology and Environmental Protection (industrial enterprises)."  Basic constructions of  C++ programming, features of their use, programming of linear processes in C++ programming system, programming of branching processes in C++ programming system, application of iterative processes in C ++ programming system and engineering problems, data collection category in C ++ programming system, C Topics such as functions and procedures in ++, application of structured programming methods in C ++, file category of data in C ++ programming system, data reference category in C ++ programming system are widely covered.
KIRISH.
Biz yashayotgan asr shak-shubhasiz, «Informatsiya» bilan va uni avtomatik ravishda qayta ishlash imkonini beruvchi informatsion va kompyuter texnologiyalarining jadal sur’atlarda rivojlanishi bilan xarakterlanadi. Bu davrni bejiz, informatsion shov-shuvlar asri deb atashmayapti. Bu fikrning tasdig‘i sifatida Internetni yodga olishning o‘zi kifoya bo‘lsa kerak. Adabiyotlarda «Modda», «Energiya» va «Informatsiya» moddiy olamning asosiy tashkil etuvchisi deb e‘tirof etilmoqda. Sivilizatsiyaning hozirgi kundagi rivoji, insoniyatning industrial jamiyatdan Informatsion jamiyat sari intilmoqda deyishga asos bo‘la oladi.

Elektron hisoblash mashinasining yaratilishi ham, insoniyatning rivojlanish tarixida erishilgan eng yuksak kashfiyotlar sirasiga kiradi. Hozirgi kunga kelib kompyuter va global tarmoq, butun dunyo bo‘yicha yig‘ilgan misli ko‘rilmagan katta hajmdagi informatsiyalarni insoniyat tomonidan foydalanilishiga imkon beradigan va uning intelektual imkoniyatlarini yuqori darajalarga ko‘taruvchi juda ham kuchli vositaga aylandi.

Dastur mahsulotlarining va texnik vositalarning jadal sur’atlar bilan rivojlanishi, kompyuterlarning apparat va dastur ta‘minotlarini tez ma‘naviy eskirishiga olib kelmoqda. Hali foydalanuvchi yangi dastur imkoniyatlarini to‘liq o‘zlashtirmasdan turib, sotuvga bu dasturning yanada mukammal variantlari taklif etilmoqda. Shunga qaramasdan kompyuterlar yaratishning va dasturlash texnologiyalarining asosiy tamoyil va g‘oyalari o‘z kuchida qolmoqda.

Informatsion texnologiyalarning yana bir muhim jihatlaridan biri shundaki, bu fan jadal sur’atlarda o‘sib, yil sayin yangidan-yangi yo‘nalishlarga, mutaxassisliklarga tarmoqlanib ketmoqda: algoritmik, mantiqiy, ob‘ektga yo‘naltirilgan, vizual, parallel dasturlash texnologiyalari; animatsiya, multimediya, internet, berilganlar bazasi yo’nalishlari; ko‘p protsessorli, neyron arxitekturali kompyuterlar va hokazo. Ko‘rinib turibdiki, informatika meta fan darajasiga ko‘tarilib, uni bitta o‘quv kursi chegarasida to‘liq o‘zlashtirishning imkoni bo‘lmay qoldi.

Informatsion texnologiyalar sohasi bo‘yicha rus va ingliz tillarida qo‘llanmalar juda ko‘p chop etilmoqda. Oxirgi yillarda o‘zbek tilidagi qo‘llanmalar  ham ko‘payib qoldi.

Ushbu taklif etilayotgan o‘quv qo‘llanma asosan C++ tilini o‘rganmoqchi bo‘lganlar uchun mo‘ljallangan. Shu sababli kitobda C++ tiliga bog’liq boshlang’ich ma’lumotlardan tortib murakkab funksiyalargacha yoritilgan. Bu o‘quv qo‘llanmadan C++ dasturlash tilida nazariy va amaliy ma`lumotlar keltirilgan. “Texnik tizimlarda axborot texnologiyalari” fani namunaviy dastur asosida mavzulari va topshiriqlari ishlab chiqilgan. 

Fanning vazifasi talabaga zamonaviy dasturlash tillari haqida to`liq nazariy ma`lumotlar berish va dasturlash tilida turli amaliy masalalarni algoritmi hamda dasturlarni yaratishni o’rgatishdir.
1-BOB. OB’YEKGA YO’NALTIRILGAN DASTURLASH TILLARI. BORLAND C++ BUILDER 6 INTEGRALLASHGAN SOHASI.
1. 1-§ Zamonaviy dasturlash texnologiyalari. Dasturlash tillari va tizimlari, ularning ishlatilishi va tasnifi. Dasturlash tillarining asosiy modullari. Dasturlash tizimlarining o‘rni, vazifasi texnik masalalarni yechishda qo’llanishi.
Har bir o‘qitish jarayoni kabi, dasturlashni o‘qitish tovuq va tuxum dilemmasiga borib taqaladi. Biz ishni tezroq boshlashni istaymiz, ammo bir vaqtning o‘zida nima uchun aynan shu mavzularni tanlaganimizni tushuntirib berishni hoxlaymiz. biz vaqt yo‘qotishni istamaymiz, shu bilan birga sizni shoshiltirishni ham hohlamaymiz.

Ushbu mavzu, biz dasturlashda muhim va qiziqarli deb hisoblaydigan, bizning qarashlarimizni ifodalaydi. unda biz bir necha o‘n yillar davomida shug‘ullanayotgan ishimizning sabablari keltirilgan. mavzu sizga bizning asosiy maqsadlarimizni va dasturchilar qanday bo‘lishi haqidagi tushunchani beradi. ushbu mavzuda ayrim savollarga javob topishga xarakat qilamiz. nima uchun dasturlash diqqatga sazovor mashg‘ulot hisoblanadi? bizning sivilizasiyamizda dasturlash qanday ahamiyatga ega? dasturchilar kelgusida mag‘rurlanishi mumkin bo‘lgan sohalar? dasturiy ta’minotlarni ishlab chiqish, qo‘llash sohasida qanday masalalar ustida bosh qotirilmagan? dasturlash axborot texnolgiyalari, dasturiy ta’minotni ishlab chiqishda, kompyuter ilmlari sohasida qanday o‘ringa ega? dasturchilar nimalar bilan shug‘ullanadi? ular qanday mahoratga ega bo‘lmoqlari lozim?

Tinglovchilar uchun biror-bir g‘oya, uslub yoki darslikning ba’zi boblarini o‘rganishining asosiy sabablaridan biri imtihondan yaxshi baho olish bo‘lishi mumkin, ammo buning uchun yuqori maqsad ham bo‘lishi mumkin. dasturiy ta’minot ishlab chiqarish sohasida ishlayotgan shaxslar uchun biror-bir g‘oya, uslub yoki darslikning ba’zi boblarini o‘rganishining asosiy sabablaridan biri sifatida oylik oshirishi, lavozimni ko‘tarish imkoniyatiga ega bo‘lgan boshliqning quvvatlashi bo‘lishi mumkin, ammo buning uchun bundan ham yuqoriroq maqsadlar ham bo‘lishi mumkin agar bizning ishimiz olamni yaxshiroq qilsa, boshqa insonlarga yordam bersa, biz yaxshiroq ishlaymiz. biz yillar davomida yechayotgan masalalarimiz uchun (professional martabasi shulardan tashkil topadi) g‘oyalar va oliy maqsadlar hayotiy muhim hisoblanadi.

Sivilizasiyamiz hayotiy faoliyati dasturiy ta’minot bilan bog‘liqdir. dasturiy ta’minotni yaxshilash va uning tadbiqi uchun yangi sohalarni axtarib topish ko‘p insonlarning hayotining yaxshilanishiga olib keladi. bunda dasturlash muhim ahamiyatga ega.

Kompyuterlar insonlar uchun va ular tomonidan yaratilgan. kompyuter universal qurilma bo‘lib, undan keng ko‘lamdagi masalalarni yechish uchun foydalanish mumkin. a yn an shuning uchun ham dasturlar foyda keltiradi.

Nomdor kompyuter ilovalari haqida o‘ylab ko‘ring. kompyuter qurilmalari, tizimlari dasturiy ta’minot fragmentini ishlab chiqishni o‘nlab, yuzlab, xattoki minglab insonlar ishtirokisiz tasavvur qilib bo‘lmaydi. bunda dasturchilar, loyihachilar, testlovchilar, animatorlar, psixologlar, ma’murlar, loyiha menedjerlari, foydalanuvchi interfeysini yaratuvchilar, uskuna ta’minoti interfeysini yaratuvchilar, sifat bo‘yicha injenerlar, texnik topshiriqlarni ishlab chiquvchi mutaxassislar, dasturiy ta’minot ishlab chiqish bo‘yicha menedjerlar, dasturlar kutubxonasini tashkil qiluvchi mutaxassislar, xavfsizlik xizmati xodimlari kabilar qatnashadi.

Bunda yagona murakkablik shundan tashkil topgan-ki, yaxshi dasturiy ta’minot ishlab chiqarilishiga ta’sir etuchi barcha insonlar turli ta’limga egaligi, ularning turli qiziqishlari va odatlari mavjudligini e’tiborga olish lozim. ushbu insonlarga bizning hayotimiz sifati, ayrim hollarda xatto hayotimiz ham bog‘liq. hyech bir inson yuqorida keltirilgan barcha vazifalarni bajara olmaydi.

Biz hamma vaqt dasturchilar va dasturlash haqida so‘z yurityapmiz, ammo dasturlash umumiy tasvirning bir qismidir. kema yoki mobil telefonni ishlab chiqaruvchi shaxslar o‘zlarini dasturchi deb hisoblanmaydi. bundan tashqari, dasturlash dasturiy ta’minot ishlab chiqishning muhim qismi bo‘lsa ham, dasturiy ta’minot ishlab chiqish—bu faqtgina dasturlash emas..

Shunday qilib, dasturlash biz uchun nega kerak? balki, mohir dasturchi bo‘lmagan holda, siz uni o‘zingizning tadqiqotlaringizda asosiy uskuna sifatida qo‘llarsiz. balki, siz dasturlashni kasb qilib olgan holda, o‘z ishingizning bir qismiga aylantirishingiz mumkin bo‘lar. xattoki, siz dasturlashni kasb qilib olgan holingizda ham, dasturlashdan boshqa ilmga ega bo‘lasiz.

Dasturlash - o‘z g‘oyalarini dastur ko‘rinishida ifodalash usulidir. bu masalalar yechishga yordam beradi. agar sizning g‘oyalaringiz bo‘lmasa, yechilishi lozim bo‘lgan masalalar bo‘lmasa, dasturlash vaqtni bekor o‘tkazish demakdir.

Dasturlash, xattoki keng miqiyosda, kattorq ilmiy fanning qismi xisoblanadi. biz uni dasturiy ta’minot bilan bog‘liq axborot texnologiyalari, kompyuter texnikasi, kompyuterlashtirilgan fanlar yoki boshqa ilmiy fanning bir qismi sifatida ko‘rishimiz mumkin. dasturlash informatikada, texnikada, fizikada, biologiyada, medisinada, tarixda, adabiyotda va boshqa akademik sohalarda qo‘llanadigan qo‘shimcha texnologiyadir.

Dasturlash — amalda qo‘llash, tajriba asosida tahrirlash, tekshirish imkoniyatini yaratuvchi amaliy va fundamental masalalar yechilishini ifodalovchi asosiy uskunadir. 
Dasturlash — g‘oyalar va nazariya voqyelik bilan to‘qnashuvchi fandir; Unda kompyuterlashtirilgan fanlar nazariy bo‘lmasdan eksperimental fanga aylanadi va olamga ta’sir etishni boshlaydi. bunda qayd etish lozimki, dasturlash — amaliy va nazariy uslublarni amalga oshiruvchi vositalardir.

1. 2-§ C++ ob’ektga mo‘ljallangan dasturlash tizimi. Tilning turlari. Izohlar, toifalar, tavsiflar, ifodalar va operatorlar. C++ yordamida loyihalar ishlab chiqish. Vizual dasturlash texnologiyasi. Forma ilovasi va uning asosiy komponentalari.

Ma’lumki, dastur mashina kodlarining qandaydir ketma-ketligi bo‘lib, aniq bir hisoblash vositasini amal qilishini boshqaradi. dastur ta’minotini yaratish jarayonini osonlashtirish uchun yuzlab dastur lash tillari yaratilgan. barcha dastur lash tillarini ikki toifaga ajratish mumkin:

- quyi darajadagi dasturlash tillari;

- yuqori darajadagi dasturlash tillari.

Quyi darajadagi dasturlash tillariga assembler turidagi tillar kiradi. bu tillar nisbatan qisqa va tezkor bajariluvchi kodlarni yaratish imkoniyatini beradi. lekin, asssembler tilida dastur tuzish zahmatli, nisbatan uzoq davom etadigan jarayondir. bunga qarama-qarshi ravishda yuqori bosqich tillari yaratilganki, ularda tabiiy tilning cheklangan ko‘rinishidan foydalangan holda dastur tuziladi. yuqori bosqich tillaridagi operatorlar, berilganlarning turlari, o‘zgaruvchilar va dastur yozishning turli usullari tilning ifodalash imkoniyatini oshiradi va dastur ning «o‘qimishli» bo‘lishini ta’minlaydi. yuqori bosqich tillariga fortran, pl/1, pgo1og, lisp, basic, pascal, c va boshqa tillarni misol keltirish mumkin, kompyuter arxitekturasining takomillashuvi, kompyuter tarmog‘ining rivojlanishi mos ravishda yuqori bosqich tillarining yangi variantlari yuzaga kelishiga, yangi tillarning paydo bo‘lishiga, ayrim tillarning yo‘qolib ketishiga olib keldi. hozirda keng tarqalgan tillarga object pascal, c++, s#, php, java, asp tillari hisoblanadi. xususan, c tilining takommillashgan varianti sifatida c++ tilini olishiimiz mumkin. 1972 yilda denis ritch va brayan kernegi tomonidan c tili yaratildi. 1980 yilda byarn straustrop c tilining avlodi c++ tilini yaratdiki, unda strukturali va obyektga yo‘naltirilgan dastur lash texnologiyasiga tayangan holda dastur yaratish imkoniyati tug‘ildi.

C++ tili Byarn Straustrup tomonidan 1980 yil boshlarida ishlab chiqilgan. C++ tilida yaxshi dastur tuzish uchun “aql, farosat va sabr” kerak bo’ladi. Bu til asosan tizim sathida dasturlovchilar uchun yaratilgan.

C++ tilidagi dastur tuzilishi va uning kompilyatsiyasi:

C++ tilida dastur yaratish bir nechta bosqichlardan iborat bo‘ladi. Dastlab, matn tahririda (odatda dasturlash muhitining tahririda) dastur matni teriladi, bu faylning kengaytmasi «.cpp» bo‘ladi. Keyingi bosqichda dastur matni yozilgan fayl kompilyatorga uzatiladi, agarda dastur da xatoliklar bo‘lmasa, kompilyator «.obj» kengaytmali obyekt modul faylini hosil qiladi. Oxirgi qadamda komponovka (yig‘uvchi) yordamida «.exe» kengaytmali bajariluvchi fayl dastur hosil bo‘ladi. Bosqichlarda yuzaga keluvchi fayllarning nomlari boshlang‘ich matn faylining nomi bilan bir xil bo‘ladi.

Kompilyatsiya jarayonining o‘zi ham ikkita bosqichdan tashkil topadi. Boshida preprotsessor ishlaydi, u matndagi kompilyatsiya direktivalarini bajaradi, xususan #include direktivasi bo‘yicha ko‘rsatilgan kutubxonalardan C++ tilida yozilgan modullarni dastur tarkibiga kiritadi. Shundan so‘ng kengaytirilgan dastur matni kompilyatorga uzatiladi. Kompilyator o‘zi ham dastur bo‘lib, uning uchun kiruvchi ma’lumot bo‘lib, C++ tilida yozilgan dastur matni hisoblanadi. Kompilyator dastur matnini leksema (atomar) elementlarga ajratadi va uni leksik, keyinchalik sintaktik tahlil qiladi. Leksik tahlil jarayonida u matnni leksemalarga ajratish uchun «probel ajratuvchisini» ishlatadi. Probel ajratuvchisiga - probel belgisi ('─'), '\t' - tabulyatsiya belgisi, '\n'- keyingi qatorga o‘tish belgisi, boshqa ajratuvchilar va izohlar (kommentariylar) kiradi.

Dastur matni tushunarli bo‘lishi uchun izohlar ishlatiladi. Izohlar kompilyator tomonidan «o‘tkazib» yuboriladi va ular dastur amal qilishiga hech qanday ta’sir qilmaydi.

C++ tilida izohlar ikki ko‘rinishda yozilishi mumkin.

Birinchisida "/*" dan boshlanib, "*/" belgalari bilan tugagan barcha belgilar ketma-ketligi izoh hisoblanadi, ikkinchisi «satriy izoh» deb nomlanadi va u "//" belgilardan boshlangan va satr oxirigacha yozilgan belgilar ketma-ketligi bo‘ladi. Izohning birinchi ko‘rinishida yozilgan izohlar bir necha satr bo‘lishi va ulardan keyin C++ operatorlari davom etishi mumkin.

Misol.

int main()

{ // bu qator izoh hisoblanadi 

Int a=0; //int d;

Int c;
/* int b=15 */ /*- izoh boshlanishi

a=c;

izoh tugashi */

return 0; }

Dasturda d, b o‘zgaruvchilar e’lonlari inobatga olinmaydi va a=c amali bajarilmaydi.

Quyida C++ tilidagi sodda dastur matni keltirilgan.

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

int main () 


// bosh funksiya tavsifi

{ 




// blok boshlanishi 

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

return 0; 



// funksiya qaytaradigan qiymat

} 




// blok tugashi

Dastur bajarilishi natijasida ekranga "Salom Olam!" satri chop etiladi.

Dastur ning 1-satrida #inc1ude ... preprotsessor direktivasi bo‘lib, dastur kodiga oqimli o‘qish/yozish funksiyalari va uning o‘zgaruvchilari e’loni joylashgan «iostream.h » sarlavha faylini qo‘shadi. Keyingi qatorlarda dastur ning yagona, asosiy funksiyasi -main() funksiyasi tavsifi keltirilgan. Shuni qayd etish kerakki, C++ dastur sida albatta main() funksiyasi bo‘lishi shart va dastur shu funksiyani bajarish bilan o‘z ishini boshlaydi.

Dastur tanasida konsol rejimida belgilar ketma-ketligini oqimga chiqarish amali qo‘llanilgan. Ma’lumotlarni standart oqimga (ekranga) chiqarish uchun quyidagi format ishlatilgan:

cout « <ifoda>;

Bu yerda <ifoda> sifatida o‘zgaruvchi yoki sintaksisi to‘g‘ri yozilgan va qandaydir qiymat qabul qiluvchi til ifodasi kelishi mumkin (keyinchalik, burchak qavs ichiga olingan o‘zbekcha satr ostini til tarkibiga kirmaydigan tushuncha deb qabul qilish kerak).

Masalan:

Int uzg=324;

cout<<uzg; // butun son chop etiladi

Berilganlarni standart oqimdan (odatda klaviaturadan) o‘qish quyidagi formatda amalga oshiriladi:

cin>> <o‘zgaruvchi>;

Bu yerda <o‘zgaruvchi> qiymat qabul qiluvchi o‘zgaruvchining nomi.

Misol: 

int Yosh;

cout <<”Yoshingizni kiriting_”;

cin>>Yosh;

Butun turdagi Yosh o‘zgaruvchisi kiritilgan qiymatni o‘zlashtiradi. Kiritilgan qiymatni o‘zgaruvchi turiga mos kelishini tekshirish mas’uliyati dastur tuzuvchisining zimmasiga yuklanadi.

Bir paytning o‘zida probel () vositasida bir nechta va har xil turdagi qiymatlarni oqimdan kiritish mumkin. Qiymat kiritish <enter> tugmasini bosish bilan tugaydi. Agar kiritilgan qiymatlar soni o‘zgaruvchilar sonidan ko‘p bo‘lsa, «ortiqcha» qiymatlar bufer xotirada saqlanib qoladi.

# include <iostream.h>

int main ( )
{ 
int x,y;

float z;

cin>>x>>y>>z;

cout<<“O’qilgan qiymatlar \n”;

cout<<x’\t’<<y’\t’<<z;

return 0;

}
O‘zgaruvchilarga qiymat kiritish uchun klaviatura orqali 10 20 3.14 <enter> harakati amalga oshiriladi. Shuni qayd etish kerakki, oqimga qiymat kiritishda probel ajratuvchi hisoblanadi. Haqiqiy sonning butun va kasr qismlari ' . ' belgisi bilan ajratiladi.

C++ tili alfaviti va leksemalar:

C ++ tili alfaviti va leksemalariga quyidagilar kiradi: 

- katta va kichik lotin alfaviti harflari;

- raqamlar - 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9;

- maxsus belgilar: " {} | [] () + - / % \ ; ' : ? <=>_ ! & ~ # ^ . * 

Alfavit belgilaridan tilning leksemalari shakllantiriladi:

- identifikatorlar;

- kalit (xizmatchi yoki zahiralangan) so‘zlar; 

- o‘zgarmaslar;

- amallar belgilanishlari;

- ajratuvchilar.

Identifikatorlar va kalit so‘zlar:

Dastur lash tilining muhim tayanch tushunchalaridan biri identifikator tushunchasidir.

Identifikator - deganda katta va kichik lotin harflari, raqamlar va tag chiziq ('_') belgilaridan tashkil topgan va raqamdan boshlanmaydigan belgilar ketma-ketligi tushu-niladi. Identifikatorlarda harflarning registrlari (katta yoki kichikligi) hisobga olinadi. Masalan, RUN, run, Run - bu har xil identifikatorlardir. Identifikator uzunligiga chegara qo‘yilmagan, lekin ular kompilyator tomonidan faqat boshidagi 32 belgisi bilan farqlanadi.

Identifikatorlar kalit so‘zlar, o‘zgaruvchilar, funksiyalar, nishonlar va boshqa obyektlarni nomlashda ishlatiladi.

C++ tilining kalit so‘zlariga quyidagilar kiradi:

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

Yuqorida keltirilgan identifikatorlarni boshqa maqsadda ishlatish mumkin emas.

Protsessor registrlarini belgilash uchun quyidagi so‘zlar ishlatiladi:

_AH, _AL, _AX, _EAX, _BN, _BL, _BX, _EVX, _CL, _CN, _CX, _ESX, _DN, _DL, _DX, _EDX, _CS, _ESR, EBP, _FS, __GS, _DI, _EDI, _SI, _ESI, __BP, SP, DS, _ES, SS, _FLAGS.

Bulardan tashqari «_» (ikkita tag chiziq) belgilaridan boshlangan identifikatorlar kutubxonalar uchun zahiralangan. Shu sababli '_' va «_» belgilarni identifikatorning birinchi belgisi sifatida ishlatmagan maqul. Identifikator belgilar orasida probel ishlatish mumkin emas, zarur bo‘lganda uning o‘rniga '_' ishlatish mumkin: silindr_radiusi, aylana_diametri.

1. 3-§ Borland C++ Builder 6 dasturlashtirish muhiti. Muhitning asosiy tashkil etuvchi modullari va faylli modullar. Standart va nostandart modullar. Borland C++ Builder 6 muhitidagi komponentalar.

Umuman har qanday yangi texnologiyani o’zlashtirayotganda bilgan o’rgangan bilimlarni amalda tez-tez takrorlab turmasa xotirada saqlab qolishning iloji bo’lmaydi. Yangi tushunchani takrorlab xotiraga joylash va uni tadbiq qilishni bilgandan keyingina xotirada mustahkam joylashadi. Har bir dasturlash tili, muhiti o’zidan oldingi tillarning mukammal tomonlarini o’zida mujassamlashtiradi, uncha muvaffaqiyat qozonmagan tomonlarini mukammallashtirish hisobiga rivojlantiriladi. Shunga ko’ra bitta zamonaviy tilni mukammal bilgan dasturchi ikkinchi tilni katta kuch va vaqt sarflamasdan o’rgana oladi.
Masalan, Obyektga Yo’naltirilgan Dasturlash (OYD) zamonaviy dasturlash tillarining asosini tashkil qiladi. Demak barcha zamonaviy dasturlash tillari umumiy qoidalarga bo’ysunadi.

OYDda har bir dasturlash elementi obyekt sifatida qaraladi. Bunda obyekt, barcha hollarda ma’lum umumiy qoidalarga va xususiy qoidalarga ega bo’ladi. Bu obyektlar oynalar, tugmalar, konteynerlar va Canvas lar ko’rinishida bo’lishi mumkin.

Bunda har bir ilova kichik qismlarga ajratiladi va yakunida bu qismlar birlashtiriladi. Borland C++ Builder 6 muhitida Windows osti ilovalar yaratish juda oson.

OYD da qadamba qadam alohida uncha katta bo’lmagan dasturlarni funktsiya metodlari amalga oshirsa, harakatlanuvchi jarayonlarni qayta ishlash uchun xodisa amalidan, chaqiriluvchi obyektlarni tugmalar va oynalar bilan ifodalaydi.
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1-rasm. C++ Builde 6.0 umumiy forma ishchi oynasi.

Dasturchilar tilida bu interfeysga tez qayta ishlovchi muhit RAD (Rapid Application Development) deb atashadi. Bunga sabab bu muhitda dastur, ilova tuzish va uning dizaynini qurishda tayyor obyektlar va kutubxonada mavjud metodlardan foydalanish mumkin.

Masalan, kompyuter avtomatik ravishda xodisani qayta ishlovchi funktsiya dasturi matnini hosil qiladi.
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2-rasm. Vizual komponentalar palitrasi
Ilova bu – tayyor bajariluvchi fayl hosil qilish uchun kerak bo’ladigan barcha fayllar to’plamidir.

Masalan, ilova tarkibiga dastur matni, tovush fayllari, ikonka rasmlari va shu kabi ilovaga, kerakli fayllar kirishi mumkin. Bunda har bir ilova uchun alohida papka hosil qilish maqsadga muvofiq sanaladi.

Chunki ilovani boshqa kompyuterga o’tkazmoqchi bo’lsak va papkada saqlamagan bo’lsak, ularni yig’ishimizga to’g’ri keladi. Bunda interfeysning o’zi ilovani saqlashni talab qiladi, ammo papka hosil qilishni o’zimiz bilishimiz kerak.

Interfeysning asosiy oynasi sarlavha oynasida ilova nomi, ilovani tiklash, berkitish tugmalari joylashgan. Sarlavha nomi tagida asosiy menyu joylashgan. Bu menyu orqali muhitning barcha funktsiya va komandalarini ishga tushirish mumkin. Asosiy menyuning tagida tez tugmalar joylashgan. Bu tugmalar ma’nolariga ko’ra guruhlarga ajratilgan. Bu tugmalar orqali tez-tez ishlatiladigan komandalarni ishga tushirishimiz mumkin. 

Bu tugmalarning o’ng tomonida vizual komponentalar VCL (Visual Component Library - vizual komponentlar kutubxonasi) palitrasi joylashgan. Bu shunday obyektlarki yoki shunday dasturlash komponentalariki, bular yordamida Windows uchun vizual dasturlarni tezda yaratish mumkin. Komponentalar yordamida har xil tugmalar, rasmlar, yozuvlar, taymerlar, kalendar va hokazolarni ilovaga kiritishimiz mumkin. Vizual komponentalar palitrasi ma’nosiga va vazifasiga ko’ra guruhlarga ajratilgan.

Vizual komponentalar palitrasi. Vizual komponentalar palitrasini bir qismi monitorda ko’rinib turadi, qolganlarini o’ng va chapga siljituvchi tugmachalar vositasida ko’rishimiz mumkin.

Ekran (monitor) markazida forma (shakl) dizayneri joylashgan. Bu bo’lg’usi dasturning interfeysini hosil qiluvchi oynadir. Oynaning nomi va sarlavhasi uning tepasida yozilgan bo’ladi. Odatda, Form l (Form 2, Form 3, Form 4) va shuningdek oynani berkituvchi va kichraytiruvchi tugmachalar ekranning o’ng tepasida joylashgan bo’ladi. Oynaning sathiga vizual dastur uchun zarur bo’ladigan VCL komponentalar joylashtiriladi.
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3-rasm. C++ Builde 6.0 forma ishchi oynasi.
Dastur yaratish umumlashgan muhiti Redaktor form – Shakllar muharriri, Inspektor ob’yektov – Ob’yektlar inspektori, Palitra komponentov – Komponentlar palitrasi, Administrator loyiha – Loyiha administratori va to‘la umumlashgan Redaktor koda – Kodlar muharriri hamda kodlar va resurslar ustidan to‘liq azoratni ta’minlaydigan, dastur ilovalarini tezkor yaratadigan Otladchik - instrumentov - Sozlash-instrumentlari kabilarni birlashtiradi.
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4-rasm. Redaktor form – Shakllar muharriri ishchi oynasi.
Obyektlar inspektori oynasi ostida Obyektlarni daraxtsimon ko’rinishi oynasi joylashgan. Bu oynada ilovadagi barcha obyektlar daraxt strukturasi shaklida ifodalangan bo’ladi. Formalar, dastur kodi va boshqa dastur tarkiblari fayllari berilgan bo’ladi.
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5-rasm. Obyektlarni daraxtsimon ko’rinishi oynasi.
Borland C++ Builder 6 muhiti asosiy menyu buyruqlari. 

Bu menyu buyruqlari fayllar bilan ishlashga mo’ljallangan va qo’yidagi amallarni bajaradi: (New) yangi fayl hosil qilish, forma (oyna) ochish, mavjud fayllarni (Open) ochish, fayllarni saqlash (Save) va (Close) yopish, ilova dastur kodi matnini (Print) chop qilish mumkin.
Edit buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhi tahrir qilish uchun zarur bo’lgan buyruqlardir. Masalan inkor qilish (Undelete) va (Redo) takrorlash, qirqib olish(Cut), nusxa olish (Copy), nusxa olinganni qo’yish (Paste) va o’chirish (Delete) kabi amallarni o’z ichiga olgan.
Kоmpоnеntlаr Pаlitrаsi ilоvаlаrni qurishdа tаklif qilinаdigаn 100 dаn оrtiq tаkrоrаn qo‘llаnаdigаn kоmpоnеntlаrdаn ibоrаt. Shаkllаr Muhаrriri dаsturning fоydаlаnuvchi bilаn intеrfеysini yarаtish uchun mo‘ljаllаngаn.

Kоd Muhаrriri dаstur mаtnini, хususаn, vоqеаlаrgа ishlоv bеrish funktsiyalаrini yozish uchun mo‘ljаllаngаn. Оb’еktlаr xossasi qоtib qоlgаn chigаl dаsturlаsh zаrurаtisiz оb’еktlаr хususiyatlаrini vizuаl o‘rnаtish imkоnini bеrаdi hаmdа shundаy vоqеаlаrni o‘z ichigа оlаdiki, bu vоqеаlаrni ulаrning pаydо bo‘lishigа nisbаtаn оb’еktlаr rеаktsiyasi kоdlаri bilаn bоg‘lаsh mumkin bo‘lаdi.

View(Ko’rish) buyruqlar guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhidan ilova va komponentalarni boshqarishni asosiy muloqot oynalari chaqiriladi. Masalan, ilova menedjeri (Project Manager), komponentlar ro’yxati (Component List) va oynalar ro’yxati (Window List).
Project buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhida ilovani boshqarish buyruqlari yig’ilgan. Bu buyruqlar yordamida fayllarni qo’shish, o’chirish, VCL komponentalar kutubxonasiga komponenta qo’shish, kompilyatsiya qilish va shunga o’xshash amallarni bajarish mumkin.

Run buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhi yordamida ilovani ishga tushirish va bekorqilish, ilovani butunlay va qadamba-qadam rejimda ishga tushirish, ko’rish uchun qo’shimcha o’zgaruvchilar kiritish, ilova bajarilishini to’xtatuvchi belgilar kiritish mumkin.

Component buyruqlari guruhi .
Menyuning bu buyruqlari guruhi yordamida yangi komponentalarni qo’shish va konfiguratsiyalarini aniqlash ishlari bajariladi.

Database buyruqlari guruhi.
Database (Ma’lumotlar bazasi) buyruqlar guruhi (20.14-rasm) ma’lumotlar bazasi bilan ishlaydigan buyruqlarni o’z ichiga olgan.

Tools buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhi yordamida ilova parametrlarini o’rnatish va yordamchi dasturlar buyruqlarini chaqirish mumkin.
Windows buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhi yordamida interfeysning oynalarini boshqarish mumkin.

Help buyruqlari guruhi.
Menyuning bu buyruqlari guruhi yordamida muhit, til, komponentalar va kompyuter haqidagi ma’lumotlarni olishimiz mumkin. 

Stаndаrt kоmpоnеntаlаr.
Kоmpоnеntаlаr pаlitrаsining Standard qo‘shimchа ilоvаlаri kоmpоnеntаlаri sizning dаsturingizgа Windows stаndаrt intеrfеysli elеmеntlаrning 14 tаsining ulаnishini аmаlgа оshirаdi.

1.4-§ C++ Builder 6 Standard, Additional, Win 32, Data Access, Data Control, BDE, ADO komponentalar politrasi. C++ ning standart kutubxonasi, oqimlar, qatorlar, konteyner, fayllar va sinflari, oqimlar sinflarning vazifasi. Dastur strukturasi.
TMain Menu - Bоsh mеnyu kоmаndаlаri pаnеlini vа ulаrgа mоs kеlаdigаn tushib qоlаdigаn mеnyulаrni yarаtаdi. Bаrchа mеnyu kоmаndаlаrining idеntifikаtоrlаri mеnyuning hаr qаndаy kоnkrеt kоmаndаsigа kirish huquqigа egа bo‘lgаn Items хususiyati bilаn аniqlаnаdi, AutoMerge хususiyati Merge vа Unmerge mеtоdlаri bilаn birgаlikdа turli shаkldаgi mеnyulаrning birlаshish jаrаyonini bоshqаrаdi.

TPop Up Menu - Shаkl yoki birоntа bоshqа kоmpоnеntа uchun mахsus mеnyu yarаtаdi. E’tibоrgа оling, аynаn shu mаqsаd uchun hаr qаndаy bоshqа kоmpоnеntа PopUpMenu хususiyatigа egа bo‘lib, bu хususiyatdа siz uning bilаn bоg‘liq mеnyugа iqtibоs qilishingiz mumkin.

Аgаr siz sichqоnchаning o‘ng tugmаsini shаklgа yoki bеrilgаn kоmpоnеntа mаnsub bo‘lgаn birоn bоshqа elеmеntgа bоsish bilаn mахsus mеnyu ekrаndа pаydо bo‘lishini хоhlаsаngiz, AutoPopup хususiyatining true qiymаtini o‘rnаting. Vеqеа qаytа ishlаtgichi - OnPopup yordаmidа bеvоsitа mахsus mеnyuning pаydо bo‘lishi оldidаn bаjаrilаdigаn prоtsеdurаni аniqlаsh mumkin.

Tlabel-Shаkldа tаhrir qilib bo‘lmаydigаn stаtik mаtnning to‘rtburchаk sоhаsini аks ettirаdi. Оdаtdа mаtn bоshqа kоmpоnеntа nоmidаn ibоrаt bo‘lаdi.

Nоm mаtni Caption хususiyatining qiymаtidir. Alignment хususiyati mаtnni tеkislаsh usulini аniqlаydi. Shrift o‘lchаmi аvtоmаtik tаrzdа sоhаning mаksimаl to‘ldirilishigа mоs kеlishi uchun, AutoSize хususiyatining true qiymаtini o‘rnаting. Kаltа sоhа ichidа mаtnning hаmmаsini ko‘rish imkоnigа egа bo‘lish uchun, WordWrap хususiyatining true qiymаtini bеring. Transparent хususiyatining true qiymаtini o‘rnаtsаngiz, bоshqа kоmpоnеntаning bir qismini to‘g‘ri uning ustidа jоylаshtirilgаn nоm оrаsidаn ko‘rinib turаdigаn qilishingiz mumkin.

TEdit-Ахbоrоt yakkа sаtrining tаhrir qilinаyotgаn kiritishidаgi to‘rtburchаk sоhаni shаkldа аks ettirаdi. Tаhrir sоhаsining ichidаgi bоshlаng‘ich nаrsаlаrni Text хususiyatining qiymаti bo‘lgаn sаtr аniqlаydi.

TЕdit kоmpоnеntаsi TCustomEdit sinfining to‘g‘ridаn-to‘g‘ri hоsilаsi bo‘lib, uning bаrchа хususiyatlаri, mеtоdlаri vа fоqеlаrigа vоrislik qilаdi.

TMemo-Ахbоrоt ko‘plаb sаtrining tаhrir qilinаyotgаn kiritishidаgi to‘rtburchаk sоhаni shаkldа аks ettirаdi. Tаhrir sоhаsining ichidаgi bоshlаng‘ich nаrsаlаrni Lines хususiyatining qiymаti bo‘lgаn sаtrlаr mаssivi аniqlаydi. Ushbu хususiyat qiymаti ustunidа tugmаchаni bоssаngiz, ro‘yхаt elеmеntlаri muhаrririning dаrchаsi оchilаdi.

TMemo kоmpоnеntаsi TCustomMemo sinfining to‘g‘ridаn-to‘g‘ri hоsilаsi bo‘lib, uning bаrchа хususiyatlаri, mеtоdlаri vа vоqеаlаrigа vоrislik qilаdi.

TButton-Yozuvli to‘rtburchаk tugmаni yarаtаdi. Tugmаchа bоsilgаndа, dаsturdа birоn-bir хаtti-hаrаkаt nоmlаnаdi (initsiаllаshtirilаdi).

Tugmаchаlаr ko‘prоq diаlоgli dаrchаlаrdа qo‘llаnаdi. Default хususiyatining true qiymаti tоmоnidаn tаnlаb оlingаn yashirin tugmаchа, diаlоg dаrchаsidа hаr gаl Enter klаvishаsi bоsilgаndа, OnClick vоqеа qаytа ishlаtgichini ishgа tushirаdi. Cancel хususiyatining true qiymаti tаnlаb оlgаn uzish tugmаchаsi, diаlоg dаrchаsidа hаr gаl Escape klаvishаsi bоsilgаndа, OnClick vоqеа qаytа ishlаtgichini ishgа tushirаdi.

TButton kоmpоnеntаsi TButtonControl sinfining hоsilаsi hisоblаnаdi.

TCheckBox-Ikkitа hоlаtgа hаmdа tаvsifiy mаtngа egа bo‘lgаn kvаdrаt chеk-bоksni yarаtаdi (bundа tаvsifiy mаtn chеk-bоksning vаzifаsini spеtsifikаtsiya qilаdi). Bоks hоlаtini bildiruvchi «check» birоn-bir vаriаntning tаnlаnishigа mоs kеlаdi (bоks ustidаn tоrtilgаn chiziq bilаn bеlgilаnаdi), «uncheck» hоlаti esа tаnlоv оlib tаshlаnishigа mоs kеlаdi - bundа Checked kоmpоnеntаsining хususiyati mоs rаvishdа o‘zgаrаdi hаmdа OnClick vоqеаsi yuzаgа kеlаdi. Tаvsifiy mаtn Caption хususiyatidа sаqlаnаdi. AllowGrayed хususiyatining true qiymаtini o‘rnаtib, bоksni to‘qrоq rаngli (mаsаlаn, kulrаng) qilish mumkin. State хususiyati jоriy hоlаtni vа bоks rаngini аks ettirаdi.

TCheckBox kоmpоnеntаsi TButtonControl sinfining hоsilаsidir.

TRadioButton- Ikkitа hоlаtgа hаmdа tаvsifiy mаtngа egа bo‘lgаn yumаlоq tugmаchаni yarаtаdi (bundа tаvsifiy mаtn yumаlоq tugmаchаning vаzifаsini spеtsifikаtsiya qilаdi).

Rаdiо-tugmаlаr bir-birini istisnо qilаdigаn tаnlоv vаriаntlаrining to‘plаmidаn ibоrаt: ya’ni ushbu vаqt dаqiqаsidа fаqаt bittа tugmа tаnlаb оlinishi mumkin (ichki qоrа dоirаchа bilаn bеlgilаnаdi), аvvаl tаnlаngаn tugmаdаn esа tаnlоv аvtоmаtik tаrzdа оlinаdi. Rаdiо-tugmа bоsilgаndа, Checked kоmpоnеntаsining хususiyati hаm mоs rаvishdа o‘zgаrаdi vа OnClick vоqеаsi yuzаgа kеlаdi.

Оdаtdа rаdiо-tugmаlаr аvvаldаn shаkldа o‘rnаtilgаn kоntеynеr ichigа jоylаshtirilаdi. Аgаr bittа tugmа tаnlаngаn bo‘lsа, ushbu guruhgа mаnsub bаrchа bоshqа tugmаlаrning tаnlоvlаri аvtоmаtik tаrzdа оlib tаshlаnаdi. Mаsаlаn, shаkldаgi ikkitа rаdiо-tugmа, аgаr ulаr bоshqа-bоshqа kоntеynеrlаrdа jоylаshgаn bo‘lsаginа, bir pаytning o‘zidа tаnlаb оlinishi mumkin. Аgаr rаdiо-tugmаlаrning guruhlаnishi оchiq-оydin bеrilmаgаn bo‘lsа, bu hоldа ulаrning hаmmаsi, yashirin hоldа, kоntеynеr dаrchаlаri (Tform, TGroupBox yoki TPanel) dаn biridа guruhlаnаdi.

TRadioButton kоmpоnеntаsi TButtonControl sinfining hоsilаsidir. TListBox- Tаnlаsh, qo‘shish yoki o‘chirish uchun mo‘ljаllаngаn mаtn vаriаntlаri ro‘yхаtining to‘rtburchаk sahifasini аks ettirаdi.

Аgаr ro‘yхаtdаgi bаrchа elеmеntlаr аjrаtilgаn sоhаgа sig‘mаsа, ro‘yхаtni аylаntirish linеykаsi yordаmidа ko‘rib chiqish mumkin. Ro‘yхаt elеmеntlаri ltems хususiyatining ichidа, dаstur bаjаrilish vаqtidа tаnlаb оlinаdigаn elеmеnt rаqаmi esа ltemIndex хususiyatining ichidа jоylаshgаn bo‘lаdi. Ro‘yхаt elеmеntlаri mаtn muhаrririning dаrchаsi Items хususiyati qiymаtining grаfаsidа tugmаchа bilаn оchilаdi. Ro‘yхаt elеmеntlаrini Items оb’еktining Add, Append, Delete vа Insert mеtоdlаri yordаmidа dinаmik tаrzdа qo‘shish, o‘chirish, оrаsigа jоylаsh vа o‘rnini аlmаshtirish mumkin. Mаsаlаn: 

LisBoxI->Items->Add(«Ro‘yхаtning охirgi elеmеnti»);

Sorted хususiyatining true qiymаti ro‘yхаt elеmеntlаrini аlifbо tаrtibidа nаvlаrgа аjrаtib jоylаshtirаdi. TListBox kоmpоnеntаsi TCustomListBox sinfining hоsilаsi bo‘lib, uning bаrchа хususiyat, mеtоd vа vоqеlаrigа vоrislik qilаdi.

TComboBox-Tаhrir sоhаsi hаmdа mаtn vаriаntlаrining tushib qоlаdigаn ro‘yхаti kоmbinаtsiyasini tаnlаsh uchun yarаtаdi. 

Text хususiyatining qiymаti bеvоsitа tаhrir sоhаsigа kiritib qo‘yilаdi. Fоydаlаnuvchi tаnlаb оlishi mumkin bo‘lgаn ro‘yхаt elеmеntlаri Items хususiyatining ichidа bo‘lаdi, dаsturning bаjаrilish pаytidа tаnlаb оlinishi mumkin bo‘lgаn elеmеnt rаqаmi ItemIndex хususiyatining ichidа bo‘lаdi, tаnlаb оlingаn mаtnning o‘zi esа SelText хususiyatining ichidа bo‘lаdi. SelStart vа SelLength хususiyatlаri mаtnning qаysi qismini tаnlаb оlishni bеlgilаb bеrish yoki mаtnning qаysi qismi tаnlаb оlingаnini bilish imkоnini bеrаdi.

Items оb’еktining Add, Append, Delete vа Insert mеtоdlаri yordаmidа ro‘yхаt elеmеntlаrini dinаmik tаrzda qo‘shish, o‘chirish оrаsigа qo‘yish vа o‘rnini аlmаshtirish mumkin, mаsаlаn:

ComboBoxl->Items->Insert(0, «Ro‘yхаtdаgi birinchi elеmеnt»);

Sorted хususiyatining true elеmеnti ro‘yхаt elеmеntlаrini аlifbо tаrtibidа nаvlаrgа аjrаtilishini tа’minlаydi. TComboBox kоmpоnеntаsining turini Style хususiyatidаn tаnlаb оlish mumkin. TComboBox kоmpоnеntаsi TCustomComboBox sinfining hоsilаsi bo‘lib uning bаrchа хususiyatlаri, mеtоdlаri vа vоqеаlаrigа vоrislik qilаdi.

TScrollBar-Dаrchа, shаkl yoki bоshqа kоmpоnеntа ichidаgilаrini ko‘rib chiqish uchun, mаsаlаn, birоn-bir pаrаmеtr qiymаtini bеrilgаn intеrvаl ichidа hаrаkаtlаnishi uchun, yugurgichli аylаntirish linеykаsini yarаtаdi.

Аylаntirilаyotgаn оb’еkt хulq-аtvоrini OnScroll vоqеаlаr qаytа ishlаtgichi аniqlаydi. Fоydаlаnuvchi linеykаning o‘zidа sichqоnchаni bоsgаndа (yugurgichning hаr ikkаlа tоmоnidа), yugurgich qаnchаgа surilishi kеrаkligini LargeChange хususiyatining qiymаti аniqlаb bеrаdi.Fоydаlаnuvchi sichqоnchаnim strеlkаli tugmаchаlаr (linеykа охiridаgi) ustidа bоsgаndа yoki pоzitsiyalаsh tugmаchаlаrini bоsgаndа, yugurgich qаnchаgа surilishi kеrаkligini SmallChange хususiyatining qiymаti аniqlаb bеrаdi.

Min vа Max хususiyatlаrining qiymаtlаri yugurgichning yo‘l qo‘yilishi mumkin bo‘lgаn jоy аlmаshinuvlаri intеrvаllаrini bеlgilаydi. Sizning dаsturingiz yugurgichni Position хususiyatining qiymаti аniqlаb bеrаdigаn kеrаkli pоzitsiyagа jоylаshtirishi mumkin. SetPcirums mеtоdi bir pаytning o‘zidа Min, Mаx vа Position gа tеgishli bаrchа хususiyatlаr qiymаtlаrini аniqlаb bеrаdi.

TGroupBox-To‘g‘ri burchаkli rаmkа ko‘rinishidаgi kоntеynеr bo‘lib, u qаndаydir bir intеrfеys elеmеntlаrining mаntiqаn bоg‘lаngаn guruhini shаkldа vizuаl birlаshtirаdi. Bu kоmpоnеntа Windows ning bir nоmdаgi оb’еktning inkаpsulаlаnishidаn ibоrаt.

TRadioGroup-To‘g‘ri burchаkli rаmkа ko‘rinishidаgi kоntеynеr bo‘lib, u bir-birini mаntiqаn istisnо qilаdigаn rаdiо-tugmаlаr guruhini shаkldа vizuаl birlаshtirаdi.
Rаdiо-tugmаlаr bittа kоntеynеrgа jоylаshtirilgаndа «guruhlаnаdi». Bu guruhdаn fаqаt bittа tugmаchа tаnlаb оlinishi mumkin. TRadioGroup kоmpоnеntаsigа tugmаlаrni qo‘shish uchun, Items хususiyatining tаhriri bаjаrilishi kеrаk. Items хususiyatining nаvbаtdаgi sаtrigа nоm bеrilsа, shu tugmа guruhlоvchi rаmkаdа pаydо bo‘lаdi. Ushbu dаqiqаdа qаysi tugmа tаnlаb оlinishi kеrаkligini ItemIndex хususiyatining qiymаti аniqlаb bеrаdi. Columns хususiyatining tеgishli qiymаtini jоylаshtirib, siz rаdiоtugmаlаrni bir nеchа ustungа guruhlаshingiz mumkin.

TPanel-Bоshqа kоmpоnеntlаrni o‘z ichigа оlishi mumkin bo‘lgаn bo‘sh pаnеlni yarаtаdi. Siz TPanel dаn o‘z shаklingizdа instrumеntlаr pаnеli yoki hоlаtlаr sаtrlаrini yarаtish uchun fоydаlаnishingiz mumkin.

TPanel pаnеl kоmpоnеntаsi TCustomPanel sinfining hоsilаsi bo‘lib, uning bаrchа хususiyatlаr, mеtоdlаri vа vоqеаlаri to‘liq vоrislik qilаdi.

1- Misоl. Muharrirlash maydoniga matn kiritishga imkon beruvchi ilova ko‘ramiz. Formaga Button, Edit va ListBox komponentalarini o‘rnatamiz.
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6-rasm. Muharrirlash maydoniga matn kiritishg ilovasi.
Quyidagi kodni kiritamiz:

Добавить tugmasi uchun: 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 

{
if (!(Edit1->Text == "")) 

{

ListBox1->Items->Add(Edit1->Text); 

Edit1->Text = "" ; 

}

}

Удалить tugmasi uchun: 

void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender) 

{ 

if (!(ListBox1->ItemIndex == -1)) 

ListBox1->Items->Delete(ListBox1->ItemIndex);

}

Выход tugmasi uchun: 

Close();
Nazorat savollari:

1. Dasturiy ta’minot nima? Dasturiy ta’minotning muhimligi nimada?

2. Dasturiy ta’minotning zaruriyligi nimada ko‘rinadi?

3. Dasturiy ta’minot noto‘g‘ri ishlasa, qanday xodisa ro‘y beradi? misollar keltiring.

4. Dasturiy ta’minot qanday sohalarda muhim ahamiyatga ega? misollar keltiring.

5. Dastur ning yagona asosiy funksiyasi.

6. Malumotlarni standart oqimlarini chiqarish va o’qish.

7. Idintifikatorlar. Dasturlash tillari va ularning toifalari.

8. Dastur bajarilish jarayonida o’zgaruvchi va o’zgarmaslardan foydalanish.

9. C++ tilida izohlar. C++ tilida ma’lumotlarni o’qish. C++ tilida ma’lumotlarni yozish.

10. C++ tili alfaviti. C++ tilining kalit so’zlari.
2-BOB. MAVZU: C++ BUILDER 6 DASTURLASH TILINING ASOSIY KONSTRUKSIYALARI VA TIZIMDA QO’LLASH XUSUSIYATLARI.
2.1-§ Dastur strukturasi. C++ dasturlash tilining asosiy konstruksiyalari, ulardan foydalanish xususiyatlari. Operatorlar, toifalar, protseduralar. Dastur loyihasi tuzilmasi. Dastur tuzish holatlari va ko‘rinishlari. Dasturning tarkibiy qismlari. Turli texnik sohalardagi ma’lumotlarning toifalari strukturasi.

O‘zgarmaslar. O‘zgarmas (literal) – bu fiksirlangan sonni, satrni va belgini ifodalovchi leksemadir. O‘zgarmaslar beshta guruhga bo‘linadi – butun, haqiqiy (suzuvchi nuqtali), sanab o‘tiluvchi, belgi (literli) va satr («string», literli satr).
Kompilyator o‘zgarmasni leksema sifatida aniqlaydi, unga xotiradan joy ajratadi, ko‘rinishi va qiymatiga (turiga) qarab mos guruhlarga bo‘ladi.

Butun o‘zgarmaslar. Butun o‘zgarmaslar quyidagi formatlarda bo‘ladi:

- o‘nlik son; 

- sakkizlik son;

- o‘n oltilik son.

O‘nlik o‘zgarmas 0 raqamidan farqli raqamdan boshlanuvchi raqamlar ketma-ketligi va 0 hisoblanadi: 0; 123; 7987; 11.

Manfiy o‘zgarmas – bu ishorasiz o‘zgarmas bo‘lib, unga faqat ishorani o‘zgartirish amali qo‘llanilgan deb hisoblanadi.

Sakkizlik o‘zgarmas 0 raqamidan boshlanuvchi sakkizlik sanoq sistemasi (0,1,..,7) raqamlaridan tashkil topgan raqamlar ketma-ketligi:

023; 0777; 0.

O‘n oltilik o‘zgarmas Ox yoki OX belgilaridan boshlanadigan o‘n; oltilik sanoq sistemasi raqamlaridan iborat ketma-ketlik hisoblanadi:

Ox1A; OX9F2D; 0x23.

Harf belgilar ixtiyoriy registrlarda berilishi mumkin.

Kompilyator sonning qiymatiga qarab unga mos turni belgilaydi. Agar tilda belgilangan turlar dastur tuzuvchini qanoatlantirmasa, u oshkor ravishda turni ko‘rsatishi mumkin. Buning uchun butun o‘zgarmas raqamlari oxiriga, probelsiz 1 yoki L (1ong), u yoki U (unsigned) yoziladi. Zarur hollarda bitta o‘zgarmas uchun bu belgilarning ikkitasini ham ishlatish mumkin:

451u, 012U1, OxA2L.

Haqiqiy o‘zgarmaslar. Haqiqiy o‘zgarmaslar – suzuvchi nuqtali son bo‘lib, u ikki xil formatda berilishi mumkin: 

- o‘nlik fiksirlangan nuqtali formatda. Bu ko‘rinishda son nuqta orqali ajratilgan butun va kasr qismlar ko‘rinishida bo‘ladi. Sonning butun yoki kasr qismi bo‘lmasligi mumkin, lekin nuqta albatta bo‘lishi kerak. Fiksirlangan nuqtali o‘zgarmaslarga misollar: 24.56; 13.0; 66.; .87;

- eksponensial shaklda haqiqiy o‘zgarmas 6 qismdan iborat bo‘ladi:

1) butun qismi (o‘nli butun son);

2) o‘nli kasr nuqta belgisi;

3) kasr qismi (o‘nlik ishorasiz o‘zgarmas);

4) eksponenta belgisi ‘e’ yoki ‘E’;

5) o‘n darajasi ko‘rsatkichi (o‘nli butun son); 

6) qo‘shimcha belgisi (‘F’ yoki f , ‘L’ yoki ‘l’ ). 

Eksponensial shakldagi o‘zgarmas sonlarga misollar: 

1e2; 5e+3; .25e4; 31.4e-1 .

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

‘e’, ‘@’ , ‘7’, ‘z’, ‘w’, ‘+’, ‘sh’, ‘*’ , ‘a’, ‘s’.

1.1-jadval. C++ tilida escape –belgilar jadvali
	escape belgilari
	Ichki kodi (16 son)
	Nomi


	Belgining nomlanishi va unga mos amal



	\\
	Ох5С
	\
	Teskari yon chiziqni chop etish

	\’
	0x27
	‘
	Apostrofni chop etish

	\”
	0x22
	“
	Qo‘shtirnoqni chop etish

	\?
	0x3 Ғ
	?
	So‘roq belgisi

	\а
	0x07
	bе1
	Tovush signalini berish

	\b
	0x08
	bs
	Kursorni 1 belgi o‘rniga orqaga qaytarish

	\f
	ОхОС
	ff
	Sahifani o‘tkazish

	\n
	ОхОА
	lf
	Qatorni o‘tkazish

	\r
	ОхОD
	сr
	Kursorni ayni qatorning boshiga qaytarish

	\t
	0x09
	ht
	Kursorni navbatdagi tabulyatsiya joyiga o‘tkazish

	\v
	ОхОD
	vt
	Vertikal tabulyatsiya (pastga)

	\000
	000
	
	Sakkizlik kodi

	\xNN
	0xNN
	
	
	Belgi o‘n oltilik kodi bilan berilgan


Ayrim belgi o‘zgarmaslar ‘\’ belgisidan boshlanadi, bu belgi birinchidan, grafik ko‘rinishga ega bo‘lmagan o‘zgarmaslarni belgilaydi, ikkinchidan, maxsus vazifalar yuklangan belgilar – apostrof belgisi, savol belgisini (?), teskari yon chiziq belgisini (\) va ikkita ko‘shtirnoq belgisini (“) chop qilish uchun ishlatiladi. Undan tashqari, bu belgi orqali belgini ko‘rinishini emas, balki oshkor ravishda uning ASCII kodi sakkizlik yoki o‘n oltilik shaklda yozish mumkin. Bunday belgidan boshlangan belgilar escape ketma-ketliklar deyiladi (1.1-jadval).
C++ tilida qo‘shimcha ravishda wide harfli o‘zgarmaslar va ko‘p belgili o‘zgarmaslar aniqlangan.

Wide harfli o‘zgarmaslar turi milliy kodlarni belgilash uchun kiritilgan bo‘lib, u shar _t kalit so‘zi bilan beriladi, hamda xotirada 2 bayt joy egallaydi. Bu o‘zgarmas L belgisidan boshlanadi:

L’\013\022’ , L/cc’

Ko‘p belgili o‘zgarmas turi int bo‘lib, u to‘rtta belgidan iborat bo‘lishi mumkin:

‘ abs’ , ‘ \001\002\003\004’ .

Satr o’zgarmaslar. Ikkita qo‘shtirnoq (“,”) ichiga olingan belgilar ketma-ketligi satr o‘zgarmas deyiladi:

“bu satr o’zgarmas va uning nomi string\n”
Satr ichida escape ketma-ketligi ham ishlatilishi mumkin, faqat bu ketma-ketlik apostrofsiz yoziladi.

Probel bilan ajratib yozilgan satrlar kompilyator tomonidan yagona satrga ulanadi (konkantenatsiya):

“satr –bu belgilar massivi” /* bu satr keyingi satrga qo‘shiladi */ “, uning turi char[]”;

Bu yozuvga
“ satr –bu belgilar massivi, uning turi char[]”; 

yozuvi bilan ekvivalent hisoblanadi. 

Uzun satrni bir nechta qatorga yozish mumkin va buning uchun qator oxirida ‘\’ belgisi qo‘yiladi:

“Kompilyator har bir satr uchun kompyuter xotirasida \ satr uzunligiga teng sondagi baytlardagi alohida \ xotira ajratadi va bitta -0 qiymatli bayt qo’shadi”;

Yuqoridagi uchta qatorda yozilgan satr keltirilgan. Teskari yon chiziq (‘\’) belgisi keyingi qatorda yozilgan belgilar ketma-ketligini yuqoridagi satrga qo‘shish kerakligini bildiradi. Agar qo‘shiladigan satr boshlanishida probellar bo‘lsa, ular ham satr tarkibiga kiradi.

Satr xotirada joylashganda uning oxiriga ‘\0’ (0 kodli belgi) qo‘shiladi va bu belgi satr tugaganligini bildiradi. Shu sababli satr uzunligi, uning «haqiqiy» qiymatidan bittaga ko‘p bo‘ladi.

Berilganlar turlari va o‘zgaruvchilar. Dastur bajarilishi paytida qandaydir berilganlarni saqlab turish uchun o‘zgaruvchilar va o‘zgarmaslardan foydalaniladi. O‘zgaruvchi-dastur obyekti bo‘lib, xotiradagi bir nechta yacheykalarni egallaydi va berilganlarni saqlash uchun xizmat qiladi. O‘zgaruvchi nomga, o‘lchamga va boshqa atributlarga – ko‘rinish sohasi, amal qilish vaqti va boshqa xususiyatlarga ega bo‘ladi. O‘zgaruvchilarni ishlatish uchun ular albatta e’lon qilinishi kerak. E’lon natijasida o‘zgaruvchi uchun xotiradan qandaydir soha zahiralanadi, soha o‘lchami esa o‘zgaruvchining konkret turiga bog‘liq bo‘ladi. Shuni qayd etish zarurki, bitta turga turli apparat platformalarda turlicha joy ajratilishi mumkin.
O‘zgaruvchi e’loni uning turini aniqlovchi kalit so‘zi bilan boshlanadi va ‘=’ belgisi orqali boshlang‘ich qiymat beriladi (shart emas). Bitta kalit so‘z bilan bir nechta o‘zgaruvchilarni e’lon qilish mumkin. Buning uchun o‘zgaruvchilar bir-biridan ‘,’ belgisi bilan ajratiladi. E’lonlar ‘;’ belgisi bilan tugaydi. Uzgaruvchi nomi 255 belgidan oshmasligi kerak.
2.2-§ Chiziqli hisoblash jarayonlarining dasturlari. Texnik tizimlaridagi misollarda chiziqli dasturlashni qo‘llanilishi. Identifikátor, o‘zgaruvchilar toifalari (turlar). C++ algoritmik tilida malumotlarni kiritish va chiqarish, boshqarish qatori, format spetsifikatorlari va modifikatorlari, standart kutubxonasi sarlavha fayllari (.h).
C++ tilining tayanch turlari. C++ tilishshg tayanch turlari, ularning baytlardagi o‘lchamlari va qiymatlarining chegaralari 1.2-jadvalda keltirilgan.

1.2-jadval. C++ tilining tayanch turlari:
	Tur nomi
	Baytlardagi o‘lchami
	Qiymat chegarasi

	bооl
	1
	True yoki false

	Unsigned short int
	2
	0..65535

	Short int
	2
	-32768..32767

	Unsigned long int
	4
	0..42949667295

	Long int
	4
	-2147483648..2147483647

	int(16 razryadli)
	2
	-32768.. 32767

	Int (32 razryadli)
	4
	-2147483648..2147483647

	Unsigned int (16 razryadli
	2
	0..65535

	Unsigned int (32 razryadli)
	4
	0..42949667295

	Unsigned char
	1
	0..255

	сhаг
	1
	-128.. 127

	flоаt;
	4
	1.2Е-38..3.4Е38

	double
	8
	2.2Е-308..1.8Е308

	Long double(32 razryadli)
	10
	3.4е-4932..-3.4e4932


	void
	2 ёки 4
	-


Butun son turlari. Butun son qiymatlarni qabul qiladigan o‘zgaruvchilar int (butun), short: (qisqa) va 1ong (uzun) kalit so‘zlar bilan aniqlanadi. O‘zgaruvchi qiymatlari ishorali bo‘lishi yoki unsigned kalit so’zi bilan ishorasiz son sifatida qaralishi mumkin (1-ilovaga qarang).
Belgi turi Belgi turidagi o‘zgaruvchilar char kalit so‘zi bilan beriladi va ular o‘zida belgining ASCII kodini saqlaydi. Belgi ,turidagi qiymatlar nisbatan murakkab bo‘lgan tuzilmalar – satrlar, belgilar massivlari va hakozalarni hosil qilishda ishlatiladi (2-ilovaga qarang).
Haqiqiy son turi. Haqiqiy sonlar float kalit so‘zi bilan e’lon qilinadi. Bu turdagi o‘zgaruvchi uchun xotirada 4 bayt joy ajratiladi va <ishora><tartib><mantissa> qolipida sonni saqlaydi. Agar kasrli son juda katta (kichik) qiymatlarni qabul qiladigan bo‘lsa, u xotiradi 8 yoki 10 baytda ikkilangan aniqlik ko‘rinishida saqlanadi va mos Double va long double kalit so‘zlari bilan e’lon qilinadi. Oxirgi holat 32-razryadli platformalar uchun o‘rinli (1-ilovaga qarang).
Mantiqiy tur. Bu turdagi o‘zgaruvchi bool kalit so‘zi bilan e’lon qilinadi. U turdagi o‘zgaruvchi 1 bayt joy egallaydi va 0 (false, yolg‘on) qiymatidan farqli qiymat (true, rost) qabul qiladi. Mantiqiy tur o‘zgaruvchilar qiymatlar o‘rtasidagi munosabatlarni ifodalaydigan mulohazalarni rost (true) yoki yolg‘on (false) ekanligini tavsifida qo‘llaniladi va ular qabul qiladigan qiymatlar matematik mantiq qonuniyatlariga asoslanadi.
Matematik mantiq - fikrlashning shakli va qonuniyatlari haqidagi fan. Uning asosini mulohazalar hisobi tashkil qiladi. Mulohaza – bu ixtiyoriy jumla bo‘lib, unga nisbatan rost yoki yolg‘on fikrni bildirish mumkin. Masalan «3>2», «5 – juft son», «Moskva-Ukraina poytaxti» va hakozo. Lekin «0.000001 kichik son» jumlasi mulohaza hisoblanmaydi, chunki «kichik son» tushunchasi juda ham nisbiy, ya’ni kichik son deganda qanday sonni tushunish kerakligi aniq emas. Shuning uchun yuqoridagi jumlani rost yoki yolg‘onligi haqida bildirish qiyin.

Mulohazalarning rostligi holatlarga bog‘liq ravishda o‘zgarishi Masalan «bugun – chorshanba» jumlasini rost yoki yolg‘onligi qaralayotgan kunga bog‘liq. Xuddi shunday «x<0» jumlasi x o’zgaruvchisining ayni paytdagi qiymatiga mos ravishda rost yoki yolg‘on bo’ladi.

C++ tilida mantiqiy tur nomi angliyalik matematik Jorj Bul sharafiga bool so‘zi bilan ifodalangan. Mantiqiy amallar «Bul algebrasi” deyiladi.

Mantiqiy mulohazalar ustida uchta amal aniqlangan:

1) inkor – A mulohazani inkori deganda A rost bo‘lganda yolg‘on va yolg‘on bo‘lganda rost qiymat qabul qiluvchi mulohazaga aytiladi. C++ tilida inkor – ‘!’ belgisi bilan beriladi. Masalan, A mulohaza inkori «!A» ko‘rinishida yoziladi;

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

3) dizyunksiya – ikkita A va B mulohazalar dizyunksiyasi yoki mantiqiy yig‘indisi «A || B» ko‘rinishda yoziladi. Bu mulohaza rost bo‘lishi uchun A yoki B mulohazalardan biri rost bo‘lishi yetarli. Odatda «||» amali «yoki» deb o‘qiladi.
Yuqorida keltirilgan fikrlar asosida mantiqiy amallar uchun rostlik jadvali aniqlangan (1.3-jadval).

1.3-jadval. Mantiqiy amallar uchun rostlik jadvali
	Mulohazalar
	Mulohazalar ustida amallar

	А
	В
	!А
	А&&В
	А||В

	false
	false
	true
	false
	false

	false
	true
	true
	false
	true

	true
	false
	false
	false
	true

	true
	true
	false
	true
	true


Mantiqiy tur qiymatlari ustida mantiqiy ko‘paytirish, qo‘shish va inkor amallarini qo‘llash orqali murakkab mantiqiy ifodalarni qurish mumkin. Misol uchun, «x –musbat va u qiymati [1..3] sonlar oralig‘iga tegishli emas» mulohazasini mantiqiy ifoda ko‘rinishi quyidagicha bo‘ladi:
(х>0)&&(у<1|| y>3).
Void turi. Void turidagi dastur obyekti hech qanday qiymatga ega bo‘lmaydi va bu turdan qurilmaning til sintaksisiga mos kelishini ta’minlash uchun ishlatiladi. Masalan, C++ tili sintaksisi funksiya qiymat qaytarishini talab qiladi. Agar funksiya qiymat qaytarmaydigan bo‘lsa, u void kalit so‘zi bilan e’lon qilinadi.

 Misollar.
Int a=0 A=1; float аbс=17.5;

double Ildiz;

bool ok=true;

char LETTER=’z’;

Void mening_funksiyam();/*funksiya qaytaradigan qiymat inobatga olinmaydi */.
Turlangan o‘zgarmaslar: Turlangan o‘zgarmaslar xuddi o‘zgaruvchilardek ishlatiladi va initsializatsiya qilingandan (boshlang‘ich qiymat berilgandan) keyin ularning qiymatini o‘zgartirib bo‘lmaydi .

Turlangan o‘zgarmaslar const kalit so‘zi bilan e’lon qilinadi, undan keyin o‘zgarmas turi va albatta initsializatsiya qismi bo‘lishi kerak.

Misol tariqasida turlangan va literal o‘zgarmaslardan foydalangan holda radius berilganda aylana yuzasini hisoblaydigan dastur ni keltiramiz.
#include <iosream.h> 

int main ()

{

const double pi=3.1415;

const int radius=3;

double square=0;

square=pi*radius*radius;

cout<<square<<’\n’;

return 0;

}
Dastur bosh funksiyasining boshlanishida ikkita – pi va radius o‘zgarmaslari e’lon qilingan. Aylana yuzasini aniqlovchi square o’zgarmas deb e’lon qilinmagan, chunki u dastur bajarilishida o’zgaradi. Aylana radiusini dastur ishlashida o‘zgartirish mo‘ljallanmagan, shu sababli u o‘zgarmas sifatida e’lon qilingan.
Sanab o‘tiluvchi tur: Ko‘p miqdordagi, mantiqan bog‘langan o‘zgarmaslardan foydalanganda sanab o‘tiluvchi turdan foydalanilgani ma’qul. Sanab o’tiluvchi o‘zgarmaslar enum kalit so‘zi bilan aniqlanadi. Mazmuni bo‘yicha bu o‘zgarmaslar oddiy butun sonlardir. Sanab o‘tiluvchi o‘zgarmaslar C++ standarti bo‘yicha butun turdagi o‘zgarmaslar hisoblanadi. Har bir o‘zgarmasga (songa) mazmunli nom beriladi va bu identifikatorni dastur ning boshqa joylarida nomlash uchun ishlatilishi mumkin emas. Sanab o‘tiluvchi tur qo‘yidagi ko‘rinishga ega:

enum <Sanab o‘tiladigan tur nomi> { <nom
[image: image9.wmf]1

> =<qiymat
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>, <nom
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qiymat
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>,… <nom
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> =<qiymat
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> } ;

bu yerda, enum – kalit so‘z (inglizcha enumerate – sanamoq); <Sanab O’tiladigan tur nomi>- o‘zgarmaslar ro‘yxatining nomi; <nom> - butun qiymatli konstantalarning nomlari; <qiymat
[image: image15.wmf]i

> - shart bo‘lmagan initsializatsiya qiymati (ifoda).
Misol uchun hafta kunlari bilan bog‘liq masala yechishda hafta kunlari dush (dushanba), sesh (seshanba), shor (chorshanba), paysh (payshanba), juma (juma), shanba (shanba), yaksh (yakshanba) o‘zgarmaslarini ishlatish mumkin va ular sanab o‘tiluvchi tur yordamida bitta satrda yoziladi:
enum Hafta {dush, sesh chor, paysh, juma, shanba,yaksh} ;

Sanab o‘tiluvchi o‘zgarmaslar quyidagi xossaga ega: agar o‘zgarmas qiymati ko‘rsatilmagan bo‘lsa, u oldingi o‘zgarmas qiymatidan bittaga ortiq bo‘ladi. Kelishuv bo‘yicha birinchi o‘zgarmas qiymati 0 bo‘ladi.

Initsializatsiya yordamida o‘zgarmas qiymatini o‘zgartirish mumkin:

enum Hafta {dush=8 ,sesh,chor=12 ,paysh=13 , juma=16, shanba, yaksh=20} ;

Bu e’londa sesh qiymati 9, shanba esa 17 ga teng bo‘ladi.

Sanab o‘tiluvchi o‘zgarmaslarning nomlari har xil bo‘lishi kerak, lekin ularning qiymatlari bir xil bo‘lishi mumkin:

enum{no1=0,toza=0,bir,ikki,juft=2 ,uch} ;
O‘zgarmasning qiymati ifoda ko‘rinishda berilishi mumkin, faqat ifodadagi nomlarning qiymatlari shu qadamdagacha aniqlangan bo‘lishi kerak:

enum { ikki=2 ,turt=ikki*2 } ;

O‘zgarmasni qiymatlari manfiy son bo‘lishi ham mumkin: 

enum {minus2=-2 minus1,nol,bir} ;
2.3-§  Chiziqli dastur tuzilmasi (strukturasi). Sohaga oid chiziqli algoritmlami ifodalash. Mantiqiy amallar va munosabatlar. Tarmoqlanuvchi dastur tuzilmasi. Shartli, shartsiz va tanlash operatorlari. Vizual dasturlashda ishlatiladigan RadioGroup komponentasi. Takrorlash operatorlari. Ularning turli formalari (parametrli va shartni oldin va keyin tekshiruvchi operatorlar).

Turni boshqa turga keltirish. C++ tilida bir turni boshqa turga keltirishning oshkor va oshkormas yo‘llari mavjud. Umuman olganda, turni boshqa turga oshkormas keltirish ifodada har xil turdagi o‘zgaruvchilar qatnashgan hollarda amal qiladi (aralash turlar arifmetikasi). Ayrim hollarda, xususan tayanch turlar bilan bog‘liq turga keltirish amallarida xatoliklar yuzaga kelishi mumkin. Masalan, hisoblash natijasining xotiradan vaqtincha egallagan joyi uzunligi, uni o‘zlashtiradigan o‘zgaruvchi uchun ajratilgan joy uzunligidan katta bo‘lsa, qiymatga ega razryadlarni yo‘qotish holati yuz beradi.
Oshkor ravishda turga keltirishda, o‘zgaruvchi oldiga qavs ichida boshqa tur nomi yoziladi:
#include <iostream.h>

int main()

{

int integer_1=54;

int integer_2;

float floating=15.854;

integer_1=(int) floating; // oshkor keltirish; 

integer_2=(int) floating // oshkormas keltirish;

cout<<’’yangi integer (oshkor): ‘’<<integer_1<<’’\n’’;


cout<<’’yangi integer (oshkormas): ‘’<<integer_2<<’’\n’’;


return 0;


}
Dastur natijasi quyidagi ko‘rinishida bo‘ladi: 
Yangi integer (oshkor):15

Yangi integer (oshkormas):15

Masala. Berilgan belgining ASCII kodi chop etilsin. Masala belgi turidagi qiymatni oshkor ravishda butun son turiga keltirib chop qilish orqali yechiladi.

Dastur matni: 

#include <iostream.h>

int main()


{

Unsigned char A;

Cout<<’’belgini kiriting:’’;

Cin>>A;

Cout<<’\’’<<A<<’’’-belgi ASCII kodi=’’(int)A<<’\n’;

Return 0;

}
Dasturning belgisini kiriting: So’roviga A <enter> amali bajarilsa, ekranga ‘A’-belgi ASCII kodi=65 satri chop etiladi.
Arifmetik amallar. Qiymat berish operatori. Berilganlarni qayta ishlash uchun C++ tilida amallarning juda keng majmuasi aniqlangan. Amal - bu qandaydir harakat bo‘lib, u bitta (unar) yoki ikkita (binar) operandlar ustida bajariladi, hisob natijasi uning qaytaruvchi qiymati hisoblanadi.
Tayanch arifmetik amallarga qo‘shish (+), ayirish (-), ko‘paytirish (*), bo‘lish (/) va bo‘lish qoldig‘ini olish (%) amallarini keltirish mumkin.

Amallar qaytaradigan qiymatlarni o‘zlashtirish uchun qiymat berish amali (=) va uning turli modifikatsiyalari ishlatiladi: qo‘shish, qiymat berish bilan (+=); ayirish, qiymat berish bilan (-=); ko‘paytirish, qiymat berish bilan (*=); bo‘lish, qiymat berish bilan (/=); bo‘lish qoldig‘ini olish, qiymat berish bilan (%=) va boshqalar. Bu holatlarning umumiy ko‘rinishi:

<o‘zgaruvchi><amal>=<ifoda>;

Quyidagi dastur matnida ayrim amallarga misollar keltirilgan.

#include <iostream.h>

int main()


{

int a=0 , b=4, c=90;char z=’\t’;

a=b; cout<<a<<z;

//a=4

a=b+c+c+b; cout<<a<<z;
//a=4+90+90+4=188

a=b-2; cout<<a<<z;

//a=2

a=b*3 cout<<a<<z;

//a=4*3=12

a=c/(b+6); cout<<a<<z;
//a=90/(4+6)=9

cout<<a%2<<z;

//9%2=1 
a+=b; cout<<a<<z;

//a=a+b=9+4=13

a*=c-50; cout<<a<<z;
//a=a*(c-50)=13*(90-50)=520

a-=38; cout<<a<<z;

//a=a-38=520-38=482

a%=8; cout<<a<<z;

//a=a%8=482%8=2

return 0;

}
Dastur bajarilishi natijasida ekranga quyidagi sonlar satri paydo bo‘ladi:

4
188
2
12
9
1
482
2

Ifoda tushunchasi:

C++ tilida ifoda - amallar, operandlar va punktatsiya belgilarining ketma-ketligi bo‘lib, kompilyator tomonidan berilganlar ustida ma’lum bir amallarni bajarishga ko‘rsatma hisoblanadi. Har qanday ';' belgi bilan tugaydigan ifodaga til ko‘rsatmasi deyiladi.

C++ tilidagi ifodaga (til ko‘rsatmasiga) misol:

x=3*(y-2.45);

u=summa(a, 9,c) ;
Inkrement va dekrement amallari:

C++ tilida operand qiymatini birga oshirish va kamaytirishning samarali vositalari mavjud. Bular inkrement (++) va dekrement ) unar amallardir.

Operandga nisbatan bu amallarning prefiks va postfiks ko‘ri|nishlari bo‘ladi. Prefiks ko‘rinishda amal til ko‘rsatmasi bo‘yicha ish bajarilishidan oldin operandga qo‘llaniladi. Postfiks holatda esa amal til ko‘rsatmasi bo‘yicha ish bajarilgandan keyin operandga qo‘llaniladi.

Prefiks yoki postfiks amal tushunchasi faqat qiymat berish bilan bog’liq ifodalarda o‘rinli: ;
х=у++;

// postfiks

index =--i;

// prefiks

count:++;

// unar amal, "++count; " bilan ekvivalent

abc-- ;

// unar amal, "--abc; " bilan ekvivalent
Bu yerda u o‘zgaruvchining qiymatini x o‘zgaruvchisiga o‘zlashtiriladi va keyin bittaga oshiriladi, i o‘zgaruvchining qiymati bittaga kamaytirib, index o‘zgaruvchisiga o‘zlashtiriladi.
sizeof amali. Har xil turdagi o‘zgaruvchilar kompyuter xotirasida turli sondagi baytlarni egallaydi. Bunda, hattoki bir turdagi o‘zgaruvchilar ham kaysi kompyuterda yoki qaysi operatsion sistemada amal qilinishiga qarab turli o‘lchamdagi xotirani band qilishi mumkin.
C++ tilida ixtiyoriy (tayanch va hosilaviy) turdagi o‘zgaruvchilarning o‘lchamini sizeof amali yordamida aniqlanadi. Bu amalni o’zgarmasga, turga va o‘zgaruvchiga qo‘llanishi mumkin.

Quyida keltirilgan dastur da kompyuterning platformasiga mos ravishda tayanch turlarining o‘lchamlari chop qilinadi.

Int main()
{cout<<’’int turining o‘lchami:

"«sizeof (int)«"\n"

{cout<<’’float turining o‘lchami:
"«sizeof (float)«"\n";

{cout<<’’double turining o‘lchami:
"«sizeof (double)«"\n";

{cout<<’’char turining o‘lchami:
"«sizeof (char)«"\n";

return 0;

}

Razryadli mantiqiy amallar. Dastur tuzish tajribasi shuni ko‘rsatadiki, odatda qo‘yilgan masalani yechishda biror holat ro‘y bergan yoki yo‘qligini ifodalash uchun 0 va 1 qiymat qabul qiluvchi bayroqlardan foydalaniladi. Bu maqsadda bir yoki undan ortiq baytli o‘zgaruvchilardan foydalanish mumkin. Masalan, bool turidagi o‘zgaruvchini shu maqsadda ishlatsa bo‘ladi. Boshqa tomondan, bayroq sifatida baytning razryadlaridan foydalanish ham mumkin. Chunki razryadlar faqat ikkita qiymatni – 0 va 1 sonlarini qabul qiladi. Bir baytda 8 razryad bo‘lgani uchun unda 8 ta bayroqni kodlash imkoniyati mavjud.
Faraz qilaylik, qo‘riqlash tizimiga 5 ta xona ulangan va tizim taxtasida 5 ta chiroqcha (indikator) xonalar holatini bildiradi: xona qo‘riqlash tizimi nazoratida ekanligini mos indikatorning yonib turishi (razryadning 1 qiymati) va xonani tizimga ulanmaganligini indikator o‘chganligi (razryadning 0 qiymati) bildiradi. Tizim holatini ifodalash uchun bir bayt yetarli bo‘ladi va uning kichik razryadidan boshlab beshtasini shu maqsadda ishlatish mumkin:

7
6
5
4
3
2
1
0

	
	
	
	ind5
	ind4
	ind3
	ind2
	ind1


Masalan, baytning quyidagi holati 1, 4 va 5 xonalar qo‘riqlash tizimiga ulanganligini bildiradi:
7
6
5
4
3
2
1
0
	x
	x
	x
	1
	1
	0
	0
	1


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

2.1 –jadval. Bayt razryaddari ustida mantiqiy amallar
	Amallar
	Mazmuni

	&
	Mantiqiy VA (ko’paytirish)

	|
	Mantiqiy yoki (qo’shish))

	^
	Istisno qiluvchi YOKI

	~
	Mantiqiy INKOR (inversiya)


Razryadli mantiqiy amallarning bajarish natijalarini jadval ko‘rinishida ko‘rsatish mumkin.

2.2-jadval. Razryadli mantiqiy amallarning bajarish natijalari
	А
	В
	С=А&В
	С=А|В
	С=АЛВ
	С=~А

	0
	0
	0
	0
	0
	1

	0
	1
	0
	1
	1
	1

	1
	0
	0
	1
	1
	0

	1
	1
	1
	1
	0
	0


Yuqoridagi keltirilgan misol uchun qo‘riqlash tizimini ifodalovchi bir baytli char turidagi o‘zgaruvchini e’lon qilish mumkin: 

char q_taxtasi=0;

Bu yerda q_taxtasi o‘zgaruvchisiga 0 qiymat berish orqali barcha xonalar qo‘riqlash tizimiga ulanmaganligi ifodalanadi:
7
6
5
4
3
2
1
0
	0
	0 | 0 |
	0
	0
	0
	0
	0


Agar 3-xonani tizimga ulash zarur bo‘lsa, q_taxtasi =q_taxtasi 0x04
[image: image16.wmf]16

;

amalini bajarish kerak, chunki Ox04
[image: image17.wmf]16

=00000100
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 va mantiqiy YOKI amali natijasida q_taxtasi o‘zgaruvchisi bayti quyidagi ko‘rinishda bo’ladi:

7
6
5
4
3
2
1
0

	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0


Xuddi shunday yo‘l bilan boshqa xonalarni tizimga ulash mumkin, zarur bo‘lsa birdaniga ikkitasini (zarur bo‘lsa barchasini):

q_taxtasi=q_taxtasi │0x1F
[image: image19.wmf]16

;

Mantiqiy ko‘paytirish orqali xonalarni qo‘riqlash tizimidan chiqarish mumkin:

q_taxtasi=q_taxtasi&0xFD; //0xFD
[image: image20.wmf]16



 EMBED Equation.3 [image: image21.wmf]16

=11111101
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Xuddi shu natijani ‘~’ amalidan foydalangan holda ham olish mumkin. Ikkinchi xona tizimga ulanganligi bildiruvchi bayt qiymati -00000010
[image: image23.wmf]2

, demak shu holatni inkor qilgan holda mantiqiy ko‘paytirishni bajarish kerak.
q_taxtasi=q_taxtasi&(~0x02);
Va nihoyat, agar 3-xona indikatorini, uni qanday qiymatda bo’lishidan qat’iy nazar qarama-qarshi holatga o‘tkazishni «inkor qiluvchi YOKI» amali yordamida bajarish mumkin:

q_taxtasi=q_taxtasi^0x04; // Ox04
[image: image24.wmf]16

=00000100
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Razryadli mantiqiy amallarni qiymat berish operatori birgalikda bajarilishining quyidagi ko‘rinishlari mavjud: 

&= - razryadli VA qiymat berish bilan; 

| = - razryadli YOKI qiymat berish bilan; 
^= - razryadli istisno qiluvchi YOKI qiymat berish bilan.

Chapga va o‘ngga surish amallari. Baytdagi bitlar qiymatini chapga yoki o‘ngga surish uchun, mos ravishda “«” va “»” amallari qo‘llaniladi. Amaldan keyingi son bitlar nechta o‘rin chapga yoki o‘nga surish kerakligini bildiradi.
Masalan:
unsigned char A=12; //А=000011002=ОхОС16 
A=A<<2; // А=001100002=0х3016=48
[image: image26.wmf]10


A=А>>3; //A=000001102=0х0616=610
Razryadlarni n ta chapga (o‘nga) surish sonni 2
[image: image27.wmf]n

 soniga ko‘paytirish (bo‘lish) amali bilan ekvivalent bo‘lib va nisbatan tez bajariladi. Shuni e’tiborga olish kerakki, operand ishorali son bo‘lsa, u holda chapga surishda eng chapdagi ishora razryadi takrorlanadi (ishora saqlanib qoladi) va manfiy sonlar ustida bu amal bajarilganda matematika nuqtai-nazardan xato natijalar yuzaga keladi:
unsigned char B=-120; // В=100010002=0х8816
В=В«2; // В=001000002=0х2016=3210
В=-120; // В=100010002=0х88
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В=В»3; // В=111100012=ОхҒ1
[image: image29.wmf]16

=-1510
Shu sababli, bu razryadli surish amallari ishorasiz (unsigned) turdagi qiymatlar ustida bajarilgani ma’qul.

2.4-§ Takrorlanuvchi strukturali dasturlar. Takrorlanishning For, While, doWhile operatorlari. Murakkab algoritmlami ifodalaydigan soha masalalari.

Taqqoslash amallari. C++ tilida qiymatlarni solishtirish uchun taqqoslash amallari aniqlangan (2.3-jadval). Taqqoslash amali binary amal bo‘lib, quyidagi ko‘rinishga ega:
<operand1> <taqqoslash amali> < operand2>

Taqqoslash amallarining natijasi – taqqoslash o‘rinli bo‘lsa, true (rost), aks holda false (yolg‘on) qiymat bo‘ladi. Agar taqqoslashda arifmetik ifoda qatnashsa, uning qiymati 0 qiymatidan farqli holatlar uchun 1 deb hisoblanadi.

2.3-jadval. Taqqoslash amallari va ularning qo‘llanishi

	Amallar
	Qo‘llanishi
	Mazmuni (o‘qilishi)

	<
	а<b
	“a kichik b”

	<=
	а<=b
	“a kichik yoki teng b”

	>
	a>b
	“a katta b”

	>=
	а>=b
	“a katta yoki teng ’”

	==
	а==b
	“a teng b”

	! =
	a!=b
	“a teng emas b”


«Vergul» amali. Til qurilmalaridagi bir nechta ifodalarni kompilyator tomonidan yaxlit bir ifoda deb qabul qilishi uchun «vergul» amali qo‘llaniladi. Bu amalni qo‘llash orqali dastur yozishda ma’lum bir samaradorlikka erishish mumkin. Odatda «vergul» amali if va for operatorlarida keng qo‘llaniladi. Masalan, if operatori qo‘yidagi ko’rinishda bo‘lishi mumkin:
if(i=Ca11func(),i<7) . . .

Bu yerda, oldin Ca11func() funksiyasi chaqiriladi va uning natijasi i o‘zgaruvchisiga o‘zlashtiriladi, keyin i qiymati 7 bilan solishtiriladi.
Amallarning ustunliklari va bajarilish yo‘nalishlari. An’anaviy arifmetikadagidek C++tilida ham amallar ma’lum bir tartib va yo‘nalishda bajariladi. Ma’lumki, matematik ifodalarda bir xil ustunlikdagi (prioritetdagi) amallar uchrasa (masalan, qo‘shish va ayirish), ular chapdan o‘ngga bajariladi. Bu tartib C++ tilidagi ham o‘rinli, biroq ayrim hollarda amal o‘ngdan chapga bajarilishi mumkin (qiymat berish amalida).
Ifodalar qiymatini hisoblashda amallar ustunligi hisobga olinadi, Birinchi navbatda eng yuqori ustunlikka ega bo‘lgan amal bajariladi. 

2.4-jadval.  Ifodalar qiymatini hisoblashda amallar ustunligi.
	Operator
	Tavsifi
	Ustunligi
	Yo’nalishi

	::
	Ko‘rinish sohasiga ruxsat berish
	16
	=>

	[]
	Massiv indeksi
	16
	=>

	()
	Funksiyani chaqirish
	16
	=>

	->
	Tuzilma yoki sinf elementini tanlash
	16
	=>

	

	++
	Postfiks inkrement
	15
	<=

	--
	Postfiks dekrement
	15
	<=

	++
	Prefiks inkrement
	14
	<=

	--
	Prefiks dekrement
	14
	<=

	sizeof
	O’lchamni olish
	14
	<=

	(<тур>)
	Turga akslantirish
	14
	

	~
	Bitli mantiqiy INKOR
	14
	<=

	!
	Mantiqiy inkor
	14
	<=

	-
	Unar minus
	14
	<=
	

	+
	Unar plyus
	14
	<=
	

	&
	Adresni olish
	14
	<=
	

	*
	Vositali murojaat
	14
	<=
	

	new
	Dinamik obyektni yaratish
	14
	<=
	

	delete
	Dinamik obyektni yo‘q qilish
	14
	<=
	

	саsting
	Turga keltirish
	14
	
	

	*
	Ko‘paytirish
	13
	=>
	

	/
	Bo‘lish
	13
	=>
	

	%
	Bo‘lish qoldig‘i
	13
	=>
	

	+
	Qo‘shish
	12
	=>
	

	-
	Ayirish
	12
	=>
	

	»
	Razryad bo‘yicha o‘ngga surish
	11
	=>
	

	«
	Razryad bo‘yicha chapga surish
	11
	=>
	

	<
	Kichik
	10
	=>
	

	<=
	Kichik yoki teng
	10
	=>
	

	>
	Katta
	10
	=>
	

	>=
	Katta yoki teng
	10
	=>
	

	==
	Teng
	9
	=>
	

	!=
	Teng emas
	9
	=>
	

	&
	Razryadli VA
	8
	=>
	

	^
	Razryadli istisno qiluvchi YOKI
	7
	=>
	

	|
	Razryadli YOKI
	6
	=>
	

	&&
	Mantiqiy VA
	5
	=>
	

	||
	Mantiqiy yoki
	4
	=>
	

	?:
	Shart amali
	3
	<=
	

	=
	Qiymat berish
	2
	<=
	

	*=
	Ko‘paytirish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	/=
	Bo’lish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	%=
	Modulli bo’lish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	+=
	Qo’shish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	-=
	Ayirish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	<<=
	Chapga surish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	>>=
	o‘ngga surish qiymat berish amali bilan
	2
	<=
	

	&=
	Razryadli va qiymat berish bilan
	2
	<=
	

	^=
	Razryadli istisno qiluvchi yoki qiymat berish bilan
	2
	<=
	

	|=
	Razryadli yoki qiymat berish bilan
	2
	<=
	

	Throw
	Istisno holatni yuzaga keltirish
	2
	<=
	

	,
	Vergul
	1
	<=
	


C++ tili dastur tuzuvchisiga amallarning bajarilish tartibini o’zgartirish imkoniyatini beradi. Xuddi matematikadagidek, amallarni qavslar yordamida guruhlarga jamlash mumkin. Qavs ishlatishga cheklov yo’q.

Quyidagi dastur da qavs yordamida amallarni bajarish tartibini o’zgartirish ko’rsatilgan.

#include <iostream.h>

int main()

{

int x=0,y=0;

int a=3, b=34, c=82;

x=a*b+c;

y=(a*(b+c));

cout<<’’x=’’<<x<<’’n\’’

cout<<’’y=’’<<y<<’’n\’’

}
Dastur da amallar ustunligiga ko‘ra x qiymatini hisoblashda oldin a o’zgaruvchi b o’zgaruvchiga ko’paytiriladiva unga c o’zgaruvchi qiymatiga qo’shiladi .

Navbatdagi ko‘rsatmani bajarishda esa birinchi navbatda ichki qavs ichidagi ifoda – (b+c) qiymati hisoblanadi, keyin bu qiymat a ko‘paytirilib, u o‘zgaruvchisiga o‘zlashtiriladi.

Dastur bajarilishi natijasida ekranga
х=184
у=348 satrlari chop etiladi. 
Operator tushunchasi. Dasturlash tili operatorlari yechilayotgan masala algoritmini amalga oshirish uchun ishlatiladi. Operatorlar chiziqli va boshqaruv operatorlariga bo’linadi. Aksariyat holatlarda operatorlar nuqtali vergul (‘;’) belgisi bilan tugallanadi va u kompilyator tomonidan alohida operator deb qabul qilinadi(for operatorining qavs ichida turgan ifodalari bundan mustasno). Bunday operator ifoda operatori deyiladi. Qiymat berish amallari guruhi, xususan, qiymat berish operatorlari ifoda operatorlari hisoblanadi:
i++; --j; k+=I;

Dastur tuzish amaliyotida bo‘sh operator – ‘;’ ishlatiladi. Garchi bu operator hech nima bajarmasa ham, hisoblash ifodalarini til qurilmalariga mos kelishini ta’minlaydi. Ayrim hollarda yuzaga kelgan «boshi berk» holatlardan chiqib ketish imkonini beradi.

O’zgaruvchilarni e’lon qilish ham operator hisoblanadi va ularga e’lon operatori deyiladi.

Shart operatorlari. Oldingi bobda misol tariqasida keltirilgan dasturlarda amallar yozilish tartibida ketma-ket va faqat bir marta bajariladigan holatlar, ya’ni chiziqli algoritmlar keltirilgan. Amalda esa kamdan-kam masalalar shu tariqa yechilishi mumkin. Aksariyat masalalar yuzaga keladigan turli holatlarga bog‘liq ravishda mos qaror qabul qilishni (yechimni) talab etadi. C++ tili dasturning alohida bo‘laklarining bajarilish tartibini boshqarishga imkon beruvchi qurilmalarning yetarlicha katta majmuasiga ega. Masalan, dastur bajarilishining birorta qadamida qandaydir shartni tekshirish natijasiga ko‘ra boshqaruvni dasturning u yoki bu bo‘lagiga uzatish mumkin (tarmoqlanuvchi algoritm). Tarmoqlanishni amalga oshirish uchun shartli operatordan foydalaniladi.
If operatori. if operatori qandaydir shartni rostlikka tekshirshi natijasiga ko‘ra dasturda tarmoqlanishni amalga oshiradi:
if (<shart> )<operator>;

Bu yerda <shart> har qanday ifoda bo‘lishi mumkin odatda u taqqoslash amali bo‘ladi. 

Agar shart 0 qiymatidan farqli yoki rost (true) bo‘lsa, <operator> bajariladi, aks holda, ya’ni shart 0 yoki yolg‘on (false) bo‘lsa, hech qanday amal bajarilmaydi va boshqaruv if operatoridan keyingi operatorga o’tadi (i (agar u mavjud bo‘lsa). Ushbu holat 4.1 –rasmda ko‘rsatilgan.
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a’ni shart 0 yoki yolg‘on (false) bo‘lsa, hech qanday amal bajarilmaydi va boshqaruv if
operatoridan keyingi operatorga o’tadi (i (agar u mavjud bo‘lsa). Ushbu holat 4.1 —rasmda
ko‘rsatilgan.
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2.1-rasm. if() shart operatorining blok sxemasi.
C++ tilining qurilmalari operatorlarni blok ko‘rinishida tashkil qilishga imkon beradi.Blok – ‘{‘va’}’ belgi oralig‘iga olingan operatorlar ketma-ketligi bo‘lib, u kompilyator tomonidan yaxlit bir operator deb qabul qilinadi. Blok ichida e’lon operatorlari ham bo’lishi mumkin va ularda e’lon qilingan o‘zgaruvchilar faqat shu blok ichida ko‘rinadi (amal qiladi), blokdan tashqarida ko‘rinmaydi. Blokdan keyin ‘;’ belgisi qo‘yilmasligi mumkin, lekin blok ichidagi har bir ifoda ‘;’ belgisi bilan yakunlanishi shart.

Quyida keltirilgan dasturda if operatoridan foydalanish ko’rsatilgan.

#include <iostream.h>

int main()

{

int b;

cin>>b;

if (b>0)

{ //b>0 shart bajarilgan holat

…

cout<<’’b- musbat son’’;

…

}

if (b<0)

cout<<’’b – manfiy son’’; //b<0 shart bajarilgan holat

return 0;

}
Dastur bajarilishi jarayonida butun turdagi b o‘zgaruvchi e’lon qilinadi va uning qiymati klaviaturadan o‘qiladi. Keyin b qiymatini 0 sonidan kattaligi tekshiriladi, agar shart bajarilsa(true) , u holda ‘{‘ va ‘}’ belgilar ichidagi operatorlar bajariladi va ekranga “b – musbat son” xabari chiqadi. Agar shart bajarilmasa, bu| operatorlar cheklab o‘tiladi. Navbatdagi shart operatori b o‘zgaruvchi qiymati manfiylikka tekshiradi, agar shart bajarilsa, yagona cout ko‘rsatmasi bajariladi va ekranga “b – manfiy son” xabari chiqadi.
If – else operatori. Shart operatorining if – else ko‘rinishi quyidagicha:
if (<shart-ifoda>) <operator
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>; else <operator
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>;

Bu yerda <shart-ifoda> 0 qiymatidan farqli yoki true bo‘lsa <operator
[image: image33.wmf]1

>, aks holda <operator2> bajariladi. If-else shart operator mazmuniga ko‘ra algoritmning tarmoqlanuvchi blokini ifodalaydi: <shart-ifoda> - shart bloki (romb) va <operator
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> blokning «ha» shoxiga, <operator
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> esa blokning «yo‘q» shoxiga mos keluvchi amallar bloklari deb qarash mumkin .
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2.2-rasm. if (), else shart operatorining blok sxemasi

Misol tariqasida diskriminantni hisoblash usuli yordamida ax
[image: image37.wmf]2

+bx+c=0 ko‘rinishidagi kvadrat tenglama ildizlarini topish masalasini ko‘raylik:

#include <iostream.h>

#include <math.h>

int main()

{



float a,b,c;

float D,x1,x2;

cout<<’’ax^2+bx+c=0; tenglama ildizini topish .’’;

cout<<’’\n a- koiffitsiyentni kiriting: ‘’;

cin>>a;

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

cin>>b;

cout<<’’\n c- koeffitsientni kiriting: ‘’;

cin>>c;

D=b*b-4*a*c;

If(D<0)

{cout<<’’tenglama haqiqiy ildizga ega emas!’’;

return 0;  }

if (D==0)

{cout<<’’tenglama yagona ildizga ega:’’;

x1=-b/(2*a);

cout<<’’\nx=’’<<x1;

return o;   }

else

{cout<<’’tenglama yagona ildizga ega:’’;

x1=(-b+sqrt(D))/(2*a);

x1=(-b-sqrt(D))/(2*a);

cout<<’’\nx1=’’<<x1;

cout<<’’\nx1=’’<<x1;

}

return 0;

}
Dastur bajarilganda, birinchi navbatda tenglama koeffitsientlari – a, b, s o‘zgaruvchilar qiymatlari kiritiladi, keyin diskriminant – D o‘zgaruvchi qiymati hisoblanadi. Keyin D qiymatining manfiy ekanligi tekshiriladi. Agar shart o‘rinli bo‘lsa, yaxlit operator sifatida keluvchi ‘{‘ va ‘}’ belgilari orasidagi operatorlar bajariladi va ekranga “Tenglama haqiqiy ildizlarga ega emas” xabari chiqadi va dastur o‘z ishini tugatadi (“return 0;” operatorini bajarish orqali). Diskriminant noldan kichik bo‘lmasa, navbatdagi shart operatori uni nolga tengligini tekshiradi. Agar shart o‘rinli bo’lsa, keyingi qatorlardagi operatorlar bloki bajariladi – ekranga “ Tenglama yagona ildizga ega:” xabari, hamda x1 o‘zgaruvchi qiymati chop qilinadi va dastur shu yerda o‘z ishini tugatadi, aks holda, ya’ni D qiymatni noldan katta holati uchun else kalit so‘zidan keyingi operatorlar bloki bajariladi va ekranga “Tenglama ikkita ildizga ega: “ xabari, hamda x1 va x2 o‘zgaruvchilar qiymatlari chop etiladi. Shu bilan shart operatoridan chiqiladi va asosiy funksiyaning return ko’rsatmasini bajarish orqali dastur o‘z ishini tugatadi.

O‘z navbatida <operator
[image: image38.wmf]1

> va <operator
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> ham shartli operator bo’lishi mumkin. Ifodadagi har bir else kalit so‘zi, oldindagi eng yaqin if kalit so‘ziga tegishli hisoblanadi (xuddi ochiluvchi va yopiluvchi qavslardek). Buni inobatga olmaslik mazmunan xatoliklarga olib kelishi mumkin.

Masalan: 
if (x==1) 

if (y==1) cout«”x=1 va y=1’’;

else cout <<’’x<>1’’;

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

If (x==1)

{

If (y==1) cout<<”x=1 va y=1”;

}

else cout«”x<>1”;

Ikkinchi misol tariqasida uchta butun sonning maksimal qiymatini topadigan dastur bo‘lagini keltirishimiz mumkin:


…

int x,y,z,max; 

cin »x»y»z; 

if (x>y)

if (y<z) max=z;

else max=y;

else


if (x<z) max=z;

else max=x;

…
Shart operatorida e’lon qilish operatorlarini ishlatish man etiladi, lekin undagi bloklarda o‘zgaruvchilarni e’lon qilish mumkin va bu o‘zgaruvchilar faqat blok ichida amal qiladi. Quyidagi misolda bu holat bilan bog‘liq xatolik ko‘rsatilgan:

If (j>0) {int i; i=2*j;}

Else i=-j; //xato, chunki I blokdan tashqarida ko‘rinmaydi.
Masala. Berilgan to‘rt xonali ishorasiz sonning boshidagi ikkita raqamining yig‘indisi qolgan raqamlar yig‘indisiga teng yoki yo‘qligi aniqlansin (raqamlar yig‘indisi deganda ularga mos son qiymatlarining yig‘indisi tushuniladi). Sonning raqamlarini ajratib olish uchun butun sonlar arifmetikasi amallaridan foydalaniladi:

#include <iostream.h>

Int main()

{
Unsigned int n,a3,a2,a1,aO;//n=a
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 ko’rinishida

cout<<’’\nn-qiymatini kiriting:’’;

cin>>n;

If(n<1000| n>9999)

{

cout<<’’kiritilgan son 4 xonali emas!’’;

return1;

}

a3=n/1000;

a2=n%1000/100;

a1=n%100/10;

a0=n%10;

if(a3+a2==a1+a0) cout<<’’a3+a2=a1+a0’’;

else cout<<’’a3+a2<>a1+a0’’;

return 0;

}

Dastur ishorasiz butun son kiritishni taklif qiladi. Agar kiritilgan son 4 xonali bo‘lmasa (n<1000 yoki n>9999), bu haqda xabar beriladi va dastur o‘z ishini tugatadi. Aks holda n sonining raqamlari ajratib olinadi, hamda boshidagi ikkita raqamning yig’indisi – (a3+a2) qolgan ikkita raqamlar yig‘indisi – (a1+a0) bilan solishtiriladi va ularning teng yoki yo‘qligiga qarab mos javob chop qilinadi.

?: shart amali: Agar tekshirilayotgan shart nisbatan sodda bo‘lsa, shart amalining <<?:>> ko‘rnishini ishlatish mumkin:

<shart ifoda> ? <ifoda
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> : <ifoda
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>;

Shart amali if shart operatoriga o‘xshash holda ishlaydi: agar <shart ifoda> 0 qiymatidan farqli yoki true bo‘lsa, <ifoda
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>, aks holda <ifoda
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>bajariladi. Odatda ifodalar qiymatlari birorta o‘zgaruvchiga o’zlashtiriladi.

Misol tariqasida ikkita butun son maksimumini topish ko‘raylik.

#include <iostream.h>

int main()

{


int a,b,c;

cout<<”a va b sonlar maksimumini topish dastursi.’’;

cout<<’’\n a- qiymatni kiriting: ‘’;

cin>>a;

cout<<’’\n b- qiymatni kiriting: ‘’;

cin>>b;

c=a>b?a:b;

cout<<’’\nSonlar maksimumi: ‘’<<c;

return 0;

}
Dasturdagi shart operatori qiymat berish operatorining tarkibiga kirgan bo‘lib, a o‘zgaruvchining qiymati b o‘zgaruvchining qiymatidan kattaligi tekshiriladi, agar shart rost bo‘lsa c o‘zgaruvchiga a o‘zgaruvchi qiymatini, aks holda b o‘zgaruvchining qiymatini va c o‘zgaruvchisining qiymati chop etiladi.

?: amalining qiymat qaytarish xossasidan foydalangan holda, uni bevosita cout ko‘rsatmasiga yozish orqali ham qo‘yilgan masalani yechish mumkin:

#include <iostream.h>

int main()

{


int a,b;

cout<<”a va b sonlar maksimumini topish dastursi.’’;

cout<<’’\n a- qiymatni kiriting: ‘’;

cin>>a;

cout<<’’\n b- qiymatni kiriting: ‘’;

cin>>b;

c=a>b?a:b;

cout<<’’\nSonlar maksimumi: ‘’<<(a>b) ?a:b;

return 0;

}
Switch operatori: Shart operatorining yana bir ko‘rinishi switch tarmoqlanish operatori bo‘lib, uning sintaksisi quyidagacha:

switch (<ifoda>)

{

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

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

…

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

default:: <operatorlar guruhi
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+

n

>;

}

Bu operator quyidagicha amal qiladi: birinchi navbatda <ifoda> qiymati hisoblanadi, keyin bu qiymat case kalit so‘zi bilan ajratilgan <o‘zgarmas ifoda
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> bilan solishtiriladi. Agar ular ustma-ust tushsa, shu qatordagi ‘:’ belgisidan boshlab, toki break kalit so‘zigacha bo‘lgan <operatorlar guruhi
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> bajariladi va boshqaruv tarmoqlanuvchi operatordan keyingi joylashgan operatorga o‘tadi. Agar <ifoda> birorta ham <o‘zgarmas ifoda
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> bilan mos kelmasa, qurilmaning default qismidagi <operatorlar guruhi
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+

n

> bajariladi. Shuni qayd etish kerakki, qurilmada default kalit so‘zi faqat bir marta uchrashi mumkin.

Misol uchun, kirish oqimidan “Jarayon davom etilsinmi?” so‘roviga foydalanuvchi tomonidan javob olinadi. Agar ijobiy javob olinsa, ekranga “Jarayon davom etadi!” xabari chop etiladi va dastur o‘z ishini tarmoqlanuvchi operatordan keyingi operatorlarni bajarish bilan davom ettriladi, aks holda “Jarayon tugadi!” javobi beriladi va dastur o‘z ishini tugatadi. Bunda, foydalanuvchining ‘y’ yoki ‘Y’

javoblari jarayonni davom ettirishni bildiradi, boshqa belgilar esa tugatishni anglatadi.

#include <iostream.h>

int main()

{


char javob=’ ‘;

cout<<’’jarayon davom etsinmi?(‘y’,’Y’):’’;

cin>>javob;

switch(javob)

{

case ‘y’:

case ‘Y’:

cout<<’’jarayon davom etadi!\n‘’;

break;

default:

cout<<’’jarayon tugadi!\n‘’;

return 0;

}

…//jarayon


return 0; }

Umuman olganda, tarmoqlanuvchi operatorda break va default kalit ishlatish shart emas. Lekin bu holda operatorning mazmuni mumkin. Masalan, default qismi bo‘lmagan holda, agar <ifoda> birorta <o‘zgarmas ifoda
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> bilan ustma-ust tushmasa, operator hech qanday amal bajarmasdan boshqaruv tarmoqdanuvchi operatordan keyingi operatorga o‘tadi. Agar break bo‘lmasa, <ifoda> birorta <o’zgarmas ifoda
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> bilan ustma-ust tushgan holda, unga mos keluvchi operatorlar guruhini bajaradi va «to‘xtamasdan» keyingi qatordagi operatorlar guruhini bajarishga o‘tib ketadi. Masalan, yuqoridagi misolda break operatori bo‘lmasa va jarayonni davom ettirishni tasdiqlovchi (‘Y’) javob bo‘lgan taqdirda ekranga

Jarayon davom etadi!

Jarayon tugadi!

Xabarlari chiqadi va dastur o‘z ishini tugatadi (return operatorining bajarilishi natijasida).

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

#include <iostream.h>

int main()

{

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

Ranglar rang;

//...

switch(rang)

{

case qizil:

case tuq_sariq:

case sariq;

cout<<’’Issiq gamma tanlanadi. \n’’; break;

case yashil:

case kuk:

case zangori:

case binafsha:

cout<<’’Sovuq gamma tanlandi.\n’’;
break;

default: cout<<’’Kamalak bunday rangga ega emas. \n’’;

}

return 0;

}

Dastur bajarilishida boshqaruv tarmoqlanuvchi operatorga kelganda, rang qiymati qizil yoki tuq_sariq yoki sariq bo‘lsa, “Issiq gamma tanlandi’’ xabari, agar rang qiymati yashil yoki kuk yoki zangori yoki binafsha bo‘lsa, ekranga “Sovuq gamma tanlandi” xabari, agar rang qiymati sanab o‘tilgan qiymatlardan farqli bo‘lsa, ekranga “Kamalak bunday rangga ega emas “ xabari chop etiladi va dastur o‘z ishini tugatadi.

Switch operatorida e’lon operatorlari ham uchrashi mumkin. Lekin switch operatori bajarilishida «sakrab o‘tish» holatlari bo‘lishi hisobiga blok ichidagi ayrim e’lonlar bajarilmasligi va buning oqibatida dastur ishida xatolik ro‘y berishi mumkin:

//…

int k=0,n=0;


cin>>n;

switch (n)

{

int=10; //xato,bu operator hech qachon bajarilmaydi 

case 1:

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

case 2:

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


}


cout<<k;  //…

Masala. Quyida, sanab o‘tiluvchi turlar va shu turdagi o‘zgaruvchilar e’lon qilingan:

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

float y; Birlik r;

Birlikda berilgan x o‘zgaruvchisining qiymat metrlarda chop qilinsin.

#include <iostream.h>

int main()

{

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

float x,y;

Birlik r;

cout<<’’uzunlikni kiriting: x=’’;

cin>>x;

cout<<’’ uzunlik birliklari\n’’;

cout<<’’ 0-detsimetr\n’’;


cout<<’’1-kilometr\n’’;


cout<<’’2-metr\n’’;


cout<<’’3-millimetr\n’’;


cout<<’’4-santimetr\n’’;


cout<<’’uzunlikni birligini tanlang; r=’’;

cin>>r;

switch(r)

{

case detsimetr:y=x/10; break;

case kilometr: y=x*1000; break;

case metr: y=x; break;

case millimetr: y=x/1000; break;

case santimetr: y=x/100; break;

default:


cout<<’’uzunlik birligi noto’g’ri kiritildi!’’;


return o;

}

cout<<y<<’’metr’’;

return 0;

}

Dastur bajarilishini boshqarishning boshqa bir kuchli mexanzmlaridan biri – takrorlash operatorlari hisoblanadi. Takrorlash operatori «takrorlash sharti» deb nomlanuvchi ifodaning rost qiymatida dasturning ma’lum bir qismidagi operatorlarni (takrorlash tanasini) ko‘p marta takror ravishda (itarativ jarayon).
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2.3-rasm. Takrorlash operatorining blok sxemasi.
Takrorlash o‘zining kirish va chiqish nuqtalariga ega, lekin chiqish nuqtasining bo‘lmasligi mumkin. Bu holda takrorlashga cheksiz takrorlash deyiladi. Cheksiz takrorlash uchun takrorlashni davom ettirish sharti doimo rost bo‘ladi.

Takrorlash shartini tekshirish takrorlash tanasidagi operatorlarni bajarishdan oldin tekshirilishi mumkin (for, while takrorlashlari) yoki takrorlash tanasidagi operatorlari bir marta bajarilgandan keyin tekshirilishi mumkin (do-while). Takrorlash operatorlari ichma-ich joylashgan bo‘lishi mumkin.

for takrorlash operatori.

for takrorlash operatorining sintaksisi quyidagi ko‘rinishga ega: 

for (<ifoda
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>; <ifoda
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>;<ifoda
[image: image64.wmf]3

>) <operator yoki blok>;

Bu operator o‘z ishini <ifoda
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> ifodasini bajarishdan boshlaydi. Keyin takrorlash qadamlari boshlanadi. Har bir qadamda <ifoda
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> bajariladi, agar natija 0 qiymatidan farqli yoki true bo‘lsa, takrorlash tanasi - <operator yoki blok> bajariladi va oxirida <ifoda
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> bajariladi. Agar <ifoda
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> qiymati 0 (false) bo‘lsa, takrorlash jarayoni to‘xtaydi va boshqaruv takrorlash operatoridan keyingi operatorga o‘tadi. Shuni qayd qilish kerakki, <ifoda
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> ifodasi vergul bilan ajratilgan bir nechta ifodalar birlashmasidan iborat bo‘lishi mumkin, bu holda oxirgi ifoda qiymati takrorlash sharti hisoblanadi. Takrorlash tanasi sifatida bitta operator, jumladan bo‘sh operator bo‘lishi yoki operatorlar bloki kelishi mumkin.

Misol uchun 10 dan 20 gacha bo‘lgan butun sonlar yig‘indisini hisoblash masalasini ko‘raylik.

#include <iostream.h>

int main()

{
int Summa=0;

for (int i=10; i<=20; i++)

Summa+=i;

cout<<’’yig’indi=’’ <<Summa;

return 0;
}
Dasturdagi takrorlash operatori o‘z ishini, I takrorlash parametriga (takrorlash sanagichiga) boshlang‘ich qiymat – 10 sonini berishdan boshlaydi va har bir takrorlash qadamidan (itaratsiyadan) keyin uning qiymati bittaga oshadi (qavs ichidagi uchinchi operator bajarilishini hisobiga). Har bir takrorlash qadamida takrorlash tanasidagi operator bajariladi, ya’ni Summa o‘zgaruvchisiga 1 qiymati qo‘shiladi. Takrorlash sanagichi i qiymati 21 bo‘lganda “i<=20” takrorlash sharti (0-qiymati) bo‘ladi va takrorlash tugaydi. Natijada boshqaruv takrorlash operatoridan keyingi cout operatoriga o‘tadi va ekranga yig’indi chop etiladi.

Yuqorida keltirilgan misolga qarab takrorlash operatorlarining qavs ichidagi ifodalariga izoh berish mumkin:

<ifoda
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> - takrorlash sanagichi vazifasini bajaruvchi o‘zgaruvchisiga boshlang’ich qiymat berishga xizmat qiladi va u takrorlash jarayoni boshida faqat bir marta hisoblanadi. Ifodada o‘zgaruvchi e’loni uchrash mumkin va bu o‘zgaruvchi takrorlash operatori tanasida amal qiladi va takrorlash operatoridan tashqarida «ko‘rinmaydi» (C++ Builder kopiilyatori uchun);

<ifoda
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> - takrorlashni bajarish yoki yo‘qligini aniqlab beruvchi mantiqiy ifoda, agar shart rost bo‘lsa, takrorlash davom etadi, aks holda yo‘q. Agar bu ifoda bo‘sh bo‘lsa, shart doimo rost deb hisoblanadi;

<ifoda
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> - odatda takrorlash sanagichning qiymatini oshirish (kamaytirish) uchun xizmat qiladi yoki unda takrorlash shartiga ta’sir boshqa amallar bo‘lishi mumkin.

Takrorlash operatorida qavs ichidagi ifodalar bo‘lmasligi mumkin, lekin sintaksis ‘;’ bo‘lmasligiga ruxsat bermaydi. Shu sababli sodda ko‘rinishdagi takrorlash operatori quyidagicha bo‘ladi:

for(;;) cout <<”Cheksiz takrorlash…’’;

Agar takrorlash jarayonida bir nechta o‘zgaruvchilarning qiymati sinxron ravishda o‘zgarishi kerak bo‘lsa, <ifoda
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> va <ifoda
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> ifodalarida zarur operatorlarni ‘,’ bilan yozish orqali bunga erishish mumkin:

for(int i=10 , j=2 ; i<=20 ; i++ , j=i+10)

{

…

}

Takrorlash operatorining har bir qadamida j va I o‘zgaruvchi qiymatlari mos ravishda o‘zgarib boradi.

For operatorida takrorlash tanasi bo‘lmasligi ham mumkin. Masalan, dastur bajarilishini ma’lum bir muddatga «to‘xtab» turish zarur bo‘lsa, bunga takrorlashni hech qanday qo‘shimcha ishlarni bajarmasdan amal qilishi orqali erishish mumkin:

#include <iostream .h>

int main()

{

int delay;

…

for (delay=5000; delay>0; delay--);// bo’sh operator

…

return 0; }
Yuqorida keltirilgan 10 dan 20 gacha bo‘lgan sonlar yig‘indisini bo‘sh tanali (bo‘sh operatorli) takrorlash operatori orqali hisoblash mumkin:

…

for (int i=10; i<=20; summa+=i++) ;

…

Takrorlash operatori tanasi sifatida operatorlar bloki ishlatishini faktorialni hisoblash misolida ko‘rsatish mumkin:

#include <iostream.h>

int main()

{

int a;

unsigned long fact=1;

cout<<’’butun sonni kiriting:_’’;

cin>>a;

if ((a>=0)&&(a<33))

{

for (int i=1; i<=a; i++) fact*=i;

cout<<a<<’’!=’’<<fact<<’\n’;

}

return 0;

}
Dastur foydalanuvchi tomonidan 0 dan 33 gacha oraliqdagi son kiritilganda amal qiladi, chunki 34! Qiymati unsigned long uchun ajratilgan razryadlarga sig‘maydi.

Masala. Takrorlash operatorining ichma-ich joylashuviga misol sifatida raqamlari bir-biriga o‘zaro teng bo‘lmagan uch xonali natural sonlarni o‘sish tartibida chop qilish masalasini ko‘rishimiz mumkin:

#include <iostream.h>

int main()

{

unsigned char a2,a1,a0; // uch xonali son raqamlari 

for (a2=’ 1’ ;a2<=’ 9’ ;a2++) //sonning 2-o‘rindagi raqami 

for (a1=’ 0’ ;a1<=’ 9’ ;a1++) //sonning 1-o‘rindagi raqami

for (a0=’ 0’ ;a0<=’ 9’ ;a0++) //sonning 0-o‘rindagi raqami 

// raqamlarni o‘zaro teng emasligini tekshirish


if(a0!a1 && a1!=a2 && a0!=a2) //o‘zaro teng emas 

cout<<a2<<a!<<a0<<’\n’ ; 

return 0;

}

Dasturda uch xonali sonning har bir raqami takrorlash operatorlari yordamida hosil qilinadi. Birinchi, tashqi takrorlash operatori bilan 2-xonadagi raqam (a2 takrorlash parametri) hosil qilinadi. Ikkinchi, ichki takrorlash operatorida (a1 takrorlash parametri) son ko‘rinishining 1-xonasidagi raqam va nihoyat, unga nisbatan ichki bo‘gan a0 parametrli takrorlash operatorida 0-xonadagi raqamlar hosil qilinadi. Har bir tashqi takrorlashning bir qadamiga ichki takrorlash operatorining to‘liq bajarilishi to‘g‘ri keladi.

While takrorlash operatori. while takrorlash operatori, operator yoki blokni takrorlash sharti yolg’on (false yoki 0) bo‘lguncha takror bajaradi. U quyidagi sintaksisga ega:
while (<ifoda>) <operator yoki blok>;

Agar <ifoda> rost qiymatli o‘zgarmas ifoda bo‘lsa, takrorlash cheksiz bo‘ladi. Xuddi shunday, <ifoda> takrorlash boshlanishida rost bo’lib, uning qiymatiga takrorlash tanasidagi hisoblash ta’sir etmasa, ya’ni uning qiymati o‘zgarmasa, takrorlash cheksiz bo‘ladi.

While takrorlash shartini oldindan tekshiruvchi takrorlash operatori hisoblanadi. Agar takrorlash boshida <ifoda> yolg‘on bo‘lsa, while operatori tarkibidagi <operator yoki blok> qismi bajarilmasdan cheklab o’tiladi.

Ayrim hollarda <ifoda> qiymat berish operatori ko‘rinishida kelishi mumkin. Bunda qiymat berish amali bajariladi va natija 0 solishtiriladi. Natija noldan farqli bo‘lsa, takrorlash davom ettiriladi.

Agar rost ifodaning qiymati noldan farqli o‘zgarmas bo‘lsa, cheksiz takrorlash ro‘y beradi. Masalan:

While(1); // cheksiz takrorlash

Xuddi for operatoridek, ‘,’ yordamida <ifoda> da bir nechta amallar sinxron ravishda bajarish mumkin. Masalan, son va uning kvadratlarini chop qiladigan dasturda ushbu holat ko‘rsatilgan:

#include <iostream.h>

int main()

{

int n, n2;

cout<<’’sonni kiriting(1..10):_’’;

cin>>n;


n++;

while(n--,n2=n*n, n>0)


cout<<’’n=’’<<n<<’’ n^2=’’<<n2<<end1;

return 0;

}


Dasturdagi takrorlash operatori bajarilishida n soni 1 gacha kamayib boradi. Har bir qadamda n va uning kvadrati chop qilinadi. Shunga e’tibor berish kerakki, shart ifodasida operatorlarni yozilish ketma-ketligining ahamiyati bor, chunki, eng oxirgi operator takrorlash sharti sifatida qaraladi va n qiymati 0 bo‘lganda takrorlash tugaydi.

Keyingi dasturda berilgan o‘nlik sonning ikkilik ko‘rinishini chop qilish masalasini yechishda yechishda while operatorini qo‘llash ko‘rsatilgan.

#include <iostream.h>

int main()

{int sanagich=4;

short son10, jarayon=1;

while (jarayon) // cheksiz takrorlash

{cout<<’’o’nlik sonni kiriting(0..15)_’’;

cin>>son10;

cout<<’/n’<<son10<<’’sonining ikkilik ko’rinishi:’’;

while (sanagich)

{if(son10&8) //son10&00001000

cout<<’1’;

else cout<<’0’;

son10=son10<<1 //razryadlarni 1o’rin chapga surish

sanagich--;

}

cout<<’\n’;

cout<<’’jarayonni to’xtatish(0), davom ettirish(1):_’’;

cin>>jarayon;

sanagich=4;

}

return 0;

}

Dasturda ichma-ich joylashgan takrorlash operatorlari ishlatilgan. Birinchisi, sonning ikkilik ko‘rinishini chop qilish jarayonini davom ettirish sharti bo‘yicha amal qiladi. Ichki joylashgan, ikkinchi takrorlash operatoridagi amallar har qanday, 0 dan 15 gacha bo‘lgan sonlar to‘rtta razryadli ikkilik son ko‘rinishida bo‘lishiga asoslangan. Unda kiritilgan sonning ichki, ikkilik ko‘rinishida uchinchi razryadida 0 yoki 1 turganligi aniqlanadi (‘’son10& 8’’). Shart natijasi natija 1 (rost) bo‘lsa, ekranga ‘1’, aks holda ‘0’ belgisi chop etiladi.

Keyingi qadamda son razryadlari chapga bittaga suriladi va yana uchinchi razryaddagi raqam chop etiladi. Takrorlash sanagich qiymati 0 bo‘lguncha davom etadi (to‘rt marta) va boshqaruv ichki takrorlash operatoridan chiqadi.

While takrorlash operatori yordamida samarali dastur kodi yozishga bir misol bu – ikkita natural sonlarning eng katta umumiy bo’luvchisi (EKUB) Evklid algoritmi bilan topish masalasini ko’rishimiz mumkin:

int main()

{int a,b;

cout<<’’A va B natural sonlar EKUBini topish.\n’’;

cout<<’’A va B natural sonlarni kiriting:’’

cin>>a>>b;

while (a!=b) a>b? a-=b:b-=a;

cout<<’’bu sonlar

cin<<’’ bu sonlar EKUBi=’’<<a;

return 0;

}

Butun turdagi a va b qiymatlari oqimdan o‘qilgandan keyin ular qiymatlari toki o‘zaro teng bo‘lmaguncha takrorlash jarayoni ro‘y beradi. Takrorlashning har bir qadamida a va b sonlarining kattasidan- kichigi ayriladi va ular tengligi tekshiriladi. Takrorlashdan keyingi ko‘rsatma vositasida a o‘zgaruvchisining qiymati natija sifatida chop etiladi.

Do-while takrorlash operatori. do-while takrorlash operatori while operatoridan farqli ravishda oldin operator yoki blokni bajaradi, keyin takrorlash shartini tekshiradi. Bu qurilma takrorlash tanasini kamida bir marta bajarilishini ta’minlaydi. Do-while takrorlash operatori quyidagi sintaksisga ega:
do <operator yoki blok>; while (<ifoda>);

Bunday takrorlash operatorining keng qo‘llaniladigan holatlari bu takrorlashni boshlamasdan turib, takrorlash shartini tekshirishning iloji bo‘lmagan holatlar hisoblanadi. Masalan, birorta jarayonni davom ettirish yoki to‘xtatish haqidagi so‘rovga javob olish va uni tekshirish zarur bo‘lsin. Ko‘rinib turibdiki, jarayonni boshlamasdan oldin bu so‘rovni berishning ma’nosi yo‘q. Hech bo‘lmaganda takrorlash jarayonining bitta qadami amalga oshirilgan bo‘lishi kerak:

#include <iostream.h>

int main()

{

char javob;

do  {

…// dastur tanasi

cout<<’’ jarayonni to’xtashish(N):_’’;

cin>>javob;   }

while(javob !=N)

return 0;   }

Dastur toki “ jarayonni to’xtashish (N):_’’so’roviga (N) javobi kiritilmaguncha davom etadi.

Bu operator ham cheksiz takrorlanishi mumkin:

do; while (1);

Masala. Har qanday 7 katta butun sondagi pul miqdorini 3 va 5 so‘mliklarda berish mumkinligi isbotlansin. Qo‘yilgan masala p=3n+5m tenglamasi qanotlantiruvchi m,n sonlar juftliklarini topish masalasidir (p-pul miqdori). Bu shartning bajarilishini m va n o‘zgaruvchilarining mumkin bo‘lgan qiymatlarining barcha kombinatsiyalarida tekshirish zarur bo‘ladi.

#include <iostream.h>

int main()

{

unsigned int pul; //pu1- kiritiladigan pul miqdori 

unsigned n3,m5; //n-3 so’mliklar , m-5 so’mliklar soni

bool xato=fa1se; //pu1 qiymatini kiritilgandagi xatolik 

do   {

if (xato) cout<<’’kiritilgan pul qiymati 7 dan kichik !’’;

xato=true ; //keyingi takrorlash xato hisoblanadi

cout<<’’\npul qiymatini kiriting (>7):’’;

cin>>pul;   }

while (pul<=7); // toki 7 sonidan katta sopn kiritulguncha 

n3=0 ; //birorta ham 3 so’mlik yo’q

do   {

m5=0; // birorta ham 5 so’mlik yo’q 

do   {

if (3*n3+5*m5==pul)

cout<<n3<<’’ta 3 so’mlik + ‘’<<m5<<’’ ta 5 so’mlik\n’’;

m5++ //5so’mliklar bittaga oshiriladi   }

while(3*n3+5*m5<=pul);

n3++; //3 so’mliklar bittaga oshiriladi   }

while(3*n3<=pul);

return 0;   }

Dastur pul qiymatini kiritishni so‘raydi (pu1 o‘zgaruvchiga).Agar pul qiymati 7 sonidan kichik bo‘lsa, bu haqda xabar beriladi va takror ravishda qiymat kiritish talab qilinadi. Pul qiymati 7 dan katta bo’lganda, 3 va 5 so‘mliklarning mumkin bo‘lgan to‘la kombinatsiyasini amalga oshirish uchun ichma-ich takrorlashlar amalga oshiriladi. Tashqi takrorlash n3 (3 so‘mliklar miqdori) bo‘yicha, ichki takrorlash esa m5 (5 so‘mliklar miqdori) bo‘yicha, toki bu miqdordagi pullar qiymati pul qiymatidan oshib ketmaguncha davom etadi. Ichki takrorlashda m5 o’zgaruvchisining har bir qiymatida «3*n3+5*m5==pu1» sharti tekshiriladi, agar u o‘rinli bo‘lsa, yechim varianti sifatida n3 va m5 o’zgaruvchilar qiymatlari chop etiladi.

Pul qiymati 30 so‘m kiritilganda, ekranga

0 ta 3 so’mlik +6 ta 5 so’mlikchop etiladi.

5 ta 3 so’mlik +6 ta 5 so’mlik

10 ta 3 so’mlik +0 ta 5 so’mlik

echim variantlari chop etiladi. 

Nazorat savollari

Nazorat savollari

1. C++ tilida ifodalar.

2. Inkrement va dekrement amallari.

3. Tayanch arifmetik amallar.

4. Taqqoslash amallari. C++ tilida tuzilgan arifmetik ifodalarga misollar keltiring.

5. Inkrement amalining qo’llanilishiga doir misol keltirig.

6. Dekrement amalining qo’llanilishiga doir misol keltirig. 

7. Sizeof amalining qo’llanilishi. 

8. C++ tilida bayt razryadlari ustida bajariladigan amallar.

9. Razryadli mantiqiy amallarni qiymat berish operatori bilan birgalikda bajarilishi.

10. Hisoblashda amallarning ustunligi.

11. Amallarning bajarilish yo’nalishlari.

12. Operatorlarning turlari. if operatorining umumiy ko’rinishi. if-else operatori.

13. Switch operatorining vazifasi.Switch operatorining qo’llanilishi.

14. Shart operatorlari. ?: operatori. if operatorining if-else operatoridan farqi.

15. E’lon operatorlari. Ifoda operatorlari.

3-BOB. MA’LUMOTLARNING STRUKTURALASHGAN TOIFALARI. MASSIVLAR, STRUKTURALAR, TO’PLAMLAR.
3.1-§. Borland C++ Builder 6 ning strukturalashgan toifalari. Muntazam toifa. Qatorlar, literal (belgi)lar, funksiyalar, ko’rsatkichlar. Parametrlarni funksiyalarga uzatish. Lokal static, dinamik o’zgaruvchilar.

Break operatori. Takrorlash operatorlarining bajarilishida shunday holatlar yuzaga kelishi mumkinki, unda qaysidir qadamda, takrorlashni yakuniga yetkazmasdan takrorlashdan chiqish zarurati bo‘lishi mumkin. Boshqacha aytganda takrorlashni «uzish» kerak bo‘lishi mumkin. Bunda break operatoridan foydalaniladi. Break operatorini takrorlash operatori tanasining ixtiyoriy (zarur) joylariga qo‘yish orqali shu joylardan takrorlashdan chiqishni amalga oshirish mumkin. E’tibor beradigan bo’lsak switch-case operatorining tub mohiyatiga ham break operatorini qo’llash orqali erishilgan.
Ichma – ich joylashgan takrorlash va switch operatorlarida break operatori faqat o‘zi joylashgan blokdan chiqish imkoniyatini beradi. Quyidagi dasturda ikkita ichma-ich joylashgan takrorlash operatoridan foydalangan holda foydalanuvchi tomonidan kiritilgan qandaydir sonni 3 va 7 sonlariga nisbatan qanday oraliqqa tushishi aniqlanadi .Tashqi takrorlashda ‘’son kiriting (0-to’xtash):_’’ so‘rovi beriladi va javob javob_son o‘zgaruvchisiga o‘qiladi. Agar son noldan farqli bo‘lsa, ichki takrorlash operatorida bu sonning qandaydir tushishi aniqlanib, shu haqida xabar beriladi va ichki operatoridan chiqiladi. Tashqi takrorlashdagi so‘rovga javob tariqasida 0 kiritilsa, dastur o‘z ishini tugatadi.

#include <iostream.h>

int main()

{

int javob_son=0;

do

{

while (javob_son)

{

if (javob_son<3)

{cout<<’’3 kichik !’’; break;}

if(3<=javob_son&& javob_son<=7)

{cout<<’’3 va 7 oralig’da !’’; break;}

if (javob_son>7)

{cout<<”7 dan katta !”; break;}

}

cout<<”\nSon kiriting (0-to’xtash):_”;

cin>>javob_son;

} 

while(javob_son !=0)

return 0

}

Amaliyotda break operatoridan cheksiz takrorlashdan chiqishda foydalaniladi.

For (;;)

{

// 1-shart

if (…)

{

…

break ;

}

// 2- shart

if (…)

{

…

break;

}

…

}

Bu misolda cheksiz for takrorlashidan 1 yoki 2- shart bajarilganda chiqiladi.
Masala. Ishorasiz butun sonlar ketma-ketligi 0 qiymati bilan tugaydi. Bu yerda 0 ketma-ketlik hadi hisoblanmaydi. Ketma-ketlikni kamaymaydigan holda tartiblangan yoki yo‘qdigi aniqlansin.

#include <iostream.h>

int main()

{

unsigned int Ai_1=0,Ai;

cout<<’’ sonlar ketma-ketligini kiriting’’

cout<<(0-tugash alomati):\n’’;

cin>>Ai; // ketma-ketlikning birinchi hadi

while(Ai)

{Ai_1>Ai;

cin>>Ai; // navbatdagi had 

if (Ai_1>Ai) break;

}

if (Ai_1)

{

cout<<’’ketma-ketlik kamaymaydigan holda tartiblangan’’;

if(!Ai)cout<<’’emas!’’;

else cout<<’’!’’;

}

}

else cout<<’’ketma-ketlik bo’sh!’’;

return 0;

}
Dastur ishga tushganda, boshida ketma-ketlikning birinchi hadi alohida o‘qib olinadi (Ai o‘zgaruvchisiga). Keyin Ai qiymati nolga teng bo’lmaguncha takrorlash operatori amal qiladi. Takrorlash tanasida Ai qiymati oldingi qiymat sifatida Ai_1 o‘zgaruvchisida eslab qolinadi va navbatdagi had Ai o‘zgaruvchisiga o‘qiladi. Agar oldingi had navbatdagi haddan katta bo‘lsa, break operatori yordamida takrorlash jarayoni uziladi va boshqaruv takrorlashdan keyingi shart operatoriga o‘tadi. Bu yerdagi shart operatorlari mazmuni quyidagicha agar Ai_1 noldan farqli bo‘lsa, ketma-ketlikning kamida bitta hadi kiritilgan bo’ladi (ketma-ketlik mavjud) va oxirgi kiritilgan had tekshiriladi. O’z navbatida agar Ai noldan farqli bo‘lsa, bu holat had1ar o’rtasida kamaymaslik sharti bajarilmaganligi sababli hadlarni kiritish jarayoni uzilganligini bildiradi va bu haqda xabar chop etiladi. Aks holda ketma-ketlikni kamaymaydigan holda tartiblangan bo’ladi.

Continue operatori. Continue operatori xuddi break operatoridek takrorlash operatori tanasini bajarishni to‘xtatadi, lekin takrorlashdan chiqib ketmasdan keyingi qadamiga «sakrab» o‘tishini tayinlaydi. Continue operatorini qo‘llanishiga misol tariqasida 2 va 50 sonlar oralig‘idagi tub sonlarni topadigan dastur matnini keltiramiz.
#include <iostream.h>

int main()

{

bool bulinadi=false;

for (int i=2; i<50; i++)

{

for (int j=2; j<i/2; j++)

{if (i%j) continue;

else {bulinadi=true; break;}

}

// break bajarilganda boshqaruv o’tadigan joy

if (!bulinadi ) cout <<i<<” “;

bulinadi=false;

}

return 0;

}

Keltirilgan dasturda qo‘yilgan masala ichma-ich joylashgan ikkita takrorlash operatorlari yordamida yechilgan. Birinchi takrorlash operatori 2 dan 50 gacha sonlarni hosil qilishga xizmat qiladi. Ichki takrorlash esa har bir hosil qilinayotgan sonni 2 sonidan toki shu sonning yarmigacha bo‘lgan sonlarga bo‘lib, qoldig‘ini tekshiradi, agar qoldiq 0 sonidan farkli bo‘lsa, navbatdagi songa bo‘lish davom etadi, aks holda bulinadi o‘zgaruvchisiga true qiymat berib, ichki takrorlash uziladi (son o‘zining yarmigacha bo‘lgan qandaydir songa bo‘linar ekan, demak u tub emas va keyingi sonlarga bo‘lib tekshirishga hojat yo‘q). Ichki takrorlashdan chiqqandan keyin bulinadi qiymati false bo‘lsa (!bulinadi), son tub bo‘ladi va u chop qilinadi.

Goto operatori va nishonlar. Nishon – bu davomida ikkita nuqta (‘:’) qo‘yilgan identifikator. Nishon bilan qandaydir operator belgilanadi va keyinchalik, dasturning boshqa bir qismidan unga shartsiz o‘tish amalga oshiriladi. Nishon bilan har qanday operator belgilanishi mumkin, shu jumladan e’lon operatori va bo‘sh operatori ham. Nishon faqat funksiyalar ichida amal qiladi.
Nishonga shartsiz o‘tish goto operatori yordamida bajariladi. Goto operatori orqali faqat uning o‘zi joylashgan funksiya ichidagi operatorlarga o‘tish mumkin. Goto operatorining sintaksisi quyidagicha:

goto <nishon>;

Ayrim hollarda, goto operatorining «sakrab o‘tishi» hisobiga xatoliklar yuzaga kelishi mumkin. Masalan, 

int i=0;

i++; if(i) goto m;

int j;

m: j+=I;

operatorlarining bajarilishi xatolikka olib keladi, chunki e’lon qilinishi qoladi.

Shartsiz o‘tish operatori dasturni tuzishdagi kuchli va shu bilan birga xavfli vositalardan biri hisoblanadi. Kuchliligi shundaki, uning yordamida algoritmning «boshi berk» joylaridan chiqib ketish mumkin. Ikkinchi tomondan, bloklarning ichiga o‘tish, masalan takrorlash operatorlarini ichiga «sakrab» kirish kutilmagan holatlarni yuzaga keltirishi mumkin. Shu sababli, imkon qadar goto operatoridan foydalanmaslik kerak, ishlatilgan taqdirda ham qo’yidagi qoidaga amal qilish zarur – blok ichiga, if…else va switch operatorlari ichiga, hamda takrorlash operatorlari tanasiga tashqaridan kirish mumkin emas.

Garchi, nishon yordamida dasturning ixtiyoriy joyiga o‘tish mumkin bo’lsa ham, boshlang‘ich qiymat berish e’lonlaridan sakrab o‘tish man etiladi, lekin bloklardan sakrab o‘tish mumkin.

Masalan:

…

goto B; \\xato
float x=0.0;

goto B; \\ to‘g‘ri 

{int n=10;x=n*x+x;}

B: cout« “x=”«x;

…

Xususan, nishon yordamida ichki blokdan tashqi blokka va tashqi blokdan ichki blokka o‘tishga C++ tili ruxsat beradi:

{…

goto ABC:

…

{int i=15;

…

ABC:

…

goto XYZ;

int y=10;

…

goto KLM;

…}

…

int k=0;

…

KLM:

…}

Lekin, yuqorida keltirilgan misoldagi barcha o‘tishlar mazmunan xato hisoblanadi. Quyidagi dasturda ikkita natural sonlar EKUBini topish masalasidagi takrorlash jarayonini nishon va goto operatori vositasida amalga oshirish ko‘rsatilgan:

int main()

{

int a,b;

cout<<”A va B natural sonlar EKUBini topish.\n”;

cout<<”A va B natural sonlarni kiriting: “

cin>>a>>b;

nishon:

if (a==b)

{

cout<<”Bu sonlar EKUBi=”<<a;

return 0;

}

a>b?a-=b:b-=a;

goto nishon;

}

Dasturdagi nishon bilan belgilangan operatorda a va b sonlarni tengligi tekshiriladi. Agar ular teng bo‘lsa, ixtiyoriy bittasi, masalan a soni EKUB bo‘ladi va funksiyadan chiqiladi. Aks holda, bu sonlarning kattasidan kichigi ayriladi va goto orqali ularning tengligi tekshiriladi. Takrorlash jarayoni a va b sonlar o‘zaro teng bo‘lguncha davom etadi.

Shuni qayd etish kerakki, bu masalani takrorlash operatorlari yordamida bajarish ancha samarali hisoblanadi. Dastur ta’minotini yaratish amalda murakkab jarayon hisoblanadi. Dastur tuzuvchi dastur kompleksini bir butunlikdagi va uning har bir bo‘lagining ichki mazmunini va ularning sezilmas farqlarini hisobga olishi kerak bo‘ladi.

Dasturlashga tizimli yondoshuv shundan iboratki, dastur tuzuvchi oldiga qo‘yilgan masala oldindan ikkita, uchta va undan ortiq nisbatan kichik masala ostilarga bo‘linadi. O‘z navbatida bu masala ostilari ham yana kichik masala ostilariga bo‘linishi mumkin. 

Bu jarayon toki mayda masalalarni oddiy standart amallar yordamida yechish mumkin bo’lguncha davom etadi. Shu yo‘l bilan masalani dekompozitsiyalash amalga oshiriladi.

Ikkinchi tomondan, dasturlashda shunday holatlar kuzatiladiki, unda dasturning turli joylarida mazmunan bir xil algoritmlarni bajarishga to‘g‘ri keladi. Algoritmning bu bo‘laklari asosiy yechilayotgan masaladan ajratib olingan qandaydir masala ostini yechishga mo‘ljallangan bo‘lib, yetarlicha mustaqil qiymatga (natijaga) egadir. Misol uchun quyidagi masalani ko‘raylik: 
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ifodaning qiymati hisoblansin.

Bu misolni yechishda kasrning surat va maxrajidagi ifodalar bir xil algoritm bilan hisoblanadi va dasturda har bir ifodani (masala osti) hisoblash uchun bu algoritmni 3 marta yozishga to‘g‘ri keladi. Masaladagi 30-darajali ko‘phadni hisoblash algoritmini, masalan, Gorner algoritmini alohida, bitta nusxada yozib, unga turli parametrlar- bir safar a vektor va x qiymatini, ikkinchi safar b vektor va y qiymatini hamda c vektor va (x+z) qiymatlari bilan murojaat qilish asosiy masalani yechish mumkin bo‘ladi. Funksiyalar qo‘llanishining yana bir sababini quyidagi masalada ko‘rishimiz mumkin – berilgan chiziqli tenglamalar sistemasini Gauss, Kramer, Zeydel usullarining birortasi bilan yechish talab qilinsin. U holda asosiy dasturni quyidagi bo‘laklarga bo‘lish maqsadga muvofiq bo‘lar edi: tenglama koiffitsentlarini kiritish bo‘lagi, yechish usulini tanlash bo‘lagi, Gauss, Kramer, Zeydel usullarini amalga oshirish uchun alohida bo’laklar, natijani chop qilish bo‘lagi. Har bir bo‘lak uchun o‘z funksiyadir majmuasi yaratib, zarur bo‘lganda ularga bosh funksiya tanasidan murojaatni amalga oshirish orqali bosh masala yechish samarali hisoblanadi.

Bunday hollarda dasturni ixcham va samarali qilish uchun C++ tilida dastur bo‘lagini alohida ajratib olib, uni funksiya ko‘rinishida aniqlash imkoni mavjud.

Funksiya bu – C++ tilida masala yechishdagi kalit elementlaridan biridir.

Funksiya parametrlari va argumentlari. Dasturda ishlatiladigan har qanday funksiya e’lon qilinishi kerak. Odatda funksiyalar e’loni sarlavha fayllarda e’lon qilinadi va #include direktivasi yordamida dastur matniga qo‘shiladi. Funksiya e’lonini funksiya prototipi tavsiflaydi (ayrim hollarda signatura deyiladi). Funksiya prototipi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

<qaytaruvchi qiymat turi> <funksiya nomi>(<parametrlar ro‘yxati >);

Bu yerda <qaytaruvchi qiymat turi> - funksiya ishlashi natijasida y tomonidan qaytaradigan qiymatning turi. Agar qaytariladigan qiymat turi ko‘rsatilmagan bo‘lsa, kelishuv bo‘yicha funksiya qaytaradigan qiymat turi int deb hisoblanadi, <parametrlar ro‘yxati>- vergul bilan ajratilgan funksiya parametrlarining turi va nomlari ro‘yxati. Parametr nomini yozmasa ham bo‘ladi. Ro‘yxat bo‘sh bo‘lishi ham mumkin. Funksiya prototiplariga misollar:

int almashsin(int,int);

double max(double x, double y);

void func();

void chop_etish(void);

Funksiya prototipi tushirib qoldirilishi mumkin, agar dastur matnida funksiya aniqlanishi uni chaqiradigan funksiyalar matnidan oldin yozilgan bo‘lsa. Lekin bu holat yaxshi uslub hisoblanmaydi, ayniqsa o‘zaro bir-biriga murojaat qiluvchi funksiyalarni e’lon qilishda muammolar yuzaga kelishi mumkin.

Funksiya aniqlanishi – funksiya sarlavhasi va figurali qavsga (‘{‘,’}’) olingan qandaydir amaliy mazmunga ega tanadan iborat bo‘ladi. Agar funksiya qaytaruvchi turi void turidan farqli bo‘lsa, uning tanasida albatta mos turdagi parametrga ega return operatori bo‘lishi shart. Funksiya tanasida bittadan ortiq return operatori bo‘lishi mumkin. Ularning ixtiyoriy birortasini bajarish orqali funksiyadan chiqib ketiladi. Agar funksiyaning qiymati dasturda ishlatilmaydigan bo‘lsa, funksiyadan chiqish uchun parametrsiz return operatori ishlatilishi mumkin yoki umuman return ishlatilmaydi. Oxirgi holda funksiyadan chiqish – oxirgi yopiluvchi qavsga yetib kelganda ro‘y beradi.

Funksiya dasturning birorta modulida yagona ravishda aniqlanishi kerak, uning e’loni esa funksiyani ishlatadigan modullarda necha marta yozilishi mumkin. Funksiya aniqlanishida sarlavhadagi barcha parametrlar nomlari yozilishi shart.
Odatda dasturda funksiya ma’lum bir ishni amalga oshirish uchun chaqiriladi. Funksiyaga murojaat qilganda, u qo‘yilgan masalani yechadi va o’z ishini tugatishida qandaydir qiymatni natija sifatida qaytaradi.
Funksiyani chaqirish uchun uning nomi va undan keyin qavs ichida argumentlar ro‘yxati beriladi:

<funksiya nomi>(<argument
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>);

Bu yerda har bir <argument> - funksiya tanasiga uzatiladigan va keyinchalik hisoblash jarayonida ishlatiladigan o‘zgaruvchi, ifoda yoki o’zgarmasdir. Argumentlar ro‘yxati bo‘sh bo‘lishi mumkin.

Funksiyalar ham o‘z tanasida boshqa funksiyalarni, o‘zini ham chaqirishi mumkin. O‘z tanasida o‘zini chaqiradigan funksiyalarga rekursiv funksiyalar deyiladi.

Oldingi boblarda ta’kidlab o‘tilganidek, C++ tilidagi har qanqay dasturda albatta main() bosh funksiyasi bo‘lishi kerak. Ayni shu funksiyani yuklagich tomonidan chaqirilishi bilan dastur bajarilishi boshlanadi.

Quyidagi rasmda bosh funksiyadan boshqa funksiyalarni chaqirish va ulardan qaytish sxemasi ko‘rsatilgan.
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3.1-rasm. Bosh funksiyadan boshqa funksiyalarni chaqirish va qaytish

Dastur main() funksiyasini bajarishdan boshlanadi va “f1(x,y);” – funksiya chaqirishgacha davom etadi va keyinchalik boshqaruv f1(x,y) funksiya tanasidagi amallarni bajarishga o‘tadi. Bunda Radius parametrining qiymati sifatida funksiya x o‘zgaruvchi qiymatini, Symbol parametri sifatida y o‘zgaruvchisining qiymati ishlatiladi. Funksiya tanasi return operatorigacha bajariladi. Return operatori boshqaruvni main() funksiyasi tanasidagi f1() funksiyasi chaqirilgan operatordan keyingi operatorga o‘tishni ta’minlaydi, ya’ni funksiyadan qaytish ro‘y beradi. Shundan keyin main() funksiyasi operatorlari bajarilishda davom etadi va “f2(a,b,c);” – funksiya chaqirishi orqali boshqaruv f2() funksiya tanasiga o‘tadi va hisoblash jarayonida mos ravishda YesNo sifatida a o‘zgaruvchisining, cout sifatida o‘zgaruvchisining va key sifatida c o‘zgarchuvchisining qiymatlari ishlatiladi. Funksiya tanasidagi return operatori yoki oxirgi operator bajargandan keyin avtomatik ravishda bosh funksiyaga qaytish amalga oshiriladi.

Aksariyat hollarda main() funksiyasining parametrlar ro‘yxati bo‘sh bo‘ladi. Agar dasturni ishga tushirishda, buyruq satrida ma’lum bir parametrlarni uzatish (berish) zarur bo‘lsa, main() funksiyasining sintaksisi o‘zgaradi:

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

Bu yerda argc – uzatiladigan parametrlar soni, argv[]- bir-biridan punktuatsiya belgilari (va probel) bilan ajratilgan parametrlar ro‘yxatini o‘z ichiga olgan massivga ko‘rsatkich.

Quyida funksiyalarni e’lon qilish, chaqirish va aniqlashga misollar keltirilgan:

// funksiyalar e’loni

int mening_funksiyam(int Number, float Point);

char Belgini_uqish();

void bitni_urnatish(short Num);

void Amal_yoq(int,char);_

// funksiyalarni chaqirish 

result= mening_funksiyam (Varb1,3.14);

symb=Belgini_uqish();

bitni_urnatish(3);

Amal_yoq(2,Smb1);

// funksiyalarni aniqlash

int mening_funksiyam (int Number, float Point);

{int x;

…

return x;}

char Belgini_uqish();

{

char Symbo1;

cin>>Symbo1;

return Symbo1;

};

void bitni_urnatish(short number)

(global_bit=global_bit|number;};

void Amal_yoq(int x, char ch){};
Funksiyaning dasturdagi o‘rnini yanada tushunarli bo‘lishi uchun son kvadratini hisoblash masalasida funksiyadan foydalanishni ko’raylik.

Funksiya prototipini sarlavha.h sarlavha faylida joylashtiramiz:

long Son_Kvadrati(int);

Asosiy dasturga ushbu sarlavha faylini qo‘shish orqali Son_Kvadrati() funksiya e’loni dastur matniga kiritiladi:

#include <iostream.h>

#include “sarlavha.h”

int main()

{

int uzgaruvchi=5;

cout<<Son_kvadrati(uzgaruvchi);

return 0;

}

long Son_kvadrati(int x)

{

return x*x;

}

Xuddi shu masalani sarlavha faylidan foydalanmagan holda, funksiya e’lonini dastur matniga yozish orqali ham hal qilish mumkin:

#include <iostream.h>

long Son_kvadrati(int);

int main()

{

int uzgaruvchi=5;

cout<<Son_kvadrati(uzgaruvchi);

return 0;

}

long Son_kvadrati(int x)

{

return x*x;

}

Dastur ishlashida o‘zgarish bo‘lmaydi va natija sifatida ekranga 25 sonini chop etadi. 

3.2-§ Texnik tizimlarda strukturalashgan dasturlani qo’llanilishi.

Masala. Ikkita tub son «egizak» deyiladi, agar bir-biridan farqi 2 teng bo‘lsa (masalan, 41 va 43 sonlari). Berilgan natural n uchun [n..2n] kesmadagi barcha «egizak» sonlar juftliklari chop etilsin. Masalani yechish uchun berilgan k sonini tub son yoki yo‘qligi aniqlovchi mantiqiy qiymat qaytaruvchi funksiya tuzish zarur bo‘ladi. Funksiyada k soni 2..k/2 gacha sonlarga bo‘linadi, agar k bu sonlarning birortasiga ham bo‘linmasa, u tub son hisoblanadi va funksiya true qiymatini qaytaradi. Bosh funksiyada, berilgan n uchun [n.,2n] oraliqdagi (n, n+2), (n+1,n+3),..,(2n-2, 2n) son juftliklarini tub sonlar ekanligi tekshiriladi va shart qanoatlantirgan juftliklar chop etiladi.

Dastur matni:

bool TubSon (unsigned long k);

int main()

{

unsigned long n,I;

unsigned char egizak=0;

cout<<”n->”;

cin>>n;

cout<<’[‘<<n<<”..”<<2*n<<’]’;

for(i=n; i<=2*n-2; i++)

if(TubSon (i) && TubSon(i+2))

{

if(!egizak)

cout<<”oralig’idagi egizak tub sonlar(\n”;

else cout<<”; “;

egizak=1;

cout<<’{‘<<i<<’,’<<i+2<<’}’;

};

if(!egizak)

cout<<”oralig’idagi egizak tub sonlar mavjud emas.”;

else cout<<’.’;

return 0;

}

bool TubSon(unsigned long k);

{

unsigned long m;

for (m=2; m<=k/2; m++)

if (k%m==0) return false;

return true;

}

Natural n soni uchun 100 kiritilsa, dastur quyidagi sonlar juftliklarini chop qiladi:

[100..200] orag’ida egizak tub sonlar:

{101,103}; {107,109}; {137,139}; {149,151}; {179,181};

{191,193}; {197,199}.  

Kelishuv bo‘yicha argumentlar. C++ tilida funksiya chaqirilganda ayrim argumentlarni tushirib qoldirish mumkin. Bunga funksiya prototipida ushbu parametrlarni kelishuv bo’yicha qiymatini ko‘rsatish orqali erishish mumkin.
Masalan, quyida prototipi keltirilgan funksiya turli chaqirishga ega bo’lishi mumkin:

//funksiya prototipi

void Butun_son(int I, bool bayroq=true, char belgi=’\n’);

//fumksiyani chaqirish variantlari


Butun_son (1,false,’a’);

Butun_son (2,false);

Butun_son (3);

Birinchi chaqiruvda barcha parametrlar mos argumentlar orqali qiymatlarini qabul qiladi, ikkinchi holda I parametri 2 qiymatini, bayroq taticric false qiymatini va belgi o‘zgaruvchisi kelishuv bo‘yicha ‘\n’ qabul qiladi.

Kelishuv bo‘yicha qiymat berishning bitta sharti bor – parametrlar ro’yxatida kelishuv bo‘yicha qiymat berilgan parametrlardan keyingi parametrlar ham kelishuv bo‘yicha qiymatga ega bo‘lishlari shart.Yuqoridagi misolda I parametri kelishuv bo‘yicha qiymat qabul qilingan holda bayroq yoki belgi parametrlari qiymatsiz bo‘lishi mumkin emas. Misol tariqasida berilgan sonni ko‘rsatilgan aniqlikda chop etuvchi dasturni ko‘raylik. Qo‘yilgan masalani yechishda sonni darajaga oshirish funksiyasi – pow() va suzuvchi nuqtali uzun sondan modul olish fabs1() funksiyasidan foydalaniladi. Bu funksiyalar prototipi<<math.h>> sarlavha faylida joylashgan(3-ilova qarang):

#include <iosream.h>

#include <math.h>

void chop_qilish (double Numb, double aniqlik=1,bool bayroq=true);

int main()

{double Mpi=-3.141592654;

chop_qilish(Mpi,4, false);

chop_qilish(Mpi,2);

chop_qilish(Mpi);

return 0;

}

void chop_qilish(double Numb, double aniqlik=1,bool bayroq=true)

{if(!bayroq)Numb=fabs1(Numb);

Numb=(int)(Numb*pow(10,aniqlik));

Numb=Numb/pow(10,aniqlik);

cout<<Numb<<’\n’;

}

Dasturda sonni turli aniqlikda (Aniqlik parametri qiymati orqali) chop etish uchun har xil variantlarda Chop_qilish( ) funksiyasi chaqirilgan. Dastur ishlashi natijasida ekranda quyidagi sonlar chop etiladi:
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Parametrning kelishuv bo‘yicha beriladigan qiymati o‘zgarmas, global o‘zgaruvchi yoki qandaydir funksiya qaytaradigan qiymat bo‘lishi mumkin.

Lokal va global o‘zgaruvchilar. O‘zgaruvchilar funksiya tanasida yoki undan tashqarida e’lon qilinishi mumkin. Funksiya ichida e’lon qilingan o‘zgaruvchilarga lokal o‘zgaruvchlar deyiladi. Bunday o‘zgaruvchilar xotiradagi dastur stekida joylashadi va faqat o‘zi e’lon qilingan funksiya tanasida amal qiladi. Boshqaruv asosiy funksiyaga qaytishi bilan lokal o‘zgaruvchilar uchun ajratilgan xotira bo‘shatiladi (o‘chiriladi).
Har bir o‘zgaruvchi o‘zining amal qilish sohasi va yashash vaqti xususiyatlari bilan xarakterlanadi. O‘zgaruvchi amal qilish sohasi deganda o‘zgaruvchini ishlatish mumkin bo‘lgan dastur sohasi (qismi) tushuniladi. Bu tushuncha bilan o‘zgaruvchining ko‘rinish sohasi uzviy bog‘langan. O’zgaruvchi amal qilish sohasidan chiqqanda ko‘rinmay qoladi. Ikkinchi tomondan, o‘zgaruvchi amal qilish sohasida bo‘lishi, lekin ko‘rinmasligi mumkin. Bunda ko‘rinish sohasiga ruxsat berish amali «::» yordamida ko‘rinmas o‘zgaruvchiga murojat qilish mumkin bo‘ladi.

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

Lokal o‘zgaruvchilar o‘zlari e’lon qilingan funksiya yoki blok chegarasida ko‘rinish sohasiga ega. Blokdagi ichki bloklarda xuddi shu nomdagi o‘zgaruvchi e’lon qilingan bo‘lsa, ichki bloklarda bu lokal o‘zgaruvchi ham amal qilmay qoladi. Lokal o‘zgaruvchi yashash vaqti – blok yoki funksiyani bajarish vaqti bilan aniqlanadi. Bu hol shuni anglatadiki, turli funksiyalarda bir-biriga umuman bog‘liq bo‘lmagan bir xil nomdagi lokal o‘zgaruvchilarni ishlatish mumkin.

Quyidagi dasturda main() va sum() funksiyalarida bir xil nomdagi o‘zgaruvchilarni ishlatish ko‘rsatilgan. Dasturda ikkita sonning yig‘indisi hisoblanadi va chop etiladi:

#include <iostream.h>

// funksiya prototipi 

int sum (int a; int b);

int main()

{

// lokal o’zgaruvchi

int x=r;

cout<<sum(x,y);

return 0;

}

int sum(int a, int b)

{

// lokal o’zgaruvchi

int x=a+b;

return x;

}

Global o‘zgaruvchilar dastur matnida funksiya aniqlanishidan tashqarida e’lon qilinadi va e’lon qilingan joyidan boshlab dastur oxirigacha amal qiladi

#include <iostream.h>

int f1();

int f2();

int main()

{

cout<<f1()<<” “<<f2()<<end1;

return 0

}

int f1()

{

return x;// kompilyatsiya xatosi ro’y beradi

}

int x=10; //global o’zgaruvchi e’loni

int f2()

{

return x*x;

}

Yuqorida keltirilgan dasturda kompilyatsiya xatosi ro‘y beradi, chunki f1() funksiya uchun x o‘zgaruvchisi noma’lum hisoblanadi.

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

 Shuni qayd etish kerakki, dastur tuzuvchilar imkon qadar global o‘zgaruvchilarni ishlatmaslikka harakat qiladilar, chunki bunday o‘zgaruvchilar qiymatini dasturning ixtiyoriy joyidan o‘zgartirish imkoniyati mavjudligi sababli dastur ishlashida mazmunan xatolar yuzaga kelishi mumkin. Bu fikrimizni tasdiqlovchi dasturni ko‘raylik.

# include <iostream.h>

//global o’zgaruvchi e’loni

int test=100;

void Chop_qilish(void);

int main()

{     //lokal o’zgaruvchi e’loni

int test=10;

//global o’zgaruvchi chop qilish funksiyasini chaqirish

Chop_qilish();

cout<<”Lokal o’zgaruvchi: “<<test<<”\n”;

return 0;

}   void Chop_qilish(void)

{   cout<<”global o’zgaruvchi: “<<test<<’\n’; }
Dastur boshida test global o‘zgaruvchisi 100 qiymati bilan e’lon qilinadi. Keyinchalik, main() funksiyasida test nomi bilan lokal o‘zgaruvchisi 10 qiymati bilan e’lon qilinadi. Dasturda, Chop_qilish() funksiyasiga murojaat qilinganida, asosiy funksiya tanasidan vaqtincha chiqiladi va natijada main() funksiyasida e’lon qilingan barcha lokal o‘zgaruvchilarga murojaat qilish mumkin bo‘lmay qoladi. Shu sababli Chop_qilish() funksiyasida global test o‘zgaruvchisining qiymatini chop etiladi. Asosiy dasturga qaytilgandan keyin, main() funksiyasidagi lokal test o‘zgaruvchisi global test o‘zgaruvchisini «berkitadi» va lokal test o‘zgaruvchini qiymati chop etiladi. Dastur ishlashi natijasida ekranga quyidagi natijalar chop etiladi:

Global o‘zgaruvchi: 100 



Lokal o‘zgaruvchi: 10

3.3-§ Massivlar. Bir va ko‘p o’lchamli massivlar. Konsol rejimda massivlarni ishlatgan holda dastur tuzish. Dinamik massivlar bilan ishlash.

Berilganlar massivi tushunchasi. Xotirada ketma-ket (regular) joylashgan bir xil turdagi qiymatlarga massiv deyiladi. Odatda massivlarga zarurat, katta hajmdagi, lekin cheklangan miqdordagi va tartiblangan qiymatlarni qayta ishlash bilan bog‘liq masalalarni yechishda yuzaga keladi. Faraz qilaylik, talabalar guruhining reyting ballari bilan ishlash masalasi qo‘yilgan. Unda guruhning o‘rtacha reytingini aniqlash, reytinglarni kamayishi bo‘yicha tartiblash, konkret talabaning reytingi haqida ma’lumot berish va boshqa masala ostilarini yechish zarur bo‘lsin. Qayd etilgan masalalarni yechish uchun berilganlarning (reytinglarning) tartiblangan ketma-ketligi zarur bo‘ladi. Bu yerda tartiblanganlik ma’nosi shundaki, ketma-ketlikning har bir qiymati o‘z o‘rniga ega bo‘ladi (birinchi talabaning reytingi massivda birinchi o‘rinda, ikkinchi talabaniki – ikkinchi o‘rinda va hakoza). Berilganlar ketma-ketligini ikki xil usulda hosil qilish mumkin. Birinchi yo‘l – har bir reyting uchun alohida o‘zgaruvchi aniqlash: Reyting1, Reyting2,… ReytingN. Lekin ,guruhdagi talabalar soni yetarlicha katta bo‘lganda, bu o’zgaruvchilar qatnashgan dasturni tuzish katta qiyinchiliklarni yuzaga keltiradi. Ikkinchi yo‘l – berilganlar ketma-ketligini yagona nom bilan aniqlab, uning qiymatlariga murojaatni, shu qiymatlarning ketma-ketlikda joylashgan o‘rnining nomeri (indeksi) orqali amalga oshirishdir. Reytinglar ketma-ketligini Reyting deb nomlab, undagi qiymatlariga Reyting
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 ko‘rinishida murojaat qilish mumkin. Odatda berilganlarning bunday ko‘rinishiga massivlar deyiladi. Massivlarni matematikadagi sonlar vektoriga o’xshatish mumkin, chunki vektor ham o‘zining individual nomiga ega va u fiksirlangan miqdordagi bir turdagi qiymatlardan – sonlardan iboratdir.
Demak, massiv – bu fiksirlangan miqdordagi ayrim qiymatlarning (massiv elementlarining) tartiblangan majmuasidir. Barcha elementlar bir xil turda bo‘lishi kerak va bu tur element turi yoki massiv uchun tayanch tur deb nomlanadi. Yuqoridagi keltirilgan misolda Reyting – haqiqiy turdagi vektor deb nomlanadi.

Dasturda ishlatiladigan har bir konkret massiv o‘zining individual nomiga ega bo‘lishi kerak. Bu nomni to‘liq o‘zgaruvchi deyiladi, chunki uning qiymati to‘liq bir massivning o‘zi bo‘ladi. Massivning har bir elementi massiv nomi, hamda kvadrat qavsga olingan va element selektori deb nomlanuvchi indeksni ko‘rsatish orqali oshkor ravishda belgilanadi. Murojaat sintaksisi:

<massiv nomi >[<indeks>]

Bu ko‘rinishga xususiy o‘zgaruvchi deyiladi, chunki uning qiymati massivning alohida elementidir, Bizning misolda Reyting massivining alohida komponentalariga Reyting[1], Reyting[2],..., Reyting[N] xususiy o‘zgaruvchilar orqali murojaat qilish mumkin. Boshqacha bu o‘zgaruvchilarni indeksli o‘zgaruvchilar deyiladi.

Umuman olganda indeks sifatida ifoda ishlatilishi mumkin. Ifoda qiymati massiv elementi nomerini aniqlaydi. Ifoda sifatida o‘zgaruvchi ham olinishi mumkinki, o‘zgaruvchining qiymati o‘zgarishi bilan murojaat qilinayotgan massiv elementini aniqlovchi indeks ham o‘zgaradi. Shunday qilib, dasturdagi bitta indeksli o‘zgaruvchi orqali massivning barcha elementlarini belgilash (aniqlash) mumkin. Masalan, Reyting[1] o‘zgaruvchisi orqali I o‘zgaruvchining qiymatiga bog‘liq ravishda Reyting massivining turli (barcha) elementlariga murojaat qilish imkoni mavjud. Shuni qayd qilish kerakki, massiv indeksi sifatida butun son qo‘llaniladi.

Haqiqiy turdagi (float,double) qiymatlar to‘plami cheksiz bo‘lganligi sababli ular indeksi sifatida ishlatilmaydi.

C++ tilida indeks doimo 0 dan boshlanadi, uning eng katta qiymati massiv e’lonidagi uzunlikdan bittaga kam bo‘ladi.

Massiv e’loni quyidagicha bo‘ladi:

<tur> <nom> [<uzunlik>]={boshlang‘ich qiymatlar}

 Bu yerda <uzunlik> - o‘zgarmas ifoda. Misollar: 

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

float a[4] ; 

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

int m[6] ;

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

	m


Adres
Qiymatlar

	m[0]
	m[1]
	m[2]
	m[3]
	m[4]
	m[5]



3.2-rasm. Bir o‘lchamli massivning xotiradagi joylashuvi

Massivning i- elementiga m[i] yoki *(m+i) – vositali murojaat qilish mumkin. Massiv uzunligini sizeof(m) amali orqali aniqladi. Massiv e’lonida uning elementlariga boshlang‘ich qiymatlar olish (initsializatsiyalash) mumkin va uning bir nechta variantlari mavjud.

1) O’lchami ko‘rsatilgan massiv elementlarini to‘liq initsializatsiyalash:

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

Bunda 5 ta elementdan iborat bo‘lgan t nomli bir o‘lchamli massiv e’lon qilingan va uning barcha elementlariga boshlang‘ich qiymatlar berilgan. Bu e’lon quyidagi e’lon bilan ekvivalent: 

int t[5];

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

O‘lchami ko‘rsatilgan massiv elementlarini to‘liqmas initsializatsiyalash:

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

Bu yerda faqat massiv boshidaga uchta elementga boshlang‘ich qiymatlar berilgan. Shuni aytib o‘tish kerakki, massivning boshidagi yoki o‘rtadagi ementlariga qiymatlar bermasdan, uning oxiridagi elementlarga boshlang‘ich qiymat berish mumkin emas. Agarda massiv elementlariga boshlang‘ich qiymat berilmasa, unda kelishuv bo‘yicha static va extern modifikatori bilan e’lon qilingan massiv uchun elementlarining qiymati 0 soniga teng deb, automatic massivlar elementlarining boshlang‘ich qiymatlari noma’lum hisoblanadi.

3) O‘lchami ko‘rsatilmagan massiv elementlarini to‘liq initsializatsiyalash:

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

Bu misolda massivni barcha elementlariga qiymatlar berilgan hisoblanadi, massiv uzunligi kompilyator tomonidan boshlang‘ich qiymatlar soniga qarab aniqlanadi. Agarda massivni uzunligi berilmasa, boshlang’ich qiymati berilishi shart.

Massivni e’lon qilish misollari:

char ch[4]={ ‘a’ , ‘b’,’c’,’d’}; //belgilar massivi

int in[6] ={10,20,30,40}; // butun sonlar massivi

char str[]=”abcd”; //satr uzunligi 5 ga teng, chunki

//uning oxiriga ‘\0’ belgisi qo‘shiladi

char str[]={‘a’ , ‘b’ , ‘c’ ,’d’}; // yuqoridagi satrning

// boshqacha yozilishi

Masala. Bir oy ichidagi kundalik harorati berilgan, oy uchun o’rtacha haroratni hisoblash dastursi tuzilsin.

Dastur matni:

void main()

{const int n=30;

int temp[n];

int I,s,temp_urtacha;

cout<<”Kunlik haroratni kiriting:\n”

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

{cout<<”\n temp[“<<i<<”]=”;

cin>>temp[i]; }

for (i=0; i<n; i++)s+=temp[i];temp_urtacha=s/n;

cout<<”Kunlik harorat:\n”;

for(i=0; i<n; i++) cout<<”\temp[“<<i<<”]=”<<temp[i];

cout<<”Oydagi o’rtacha harorat=”<<temp_urtacha;

return;

}
Ko‘p o‘lchamli statik massivlar. C++ tilida massivlar elementining turiga cheklovlar qo‘yilmaydi, lekin bu turlar chekli o‘lchamdagi obyektlarning turi bo‘lishi kerak. Chunki kompilyator massivning xotiradan qancha joy (bayt) egallashini hisoblay olishi kerak. Xususan, massiv komponentasi massiv bo‘lishi mumkin, ya’ni «vektorlar-vektori» natijada matritsa deb nomlanuvchi ikki o‘lchamli massiv hosil bo‘ladi.

Agar matritsaning elementi ham vektor bo‘lsa, uch o‘lchamli massivlar – kub hosil bo‘ladi. Shu yo‘l bilan yechilayotgan masalaga bog‘liq ravishda ixtiyoriy o‘lchamdagi massivlarni yaratish mumkin.

Ikki o‘lchamli massivning sintaksisi quyidagi ko‘rinishda bo‘ladi:

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

Masalan, 10 x 20 o‘lchamli haqiqiy sonlar massivining e’loni:  
float A[10] [20] ;

E’lon qilingan A matritsani ko‘rinishi 7.2-rasmda keltirilgan.
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E’lon gilingan A matritsani ko‘rinishi 7.2-rasmda keltirilgan.
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7.2-rasm. Ikki o‘lchamli massivning xotiradagi joylashuvi

Endi adres nuqtai — nazaridan ko‘p o‘lchamli massiv elementlariga murojaat gilishni
ko‘raylik. Quyidagi e’lonlar berilgan bo‘lsin:

int af3][2];
Sloat b[2][2][2];

Birinchi e’londa ikki o‘lchamli massiv, ya’ni 2 satr va 3 ustundan iborat matritsa elon
qilingan, ikkinchisida uch o‘lchamli — 3 ta 2x2 magritsadan iborat bo’lgan massiv e’lon
qlingan.Uning elementlariga murojaat sxemasi:

Ades Ko’rsatkichlar massivi Qiymatlar
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3.3-rasm. Ikki o‘lchamli massivning xotiradagi joylashuvi

Endi adres nuqtai – nazaridan ko‘p o‘lchamli massiv elementlariga murojaat qilishni ko‘raylik. Quyidagi e’lonlar berilgan bo‘lsin:

int a[3][2]; 

float b[2][2][2];
Birinchi e’londa ikki o‘lchamli massiv, ya’ni 2 satr va 3 ustundan iborat matritsa elon qilingan, ikkinchisida uch o‘lchamli – 3 ta 2x2 magritsadan iborat bo’lgan massiv e’lon qlingan.Uning elementlariga murojaat sxemasi:

Adres   Ko’rsatkichlar massivi   Qiymatlar

	a


	a[0]
	a[1]
	a[2]

	a[0][0]
	a[0][1]
	a[1][0]
	a1][1]
	
	


3.4-rasm. Ikki o’lchamli elementlariga murojaat

Bu yerda a[i] ko‘rsatkichda i-chi satrning boshlang‘ich adresi joylashadi, massiv elementiga a[i][j] ko‘rinishidagi asosiy murojaatdan tashqari vositali murojaat qilish mumkin: *(*(a+i)+j) yoki *(a[j]+j).

Ko‘rsatkichlar massivi

Ko‘rsatkichlar massivi

Qiymatlar

3.4-rasm. Uch o‘lchamli massivning xotirada tashkil bo‘lishi.
Massiv elementlariga murojaat qilish uchun nomdan keyin kvadrat qavsda har bir o‘lcham uchun indeks yozilishi kerak, masalan b[i][j][k]. Bu elementga vositali murojaat ham qilish mumkin va uning variantlari:

*(*(*(b+i)+j)+)k) yoki *(*(b[i]+j)+k) yoki *(b[i][j] +k);

Ko‘p o‘lchamli massivlarni initsializatsiyalash:[1(290), 2(121), 3(91-92)] Massivlarni initsializatsiyalash quyidagi misollarda ko’rsatilgan:

int a[2] [3]={0,1,2,10,11,12};

int b[3] [3]={{0,1,2} , {10,11,12},{20,21,22}} ;  
int c[3] [3] [3]={{{0}},{{100,101},{110}} ,  {{200,201,202},{210,211,212},{220,221,222}};

Birinchi operatorda boshlang‘ich qiymatlar ketma-ket yozilgan, ikkinchi operatorda qiymatlar guruhlashgan, uchinchi operatorda ham guruhlashgan, lekin ba’zi guruhlarda oxirgi qiymatlar berilmagan.

Misol uchun, matritsalar va vektor ko‘paytmasini - C=A*b hisoblash masalasini ko‘raylik. Bu yerda A = {a
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Hisoblash formulasi c
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Programa matni: 

void main()

{

const int n=4,m=5;

float a[m] [n], b[n], c[m];

int I,j; float s;

for (i=0; i<m; i++)

for (j=0; j<n; i++) cin>>a[i][j];

for (i=0; i<m; i++) cin>>b[i];

for (i=0; i<m; i++)

{

For (j=0,s=0;j<n;j++) s+=a[i,j]*b[j];

c[i]=s;

}

for (i=0; i<m; i++) cout<<”\t c[“<<i<<”]=”<<c[i];

return;

}

Dinamik massivlar bilan ishlash. Statistik massivlarning kamchiliklari shundaki, ularning o‘lchami oldindan ma’lum bo‘lishi kerak, undan tashqari bu o‘lcham berilganlarga ajratilgan xotira segmentining o‘lchami bilan chegaralangan. Ikkinchi tomondan, yetarlicha katta o‘lchamdagi massiv e’lon qilib, konkret masala yechilishida ajratilgan xotira to‘liq ishlatilmasligi mumkin. Bu kamchiliklar dinamik massivlardan foydalanish orqali bartaraf etiladi, chunki ular dastur ishlashi jarayonida zarur bo‘lganda kerak o‘lchamdagi massivlarni yaratish va zarurat qolmaganda yo‘qotish imkoniyatini beradi.
Dinamik massivlarga xotira ajratish uchun malloc(), calloc() funksiyalaridan yoki new operatoridan foydalanish mumkin. Dinamik obyektga ajratilgan xotirani bo‘shatish uchun free() funksiyasi yoki delete operatori ishlatiladi.

Yuqorida qayd qilingan funksiyalar alloc.h kutubxonasida joylashgan.

Malloc() funksiyasining sintaksisi 

void * malloc(size_t size) ;

ko‘rinishida bo‘lib, u xotiraning uyum qismidan size bayt o‘lchamidagi uzluksiz sohani ajratadi. Agar xotira ajratish muvaffaqiyatli bo‘lsa, malloc() funksiyasi shu soha boshlanishining adresini qaytaradi. Talab qilingan xotirani ajratish muvaffaqiyatsiz bo‘lsa, funksiya NULL qiymatini qaytaradi.

Sintaksisdan ko‘rinib turibdiki, funksiya void turidagi qiymat qaytaradi. Amalda esa konkret turdagi obyekt uchun xotira ajratish zarur bo‘ladi. Buning uchun void turini konkret turga keltirish texnologiyasidan foydalaniladi. Masalan, butun turdagi uzunligi 3 ga teng massivga joy ajratishni quyidagicha amalga oshirish mumkin:

int * pInt=(int*)malloc(3*sizeof(int));

malloc() funksiyasidan farqli ravishda calloc() funksiyasi massiv uchun joy ajratishdan tashqari massiv elementlarini 0 qiymati bilan initsializatsiya qiladi. Bu funksiya sintaksisi

void * calloc (size_t num, size_t size) ;

ko’rinishda bo‘lib, num parametri ajratilgan sohada nechta element borligini, size har bir element o‘lchamini bildiradi.

Free() xotirani bo‘shatish funksiyasi o‘chiriladigan xotira bo‘lagiga ko‘rsatkich bo‘lgan yagona parametrga ega bo‘ladi:

void free (void * blok)

free() funksiyasi parametrining void turida bo‘lishi ixtiyoriy turdagi xotira bo‘lagini o‘chirish imkonini beradi.

Quyidagi dasturda 10 ta butun sondan iborat dinamik massiv yaratish, unga qiymat berish va o‘chirish amallari bajarilgan.


#include <iostream.h>


#include <alloc.h>


int main()

{

int * pVector;

if ((pVector=(int*)malloc(10*sizeof(int)))==NULL)

{

cout<<”Xotira yetarli emas!!!”;

return 1;

}

// ajratilgan xotira sohasini to‘ldirish 

for(int i=0; i<10; i++) * (pVector+i)=i;

 // vektor elementlarini chop etish

for(int i=0; i<10; i++) cout<<*(pVector+i)<<”end1”;

 // ajratilgan xotira bo‘lagini qaytarish (o‘chirish)

free (pVector) ; 

return 0;

}

Keyingi dasturda nxn o‘lchamli haqiqiy sonlar massivining bosh diagonalidan yuqorida joylashgan elementlar yig‘indisini hisoblash masalasi yechilgan.

#include <iostream.h>


#include <alloc.h>


int main()

{

int n ;

float * pMatr, s=0;

cout<<”A(n,n): n=”;

cin>>n;

if((pMatr=(float*)malloc(n*n*sizeof(float)))==NULL)

{

cout<< Xotira yetarli emas!!!”;

return 1;

}

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

for(int j=0; j<n; j++) cin>>*(pMatr+i*n+j);

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

for(int j=i+1; j<n; j++) s+=*(pMatr+i*n+j);

cout<<”Matritsa bosh diaonalidan yuqoridagi”;

cout<<”elementlar yig’indisi S=”<<s<<”end1”;

return 0;

}

new operatori yordamida, massivga xotira ajratishda obyekt turidan keyin kvadrat qavs ichida obyektlar soni ko‘rsatiladi. Masalan, butun turdagi 10 ta sondan iborat massivga joy ajratish uchun

pVector=new int[10];

ifodasi yozilishi kerak. Bunga qarama-qarshi ravishda, bu usulda ajratilgan xotirani bo‘shatish uchun

delete []pVector;

ko‘rsatmasini berish kerak bo‘ladi.

Ikki o‘lchamli dinamik massivni tashkil qilish uchun

int **a;

ko’rinishidagi «ko‘rsatkichga ko‘rsatkich» ishlatiladi.

Boshda massiv satrlari soniga qarab ko‘rsatkichlar massiviga dinamik xotiradan joy ajratish kerak: 

a=new int *[m]  // bu yerda m massiv satrlari soni

Keyin, har bir satr uchun takrorlash operatori yordamida xotira ajratish va ularning boshlang‘ich adreslarini a massiv elementlariga joylashtirish zarur bo‘ladi:

for(int i=0; i<m; i++) a[i]=new int[n];  //n ustunlar soni

Shuni qayd etish kerakki, dinamik massivning har bir satri xotiraning turli joylarida joylashishi mumkin (7.1 va 7.3-rasmlar).

Ikki o‘lchamli massivni o‘chirishda oldin massivning har bir elementi (satri), so‘ngra massivning o‘zi yo‘qotiladi: 

for (i=0;i<m;i++)  

delete [] a [i] ;

delete [] a;

Matritsani vektorga ko‘paytirish masalasi uchun dinamik massivlardan foydalanishga misol:

void main()

{

int n,m;

int I,j; float s;

cout<<”\n n=”;cin>>n; // matritsa satrlari soni

cout<<”\n m=”;cin>>m; // matritsa ustunlari soni

float *b=new float[m];

float *c=new float[n];

// ko‘rsadakichlar massiviga xotira ajratish

float **a=new float *[n];

for(int i=0; i<n; i++) //har bir satr uchun

a[i]=new float[m]; //dinamik xotira ajratish

for(j=0; j<m; j++) cin>>b[j];

for(i=0; i<m; i++)

for(j=0;j<m;j++) cin>>a[i,j];

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

{

for(j=0,s=0; j<m; j++)s+=a[I,j]*b[j];

c[i]=s;

}

for(i=0; i<n; i++) cout<<”\t c[“<<i<<”]=”<<c[i];

delete[]b;

delete[]c;

for(i=0; i<n; i++) delete[]a[i];

delete[]a;

return;

}

Funksiya va massivlar: Funksiyalar massivni parametr  sifatida ishlatishi va uni funksiyaning natijasi ko‘rinishida qaytarishi mumkin.
Agar massiv parametr orqali funksiyaga uzatilsa, elementlar sonini aniqlash muammosi tug‘iladi, chunki massiv nomidan uning uzunligini aniqlashning iloji yo‘q. Ayrim hollarda, masalan, belgilar massivi sifatida aniqlangan satr (ASCIIZ satrlar)bilan ishlaganda massiv uzunligini aniqlash mumkin, chunki satrlar ‘\0’ belgisi bilan tugaydi (8-bobga qarang).

Misol uchun:

#include <iostream.h>

int len(char s[])//massivni parametr sifatida ishlatish

{

int m=0;

while(s[m++]);

return m-1;

}

void main()

{

char z[]=”Ushbu satr uzunligi =”;

cout<<z<<len(z);

}

Funksiya parametri satr bo‘lmagan hollarda fiksirlangan uzunlikdagi massivlar ishlatiladi. Agar turli uzunlikdagi massivlarni uzatish zarur bo‘lsa, massiv o‘lchamlarini parametr sifatida uzatish mumkin yoki bu maqsadda global o‘zgaruvchidan foydalanishga to‘g‘ri keladi.

Мисол:

#include <iostream.h>

float sum(int n,float *x) //bu ikkinchi usul

{

 float s=0;

 for (int i=0; i<n;i++)s+=x[i];

 return s;

}

void main()

{

float E[]={1.2,2.0,3.0,4.5,-4.0};

cout<<sum(5,E);

}

Massiv nomi ko’rsatkich bo’lganligi sababli massiv elеmеntlarini funksiyada o’zgartirish mumkin va bu o’zgartirishlar funksiyadan chiqqandan kеyin ham saqlanib qoladi.

#include <iostream.h>

void vector_01(int n,int*x,int*y) //bu ikkinchi usul
{

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

 y[i]=x[i]>0?1:0;

}

void main()

{

int a[]={1,2,-4,3,-5,0,4};

int c[7];

vector_01(7,a,c);

for (int i=0; i<7;i++) cout<<’\t’<<c[i];

}
Masala. Butun turdagi va elеmеntlari kamaymaydigan holda tartiblangan bir o’lchamli ikkita massivlarni yagona massivga, tartiblanish saqlangan holda birlashtirish amalga oshirilsin.
Dastur matni:

#include <iostream.h>

\\butun turdagi massivga ko’rsatkich qaytaradigan funksiya 

int *massiv_ulash(int,int*,int,int*);

void main()

{

 int c[]={-1,2,5,10},d[]={1,7,8};

 int *h;

 h=massiv_ulash(5,c,3,d);

 for(int i=0;i<8;i++) cout<<’\t’<<h[i];

 delete[]h;

}

int *massiv_ulash(int n,int *a,int m,int *b);

{

 int *x=new int[n+m];

 int ia=0,ib=0,ix=0;

 while (ia<n && ib<m)

 a[ia]>b[ib]?x[ix++]=b[ib++]:x[ix++]=a[ia++];

 while (ib<m)x[ix++]=b[ib++];

 while (ia<n)x[ix++]=a[ia++];

 return x; 

}

Ko’p o’lchamli massivlar bilan ishlash ma’lum bir murakkablikka ega, chunki massivlar xotirada joylash tartibi turli variantda bo’lishi mumkin. Masalan, funksiya paramеtrlar ro’yxatida n×n o’lchamdagi haqiqiy turdagi x[n][n] massivga mos kеluvchi paramеtrni

float sum(float x[n][n])

ko’rinishda yozib bo’lmaydi. Muammo yechimi– bu massiv o’lchami paramеtr sifatida uzatish va funksiya sarlavhasini quyidagicha yozish kеrak: 

float sum(int n,float x[][]);

Ko’p o’lchamli massivlarni paramеtr sifatida ishlatishda bir nеchta usullardan foydalanish mumkin.

1-usul.  Massivning ikkinchi o’lchamini o’zgarmas ifoda (son) bilan ko’rsatish: 

float sum(int n,float x[][10]);

{

float s=0.0;

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

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

s+=x[i][j];

return s;

}

2-usul. Ikki o’lchamli massiv ko’rsatkichlar massivi ko’rinishida aniqlangan holatlar uchun ko’rsatkichlar massivini (matrisa satrlar adrеslarini) bеrish orqali: 

float sum(int ,float *p[])

{

float s=0.0;

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

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

s+=p[i][j]; \\”p[i][j]” emas,chunki massivga murojat 

return s;

}

void main()

{

float *x[][4]={{11,12,13,14},{21,22,23,24},

    {31,32,33,34},{41,42,43,44}}; 
float *ptr[4];

for (int=0;i<4;i++) ptr[i]=(float*)&x[i];

cout<<sum(4,ptr)<<end1;

}

3-usul. Ko’rsatkichlarga ko’rsatkich ko’rinishida aniqlangan dinamik massivlarni ishlatish bilan:

float sum(int n,float **x)

{float s=0.0;

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

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

 s+=x[i][j];

 return s;}

void main()

{

float **ptr;

int n;

cin>>n;

ptr=new float *[n];

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

 {

 ptr[i]=new float[n]

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

  ptr[i][j]=(float)((i+1)*10+j);

 }

 cout<<sum(n,ptr);

 for(int i=0;i<n;i++) delete ptr[i];

 delete[]ptr;

} 

Navbatdagi dasturda funksiya tomonidan ikki o’lchamli massivni natija sifatida qaytarishiga misol kеltirilgan. Massiv elеmеntlarning qiymatlari tasodifiy sonlardan tashkil topadi. Tasodifiy sonlar «math.h» kutubxonasidagi random() funksiya yordamida hosil qilinadi:

#include <iostream.h>

#include <math.h>

int **rmatr(int n,int m)

{int **ptr;

{ptr=new int *[n]; 

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

 {ptr[i]=new int[m];

 for(int j=0;j<m;j++) ptr[i][j]=random(100);

}

return ptr;

}

int sum(int n,int m,int **ix)

{float s=0;

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

 for(int j=0;j<m;j++) s+=ix[i][j];

return s;

}

void main()

{

int n,m;

cin>>n>>m;

int **matr;

randomize();

matr=rmatr(n,m);

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

{cout<<end1<<i<<” – satr:”

{ for(int j=0;j<m;j++) cout<<’t\’<<matr[i][j];

}

cout<<end1<<”Summa=”<<sum(n,m,matr);

for(int i=0;i<n;i++) delete matr[i];

delete[]matr;

}

3.4-§ Vizual rejimda massivlar bilan ishlash. StringGrid, ListBox, ComboBox komponentalari. Muhandislik masalalarini yechishda matritsa hisoblashlami qo‘llash.
Vizual komponentalardan foydalanish.  Ilovalar interfeysini yaratish uchun C++ Builder vizual komponentalarining ulkan (keng) to'plamini taqdim qiladi.Ularning asosiylari komponentalar palitrasining Standart, Additional va Win32 varaqlarida joylashgan. Biz ushbu componentalardan foydalanishni turli dasturlash muhitlarida kurishimiz mumkin:
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3.5-rasm. C++ Builder vizual komponentalari palitrasi.
Standart varaqda interfeys komponentalarining aksariyati Windows boshlang'ich versiyalirida ishlatilgan interfeys komponentalaridan iborat:
Frames – Freymlar;
MainMenu - Asosiy Menu;
PopurMenu - Paydo bo'luvchi menu;
Label – Yozuv;
Edit - Bir satrli taxrir;
Memo - Ko'pqatorli taxrir;
Button - Standart tugma;
CheckBox - Bog'liqmas (pereklyuchatel);
RadioButton - (pereklyuchatel);
ListBox - Ro'yxat;
ComboBox - Ro'yxatli Maydon;
ScrollBar - Harakatlantirish yulagi;
GroupBox – Guruh;
RadioGroup - O'zaro bog'liq (pereklyuchateli) guruhi;
Panel – Panel;
ActionList - Amallar ro'yhati;
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3.6-rasm. Standart Varog'i.
Rasmdagi komponentalar, ular sanab utilishiga mos keladi.Birinchi piktogramma komponenta hisoblanmaydi va u varoqda tanlangan komponentadan voz kechish uchun xizmat qiladi. Additional varog'ida komponentalar quyidagicha joylashgan:

BitBtn - Rasmli tugma;
SpeedButton - Tezkor murojaat tugmasi;
MaskEdit - Qolip buyicha berilganlar kiritiluvchi bir qatorli taxrir;
StringGrid - Satrlar jadvali;
DrawGrid – Jadval;
Image - Grafik shakl;
Shape - Geometrik figura;
Bevel – Faska;
ScrollBox - Harakatlantirishlar soxasi;
CheckListBox - Pereklyuchatellar ro'yhati;
Splitter – Ajratuvchi;
Statictext - Statik (turg'un) matn;
ControlBar - Vositalar (instrumentlar) paneli uchun konteyner;
ApplicationEvents - Ilovaning hodisalari;
Chart – Diagramma;
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3.7-rasm. Additional varog'i.
Win32 varog'ida 32 razryadli Windows interfeysiga ta'luqli komponentalar joylashgan:

TabControl – Zakladka;
PageConteol – Bloknot;
ImageList - Grafik shakllar ro'yhati;
RichEdit - To'liq imkoniyatli matn rejimi;
TrackBar - Yugurdak (Begunok);
ProgressBar - Ish bajarish indikatori;
UpDown – Xisoblagich;
HotKey - Qaynoq tugmalarkombinatsiyalri tahriri;
Animate - Videokliplarni tomosha qilish;
DateTimePicker - Sanani kiritish satri;
MonthCalendar – Kalendar;
TreeView - Obektlar daraxti;
ListView - Ro'yhat;
HeaderControl – Ajratuvchi;
StatusBar - Holat satri;
ToolBar - Instrumentlar (asboblar) paneli;
CoolBar - '' Epchil " instrumentlar paneli;
PageScroller - Tasvirda harakatlanish;
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Win32 varog'i. Vizual komponentalarning umumiy xususiyatlari
Barcha vizual komponentalar uchun TControl sinfi asos hisoblanadi va u elementning o'lchami va joylashuvi, uning sarlohasi ,rangi va shunga uxshash parametrlaridan iborat asosiy funksional atributlarni ta'minlaydi. TControl sinfi vizual komponentalar uchun umumiy bo'lgan xossalar , hodisalar va metodlarni o'z ichiga oladi. Vizual komponentalarni ikkita katta guruhga ajratish mumkin:

1. To'g'ri to'rtburchakli boshqaruv elementlari;
2. To'g'ri to'rtburchakli bo'lmagan boshqaruv elementlari;

To'g'ri to'rtburchakli boshqaruv elementi o'zida ma'lum bir maqsad uchun aniqlangan maxsus to'g'ri to'rtburchakni ifodalaydi . Bu elementlarga misol
tariqasida boshqaruv tugmalarini , taxrir maydonlari ,xarakatlanish yo'laklarini ko'rsatishimiz mumkin. Ular uchun asos sinf TWinControl hisoblanadi.
To'g'ri to'rtburchak elementlari qiymar kiritish fokuslarini ilishi mumkin . Elementni fokus olganligi ikki xil usulda kursatiladi:

1. Taxrir kursori yordamida
2. To'g'ri to'rtburchak orqali

Matn taxrirlari bo'lgan Edit va Memo elementlari o'z sohasida tahrir kursori (matn kursori) paydo bo'lishi orqali fokus olganligini bildiradi. Ma'lumotlarni tahrirlash bilan bog'liq bo'lmagan komponentalarda qora punktir chiziqli to'g'ri to'rtburchak paydo bo'lishi uning fokus olganligini anglatadi. Masalan, Button tugmasi fokus olganda sarloha atrofida to'g'ri to'rtburchak paydo bo'ladi, ListBox da esa ro'yxatdagi ayni paytda tanlangan satrni ajratilgan holda (aksariyat hollarda ko'k fonda) ko'rsatadi. Bulardan tashqari, to'g'ri to'rtburchak boshqaruv elementlari konteyner sifatida o'z ichida boshqa boshqaruv elementlarini olishi mumkin. Bu holda boshqaruv elementi o'z ichidagilarga ota hisoblanadi.
To'g'ri to'rtburchak bo'lmagan boshqaruv elementlari TGraphicControl sinfining avlodlari hisoblanadi. Bu guruh elementi qiymat kiritish fokusini
ololmaydi va interfeys elementlari uchun ota bo'la olmaydi. To'g'ri to'rtburchak bo'lmagan boshqaruv komponentalarining afzalligi - ularni nisbatan kam resurs talab qilishida. Vizual komponentalar ko'plagan umumiy xossalar, hodisalar va metodlarga ega:

Xossalar. Xossalar ilovalar yaratilishi va boshqarilishida komponentalar tashqi ko'rinishi va amal qilishini boshqarish imkonoyatini beradi. Odatda komponenta xossasinig qiymatlari ilovalarni yaratish vaqtida Ob'ektlar Inspektori yordamida amalga oshiriladi. Keltiriladigan misollarda tushunarli bo'lishi uchun xossalar qiymatlari qiymat berish operatori yordamida amalga oshiriladi. Shuni ta'kidlab o'tish kerakki, komponentalar barcha xossaga ega bo'lmasligi mumkin. Masalan, Edit tahriri Caption xossasiga ega emas,  Label yozuvi ReadOnly xossasiga ega emas va xokozo. Quyida komponentalarda uchraydigan asosiy xossalarga izox beramiz. Caption xossasi komponenta sarlavxasini yozish satrini o'z ichiga oladi. Caption TCaption turida bo'lib, bu tur String turiga o'xshash. Sarlavxa satridagi ayrim belgilar tagiga chizilgan bo'lishi mumkin, ular tezkor murojaat tugmalarining kombinatsiyasini bildiradi. Ko'rsatilgan belgini < Alt > tugmasi bilan bir vaqtda bosilishi shu sarlohadagi koponentaga sichqonchaning tugmasini bosish bilan bir xil amalni yuzaga keltiradi. Tezkor murojaat belgisini sarlohada zarur belgi oldiga "&" belgisini quyish orqali aniqlanadi, masalan:

Button1.Caption:='&Close'; 

< Alt > + < F4 >

Label1.Caption:='Avtobus &Nomerini kiriting'; 

< Alt > + < H > Align (TAlign turida) xossasi komponentani u joylashgan konteyner ichidagi joylashuv variantlarini aniqlaydi. Aksariyat hollarda konteyner sifatida Form formasi yoki Panel paneli keladi. Align xossasi quyidagi qiymatlarning birini qabul qilishi mumkin: 

- alNone - to'g'rilash amalga oshirilmaydi. Komponenta ilovani yaratish paytida qaerga joylashtirilgan bo'lsa, shu joyda qoladi.

- alTop - komponenta konteynerning yuqori qismiga ko'chiriladi , komponenta balandligi o'zgarmaydi , eni esa konteyner eniga teng bo'ladi.

- alBottom - AlTop ga o'xshash , faqat komponenta konteyner pastiga joylashadi.

- alLeft - komponenta konteynerning chap tomoniga ko'chadi , eni o'zgarmaydi, buyi esa konteyner buyiga tenglashadi .

- alRight - alLeft ga o'xshash , faqat komponenta konteynerning o'ng tomoniga ko'chadi.

- al Client - komponenta konteynerni to'la egallaydi.

Misol. Panelni formaga nisbatan tog'rilash . Panel1.Align:=AlTop, Panel1 paneli Form1 formaning yuqori qismiga joylashadi. Color (TColor turida ) komponenta fonining rangini aniqlaydi. Color xossasinig qiymati 4 baytli 16 lik son bo'lib, uning katta bayti palitrasini ko'rsatadi ( odatda $00), kichik uchta bayti qizil, yashil va ko'k ranglarning RGB intensivligini aniqlaydi: bu ranglarni turli nisbatdagi aralashmasidan natijaviy rang xosil bo'ladi. 

Masalan, $000000 - qora, $FFFFFF - oq, $0000FF - qizil, $00FF00 – yashil, $FF0000 ko'k rangni beradi. Ranglar qiymatini konstantalar orqali berish ancha qulay. Quyidagi jadvalda asosiy ranglarning konstantalari keltirilgan.

Konstanta Rang Qiymat 

-----------------------------------------------------------------------------

clAqua Och ko'k $FFFF00 clBlack Qora $000000 

...

O'zgarmaslarning ikkinchi bir qismi Windows tizimi palitrasidagi ranglarga ko'rsatadi. Bu konstantalarga mos ranglar tizimida tanlangan rang sxemasi ga bog'liq ravishda aniqlanadi. 

Konstanta Rang 

--------------------------------------------------------------------------------
clBlackground Darcha foni (fona okna ) 

clActiveCaption Aktiv darcha sarlavhasi 

...

Ctr3D xossasi boolean turida bo'lib, vizual komponenta ko'rinishini aniqlaydi. Agar Ctr3D qiymati False bo'lsa komponenta ikki o'lchamli
tasvir kurinishida, agar True bo'lsa - uch ulchamli tasvirlanadi (kelishilgan holdagi ko'rinish).

Cursor xossasi (TCursor turida ) sichqoncha ko'rsatgichining ko'rinishini aniqlab beradi. Bu ko'rinishlar 20 tadan ortiq bo'lib, ular ichida eng asosiylari quyidagi konstantalar bilan beriladi:

crDefault - sichqoncha ko'rsatgichi kelishuv bo'yicha ( odatda strelka);
crNone - ko'rsatgich ko'rinmaydi;
crArrow - ko'rsatgich strelka ko'rinishida;
crCross - ko'rsatgich xoch ko'rinishida;
crHourGlas - ko'rsatgich qum soati ko'rinishida.

Mavjud ko'rinishlardan tashqari foydalanuvchining o'zi sichqoncha ko'rsatgichi uchun rasm yaratishi mumkin va uni mos formatlarda ( CUR ,RES)
saqlashi zarur. Buning uchun Delphi tarkibiga kiruvchi Image Editordan foydalanishi mumkin. Programma ishlash vaqtida ko'rsatgich tasviri fayldan yuklanishi va Cursor xossasining qiymati sifatida tasvir nomeri berilishi kerak.

DragCursor (TCursor turida) xossasi komponentani ko'chirish jarayonida kursor ko'rinishinio aniqlaydi . Bu xossa qiymatlari Cursor qiymatlaridan farq qilmaydi.

Enabled xossasi  boolean turida bo'lib komponentani aktivligini, ya'ni sichqoncha yoki klaviaturadan kelayotgan signallarga aks ta'sir bera olishini
aniqlaydi. Agar xossa True ( kelishilgan xol qiymati ) qiymatga ega bo'lsa, komponenta aktiv hisoblanadi, aks holda aktiv emas. Komponentaning aktiv bo'lmagan xoli sarlovxa yoki matnni oqargan rangda ekanligini bildiradi. Komponenta o'chirilgan ( blokirovka qilingan ) bo'ladi, agar u bilan bog'liq qandaydir amalni bajarishni iloji bo'lmasa . Masalan , Save tugmasi xujjatni saqlash amalini bajaradigan bo'lsin, agar saqlanadigan xujjatning o'zi
bo'lmasa,  saqlash amalining ma'nosi yo'q. Bunday hollarda tugma aktiv bo'lmagan xolatga o'tkaziladi: 

Save.Enabled:=False;

Font Xossasi ( TFont turida ) vizual komponenta akslanuvchi matn shriftini aniqlaydi. O'z navbatida TFont sinfi shrift parametrlarini boshqarishga imkon beruvchi xossalariga ega. Bularning ichida asosiylari quyidagilar:

Name - Shrift nomini aniqlaydi;
Size - Punktlarda shrift o'lchamini beradi;
Style - Shrift Stilini beradi;
Color - Matn rangini boshqaradi.

Masalan, Label1 yozuvining rangini berish: 

Label1.Font.Color:=clBreen; 

Label1.Color:=clBlue; 

Yozuv moviy fonddagi yashil matn ko'rinishida bo'ladi.

Height va Width ( Integer turida ) xossalari komponentaning mos ravishda vertikal va gorizontal o'lchamlarini piksillarda beradi .

Left va Top xossasi (Integer turida) komponentaning u joylashgan konteynerga (forma yoki panelga) koordinatalarini aniqlaydi. O'z o'rnida  forma ham komponenta va uning koordinatalari ekranning chap yuqori burchagiga nisbatan aniqlanadi.

HelpContext (THelpContext turida ) xossasi ma'lumotnoma tizimidagi kontekst nomerini beradi. Programma bajarilishida komponenta fokusda
bo'lgan holda < F1 > tugmasi bosilganda , aynan shu komponenta bilan bog'liq matn ekranga chiqadi.

Hint xossasi ( String turida ) kursor komponenta sohasida va bir necha soniya harakatsiz holatda bo'lganda ekranga yordamchi matnni chiqaradi. Yordamchi matn sariq fondda chiqadi va komponentaning ishlatilish maqsadini qisqacha yoritadi. Yordamchi matn ekranda paydo bo'lishi uchun boolean turidagi ShowHint xossasining qiymatini  True deb aniqlash zarur.

PopupMenu xossasi suzib chiquvchi lokal menuga ko'rsatadi. Bu menyu sichqoncha ko'rsatgichi komponenta maydonida (soxasida) turgan holda sichqonchaning o'ng tugmasi bosilganda paydo bo'ladi va bu xolat ro'y berish uchun AutoPopup xossasiga ( boolean turidagi ) True qiymatini berish kerak. Kelishuv buyicha uning qiymati False bo'ladi. 

Text Xossai (TCaption turida ) Caption xossasiga o'xshab komponenta bilan bog'liq matnni o'zida saqlaydi. Caption xossasidan farqli ravishda Text sarloxa sifatida paydo bo'lmasdan komponenta elementining mazmunini aniqlaydi.  Masalan,  Edit, Memo komponentalarida Text xossasi ular ichida tahrirlanadigan belgi berilganlarni akslantiradi.

TabOrder xossasi ( TTabOrder turida ) konteynerdagi komponentalarning fokus olish tartibini aniqlaydi (<Tab> tugmasi bosilganda ), ya'ni komponentalar "aylanib " chiqish ketma - ketligini aniqlaydi. Kelishuv bo'yicha bu ketma – ketlik formani ko'rinishini yaratishda komponentalarning konteynerga joylashtirish tartibiga mos keladi: birinchi komponentaning TabOrder xossasining qiymati 0, ikkinchisiniki -1 va hokozo. Tartibni o'zgartirish uchun komponentaning TabOrder xossasiga zarur qiymatni berish kerak. Har bir konteyner boshqalariga bog'liq bo'lmagan tabulyatsiya tartibiga ega bo'ladi. Ikkita komponenta bir xil tabulyatsiya tartibiga ega bo'lishi mumkin emas.

TabStop xossasi ( boolean turida ) TabOrder bilan birgalikda ishlatilib, komponentaning fokus olishi yoki yo'qligini aniqlaydi. Agar TabStop xossasining qiymati True bo'lsa komponenta fokus olishi mumkin, aks xolda yo'q. Vizual komponentalarning tabulatsiya tartibini Edit buyruqlar menu sida joylashgan Edit Tab Order (Tabulyatsiya tartibini o'zgartirish) dialog darchasi orqali amalga oshirish mumkin.

ReadOnly xossasi boolean turida bo'lib, boshqaruv elementiga unda joylashgan matnni kiritish yoki taxrirlash bilan bog'liq amallarga ruxsat bor yoki yo'qligini aniqlaydi. Agar ReadOnly xossasi True qiymatga ega bo'lsa unda matnga faqat o'qish uchun murjaat qilish mumkin, agar ReadOnly xossasi False qiymati qabul qilsa, matnni taxrirlash mumkin bo'ladi. Masalan Edit satridan matnni faqat o'qish rejimida bermoqchi b'olsak, quyidagi amallar ketma - ketligi bajarilishi kerak:

Edit1.Text:=' O'zgarmas matn ';
Edit1.ReadOnly:=True;

Shuni ta'kidlash kerakki, ReadOnly faqat ilova ishlagan paytdagina amal qiladi va programma tuzuvchi ReadOnly xossasining qiymati True bo'lganda ham Text xossasining qiymatlarini o'zgartirishi mumkin.

Vizual komponentalar Color, Ctr3D, Font va Showhint xossalari uchun qiymatni ota boshqaruv elementining mos xossalarining qiymatini olishi mumkin. Ko'rsatilgan xossalarning qiymat manbaini boolean turidagi quyidagi xossalar aniqlab beradi:

ParentColor - Fon rangi uchun;
Parent Ctl3D - Komponenta ko'rinishi;
ParentFont - Matn shrifti uchun;
ParentShowHint - Yordamchi matnni ko'rsatish uchun.

Aksariyat hollarda kelishuv buyicha bu xossalar qiymatlari True bo'ladi.  Agar programma tuzuvchi komponentadagi mos xossalarni o'zgartirsa, unga mos keluvchi Parent... xossasining qiymati False ga aylanadi.

Parent xossasi ( TWinControl ) komponenta uchun ota boshqaruv elementiga ko'rsatadi . Ota boshqaruv elementi sifatida konteyner keladi va o'z ichidagi visual komponentalarni tasvirlanishiga javob beradi. Formani loyixalashda va unga turli xil komponentalarni joylashtirishda komponentani qaysi konteynerga joylashishiga mos keladi Parent xossasi avtomatik ravishda to'g'ri qiymat qabul qiladi. Komponentalarni dinamik ravishda yaratish vaqtida komponentaning Parent xossasiga "qo'lda " qiymat berishga to'g'ri keladi. Masalan, tugma komponentasini dinamik ravishda yaratishni ko'raylik.

Procedure TForm1.Button1Click(Sender : TObject):

Begin
with Tlabel.Create( Self ) do begin
Caption:= ' Yangi yozuv ';
Parent :=Panel1;
Left :=20;
Top :=30;
end;
End;

Button1 tugmasi bosilganda Panel1 panelida Label1 yozuvi paydo bo'ladi. Agar Parent xossa qiymati berilmasa, Label1 yaratiladi, lekin ekranda ko'rinmaydi.  Komponentalarda Owner xossasi mavjud bo'lib , u komponentaning egasi bo'lgan elementga ko'rsatadi. Odatda komponentalar egasi ular joylashgan forma bo'ladi. Agar ega komponenta o'chirilsa, u egalik qiluvchi barcha komponentalar o'chib ketadi. 

DragMode ( TDragMode ) xossasi ob'ektlarni drag-and-drop (ko'chirish va qoldirish ) usulida ob'ektlarni ko'chirish bilan bog'liq amallani programma ishlatadi va sichqoncha bilan ko'chirilayotganda boshqaruv elementini o'zini tutishini aniqlaydi. DragMode xossasi ikkita qiymat qabul qilishi mumkin: dmAutomatic va dmManual. Kelishuv bo'yicha dmManual qiymatga ega va shu sababli boshqaruv elementini BeginDrag metodi chiqarilmaguncha ko'chirib bo'lmaydi. Agar xossaning qiymati dmAutomatic bo'lsa, boshqaruv elementini ixtiyoriy paytda ko'chirish mumkin. DragMode xossasi qiymati o'rnatishdan tashqari boshqaruv elementi harakatini boshqaruvchi hodisani qayta - ishlovchisini kodini yozish kerak.

Action xossasi ( TBasicAction turida ) bir-biri bilan mazmunan bog'langan boshqaruv elementlari uchun yagona amalni ( protsedurani ) bajarish holatlarida ishlatiladi. Maxsus ActionList komponentasida amallar ro'yxati aniqlanadi va boshqaruv komponentasining Action xossasi orqali ro'yhatdagi amallar bilan bog'lanadi. Odatda Action dan turli elementlarni markazlashgan xolda boshqarish uchun foydalaniladi. Masalan, Button1 tugmasi bilan MenuItem menyusining punktini yagona amal bilan bog'lash mumkin. Quyida amal ob'ekti bilan bog'lanish tashkel qilishga misol keltirilgan. 

procedure TForm1.FormCreate(Sender:TObject);
begin
Button1.Action:=Action1;
end;

Bu yerda Button1 tugmasi Action1 amal ob'ekti bilan bog'langan Button1 tugmasini bosganda OnClick xodisasi chaqirilmaydi, balki Action1 amal ob'ektidagi OnExecute hodisa qayta - ishlovchisi chaqiriladi. 

Constraints xossasi interfeys elementlari o'lchamlarini cheklash uchun kiritilgan. Bu xossa TSizeContraints turida bo'lib, bu tur ham o'z xossalariga ega. Ular ichida eng muhimlari MinHeight, MaxHeight, MinWidth va MaxWidth xossalari hisoblanadi va ular mos ravishda boshqaruv elementining balandligi va enining maksimal va minimal qiymatlarini beradi. O'z navbatida boshqaruv elementining bo'yi va eni piksel o'lchamida Height va Width xossalarining qiymatlari orqali aniqlanadi. Boshqaruv elementi o'lchamlariga cheklov qo'yish uni ichida joylashgan boshqa elementlarni ko'rinmay qolishligini oldini olishga qaratilgan.

Hodisalar. Vizual komponentalar katta sondagi turli ko'rinishdagi hodisalarni yuzaga keltirish va qayta ishlashi imkoniyatiga ega. Eng umumiy hodisalar guruhlariga quyidagi kiritish mumkin: Boshqaruv elementini tanlash Sichqoncha ko'rsatgichini harakatlantirish (ko'chirish) Hodisalar Vizual kompanintalar katta sondagi turli ko'rinishdagi hodisalarni yuzaga keltirishi va qayta ishlashi imkoniyatlariga ega. Eng umumiy hodisalar guruhlariga qo'yidagilar kiritish mumkun. 

· Boshqaruv elementlarini tanlash;

· Sichqoncha ko'rsatkichini harakatlantirish (ko'chirish);

· Klaviatura tugmasini bosish;

· Boshqaruv elementi tomonidan qiymat kiritish fokusini olish va yo'qotish;

· Ob'ektlarni drag - and - drop usulida ko'chirish.

Shuni eslatib o'tish kerakki hodisalar ham xossa hisoblanadi va u ma'lum tegishli bo'ladi. Aksaryat hodisalar xabar beruvchi xususiyatga ega va quyida e'loni ko'rsatilgan TNotifyEvef turiga tegishlidir: Type TNotifyEvef = procedure (Sender:Tobject) of object; E'londan ko'rinib to'ribdiki, xabar beruvchi xodisa manbaini (Seuder parametiri ) ko'rsatadi va boshqa hech ma'lumotga ega emas . Boshqa xodisalar nisbatan murakkab va ular qo'yidagi paramitirlarini, masalan sichqpncha ko'rsatkichini ko'chirishini, uning koordinatalarini berishni talab qiladi.  

OnClick xodisasi (TNotifyEvef turida) boshqaruv elimentini tanlaganda ro'y beradi, uni yana bosish xodisasi deb ataladi. Odatda bu xodisa sichqoncha tugmasi bilan kompanentaga borganda ro'y beradi. Ilova yaratishda OnClick juda keng ishlatiladi. Misol uchun label1 yozuvini tanlagandagi hodisani ishlash.

Procedure TForma1.Label1Click(Sender: Tobject);
Begin
Label1. Caption := TimeToStr(Time);
end ;

Sichqoncha bilan label1 yozuvida bosganda uning joriy vaqt akslanadi. 

OnClick xodisasi boshqa xollarda ham yuzaga kelishi mumken. Masalan Button kompanentasida kiritish fokus turgan holda <Probel>yoki <Enter> tugmasi bosilsa CheckBox kompanentasi uchun<Probel> tugmasi bosiladi.

OnMouseDown hodisasi sichqoncha tugmasini bosganda ro'y beradi. OnMouseUp hodisasi sichqoncha tugmasi qo'yib yuborganda ro'y beradi. Sichqoncha tugmasi bosilganda qo'yidagi hodisalar ketma - ketligi ro'y beradi: OnMouseDown -> OnClick (chap tugma uchun) -> OnMouseUp Agar komponenta sohasiga sichqoncha tugmasini ikkilangan bosishi amalga oshirilsa, OnDblClick hodisasi ro'y beradi. Bu holdagi hodisalar ketma - ketligi qo'yidagicha bo'ladi: OnMouseDown -> OnClick -> OnMouseUp -> OnDblClick -> OnMouseDown ->OnMouseUp

Delphi yuqorida qayd qilingan holatlarda qo'lda yuzaga keltirishga imkon beradi. Masalan: Button2.Click operatori Button2 tugmasi bosilishini immitatsiya qiladi. OnMouseMove hodisasi vizual komponenta ustida sichqoncha ko'rsatgichini harakat qilishi davomida uzluksiz ravishda yuzaga kelib turadi . Bu hodisaning turi quyidagicha: 

Type TMouseEvent=procedure(Sender:TObject; 

Shift :TShiftState; x,y:integer) of Object; 

Bu yerda Sender - sichqoncha ko'rsatgichi qaysi boshqaruv elementi ustida ekanligi,  X va Y sichqoncha ko'rsatgichining Sender boshqaruv elementi koordinata tizimidagi koordinatalarini ko'rsatadi. Shift parametri <Alt>, <Ctrl> va <Shift> tugmalarining holatini bildiradi. Bu parametr quyidagi qiymatlarning kombinatsiyasini olishi mumkin:

SsShift - <Shift> tugmasi bosilgan
SsAlt - < Alt > tugmasi bosilgan
SsCtrl - < Ctrl > tugmasi bosilgan
SsLeft - sichqonchaning chap tugmasi bosilgan
SsMiddle - sichqonchaning o'rta tugmasi bosilgan
SsDouble - ikkilangan bosish amalga oshirilgan

Masalan, harakat davomida < Shift > va < Alt > tugmalari bosilgan bo'lsa Shift parametri [SsShift, SsAlt ] qiymati qabul qiladi . hech qaysi tugma bosilmagan bo'lsa Shift parametri [ ] (bo'sh to'plam ) qiymatini qabul qiladi. Masalan. Sichqoncha ko'rsatgichining koordinatalarini chop qilish 

Procedure TForm1.FormMouseMove( );

Begin Form1. Caption:=' Sichqoncha ko'rsatgichi koordinatalari:' + IntToStr(x) + ' va ' + IntToStr(y) ) ; end;

Sichqoncha ko'rsatgichini forma ichida xarakatlantirish uning koordinatalari forma sarloxasida ko'rsatib turiladi. OnKeyPress va OnKeyDown hodisalari klaviatura tugmasini bosganda yuzaga keladi. OnKeyUp hodisasi klaviatura tugmasini qo'yib yuborganda yuzaga keladi. Klaviatura tugmasini bosganda hodisalar quyidagi ketma - ketlikda ro'y beradi: 

OnKeyDown, OnKeyPress, OnKeyUp Klaviaturani bosib turganda uzluksiz ravishda onKeyDown hodisasi, tugma quyib yuborilgandan keyin OnKeyUp hodisasi ro'y beradi. 

OnKeyPress hodisasi TKeyPressEvent turida bo'lib, u quyidagi e'longa ega:
Type TKeyPressEvent = procedure (Sender: TObject; var Key:char) of Object;
Bu yerda key parametri bosilgan tugmasi mos keluvchi belgining ASCII kodi .
OnKeyPress hodisasini qayta ishlashga misol

Procedure TForm1.EditKeyPress( Sender : TObject ; var Key:Char); 

Begin if key='!' key=#0; End;

Bu yerda Edit1 taxriridagi matnni qayta ishlashda foydalanuvchiga '!' belgisini ishlatishni man qiladi .

OnKeyDown va OnKeyUp hodisalari ASCII - kodlarga ega bo'lmagan klaviatura boshqaruv tugmalarini qayta ishlash uchun aniqlangan. Bu hodisalar TKeyEvent turida: 

Type TKeyEvent=procedure(Sender : TObject ; 

var Key:word ; Shift:TShiftState) of Object ;

Bu hodisalar <Shift> , <Ctrl> , <Alt> va boshqa tugmalar holatini tahlil qilishda ishlatiladi . OnKeyPress hodisasidan farqli ravishda Key parametri Char turida emas , Balki word turida shu sababli tugmasa mos keluvchi tugmani aniqlash uchun Chr( ) funksiyasini ishlatish mumkin . 

Boshqaruv va alfavit-raqam tugmalari bosilgan holatini qayta ishlash.

Procedure TForm1.Edit2KeyDown(Sender:TObject ; 

var Key:Word ; Shift:TShiftState);

Begin

if (Shift=[SsCtrl])and(chr(Key)='c')then MessageDlg ('''Ctrl-C'' tugmalari bosildi ' , mtconfirmation, [mbOk],0 ); 

End;

Agar Edit2 komponentasi qiymat kiritish formulasida bo'lsa, < Ctrl> va <C> tugmalari birgalikda bosilsa Confirm dialog darchasi ' Ctrl - C tugmalari bosildi ' xabari bilan ekranda paydo bo'ladi. Ayrim tugmalar o'ziga xosliklarga ega , masalan <Esc> tugmasi bosilganda OnKeyPress va OnKeyUp hodisalari yuz bermaydi.

OnEnter hodisasi boshqaruv elementlari fokus olgansda yuz beradi (sichqoncha yoki <Tab> tugmasi yordamida)

OnExit hodisasi darcha boshqaruv elementi fokusni yuqotganda yuz beradi.
Boshqaruv elementi fokus olgandagi yoki fokusni yuqotgandagi hodisalarni qayta - ishlash proceduralari:

Procedure TForm1.Edit1.Enter(Sender:TObject);
Begin
Label5.Caption:=(Sender as TControl).Name +'aktivlashdi');
End;
Procedure TForm1.Edit1.Exit(Sender:TObject);
Begin
Label5.Caption:=TEdit(Sender).Name + ' aktiv emas');
End;

Label5 yozuvi sarlohasida Edit1 tahririning aktivligi yoki aktiv emasligi aniqlanadi. Bu yerda Name xossasiga murojaat ikki xil usulda amalga oshirilgan. Birinchi protsedurada Sender parametri oshkormas ravishda TControl turiga olib kelingan bo'lsa ,ikkinchi protsedurada Sender oshkor ravishda TEdit turiga keltirilgan.

Drag - and - Drop ( ko'chirish va qoldirish ) texnalogiyasi foydalanuvchiga turli ob'ektlar ko'chirish imkoniyatini beradi , masalan , bitta ruyhat elementlarini ikkinchisiga ko'chirish . Bunda ikkita boshqaruv elementi ishlatiladi : Manba va qabul qiluvchi Manba ko'ruvchi obektni o'z ichga olsa, qabul qiluvchiga esa ko'chiriluvchi obektni oluvchi boshqauv elementlari hisoblanadi. Obektlarni ko'chirish bilan qo'yidagi hodisalar bog'langan:

OnStartDrag  hodisasi manba tomonidan obektni ko'chirish boshlanganda yuzaga keltiriladi. Hodisani qayta -ishlovchisiga qo'yidagilar beriladi: obekt - manba Sourse (Tobject turida) va ko'chirish amali adresati - DragObjecr (TDragObject turida).

OnDragOver (TDragOverEvenf turida) hodisasi qabul qiluvchi tomonidan ko'chirilayotgan obekt uning ustida bo'lganda yuzaga keltiriladi. Hodisa qayta ishlovchisiga qo'yidagi parametrlar uzatiladi: Sender - obekt manba Sender - obekt qabul qiluvchi sichqoncha ko'rsatkichini X va Y koordinatalari State- ko'chirish holati va ko'chirish amalini tasdiqlovchi Boolean turidagi Accept turidagi . State parametri ko'chiriluvchi obekt qabul qiluvchi sohasiga kirdimi, bu sohada u harakatlanmoqdami, uni bari etgin yoki yo'qligini bildiradi. Uzatilgan parametrlar taxlili Qabul qiluvchi ko'chirish amalini qabul qilish yoki inkor qilish (Accert=False) imkonini beradi. 

OnDragdrop (TDragOverEvenf turida) hodisasi qabul qiluvchi tomonidan obekt unga  joylashtirilganda ro'y beradi. Hodisa qayta - ishlovchisiga qo'yidagi ma'lumotlar jo'natiladi; Sourse - joylashuvchi obekt, Sender - Qabul qiluvchi obekt, X va Y - sichqancha ko'rsatkich ikoordinatalari. 

OnEndDrag hodisasi manba tomonidan ko'chirish amali tugaganda hosil qilinadi. Hodisa qayta - ishlovchisiga Target - Qabul qilgan obekt, Sender ko'chirilgan obekt va unuig yangi X, Y koordinatalari. Eslatib utish kerakki, OnDragDrop va OnDragOver hodisalari uchun Sender manba. 

OnEndDrag hodisasi uchun Sender - ko'chiriluvchi obekt. Ko'chirishni amalga oshirish uchun ko'rsatilgan hodisalarning qayta - ishlovchisini (prosedurasini) yoish kerak. Odayda OnDragDrap va OnDragOver hodisalarini qayta ishlash etarli. Ko'chiriluvchi obektning DragMode xossasiga dmAvtomatic qiymatini berush zarur . Bunda kuchirish amali avtomatik ravishda amalga oshadi, aks xolda pragrammaviy yo'l bilan Begin Drag metodini chaqirish kerak bo'ladi.  Misol Lavil1 yozuvini formula chegarasida kuchirishi. 

//Label1.yozuvi=DragMode xossasiga dmAvtomatic qiymatini berish kerak. Procedure TForm1. FormDragOver(SenderSourse: Tobject:X,Y: Integer; 

State: TDargState: Var Accept:Boolean); 

Begin

If Sourse=Lable1 then Accept :=then else Accept:=False; 

end;
Procedure TForm1.FormDragDrop(Sender, Sourse:Tobject ; X,Y:Integer); 

Begin 

Label1.Left:=X ; Label1.top:=Y; 

end;
Qo'yidagi misolda kompanentaning tanlangan elementlarini ko'chirishga misol keltirilgan. Misol. Ro'yxat elementlarini bir ro'yhatdan ikkinchisiga ko'chirish.

// ListBox1 ro'yhati= DragMode hossasining qiymati dnAutomatic berish kerak.

Procedure TForm1.ListBox2DragOver(Sender, Sourse: Tobject; X,Y:Integer; State:TDragState; Var Accept:Boolean); 

Begin 

if Sourse=ListBox1 the Accept:=True else Accept:=False; 

end;

Nazorat savollari

1. Funksiya prototipi nima? Funksiya parametrlari.

2. Funksiya argumentlari. void turi.

3. Statik o’zgaruvchilarga izoh bering.

4. Lokal va global o’zgaruvchilar, ular o’rtasidagi farq.

5. Massiv haqida tushuncha.
6. Statik va dinamik massivlar haqida ma’lumot.
7. Ko’p o’lchovli statik massivlar.
8. Dinamik massivlarga hotiradan joy ajratish qanday amalga oshiriladi?
9. Massiv turlari. Massiv e’lonida uning elementlariga boshlang’ich qiymat berish usullari.
10. Dinamik massivlarga xotira ajratish qanday amalga oshiriladi?
11. Massivni funksiya parametri sifatida ishlatish.
4-BOB. C++ DA FUNKSIYA VA PROTSEDURALAR.

4.1-§ C++ da funksiya va protseduralar.

Rekursiv funksiyalar. Yuqorida qayd qilingandek rekursiya deb funksiya tanasida shu funksiyaning o‘zini chaqirishiga aytiladi. Rekursiya ikki xil bo‘ladi: 
1) oddiy – agar funksiya o‘z tanasida o‘zini chaqirsa;

2) vositali – agar birinchi funksiya ikkinchi funksiyani chaqirsa, ikkinchisi esa o‘z navbatida birinchi funksiyani chaqirsa.
Odatda rekursiya matematikada keng qo‘llaniladi. Chunki aksariyat matematik formulalar rekursiv aniqlanadi. Misol tariqasida faktorialni hisoblash formulasini
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va sonning butun darajasini hisoblashni ko‘rishimiz mumkin:
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Ko’rinib turibdiki, navbatdagi qiymatni hisoblash uchun funksiyaning «oldingi qiymati» ma’lum bo‘lishi kerak. C++ tilida rekursiya matematikadagi rekursiyaga o‘xshash. Buni yuqoridagi misollar uchun tuzilgan fuiksiyalarda ko‘rish mumkin. Faktorial uchun:

long F(int n)

{

if(!n) return 1;

else return n*F(n-1);

}

Berilgan haqiqiy x soning n- darajasini hisoblash funksiyasi:

double Butun_Daraja(double x, int n)

{

if(!n) return 1;

else return x*Butun_Daraja(x, n-1);

}
Agar faktorial funksiyasiga n>0 qiymat berilsa, quyidagi holat ro’y beradi: shart operatorining else shoxidagi qiymati (n qiymati) stekda eslab qolinadi. Noma’lumlarni hisoblash uchun shu funksiyaning o’zi «oldingi» qiymat (n-1 qiymati) bilan bilan chaqiriladi. O‘z navbatida, bu qiymat ham eslab qolinadi (stekka joylanadi) va yana funksiya chaqiriladi va hakoza. Funksiya n=0 qiymat bilan chaqirilganida if operatorining sharti ()!n rost bo‘ladi va «return 1;» amali bajarilib, ayni shu chaqirish bo‘yicha 1 qiymati qaytariladi, Shundan keyin «teskari» jarayon boshlanadi - stekda saqlangan qiymatlar ketma-ket olinadi va ko‘paytiriladi: oxirgi qiymat aniqlangandan keyin (1), u undan oldingi saqlangan qiymatga 1 qiymatiga ko‘paytirib F(1) qiymati hisoblanadi, bu qiymat 2 qiymatiga ko‘paytirish bilan F(2) topiladi va hakoza. Jarayon F(n) qiymatini hisoblashgacha «ko‘tarilib» boradi. Bu jarayonni, n=4 uchun faktorial hisoblash sxemasini 4.1-rasmda ko‘rish mumkin:
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	F(4)=4*F(3)
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	F(4)=4*F(3)
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	F(4)=4*F(3)
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	F(4)=4*F(3)
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	F(4)=4*6
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	F(3)=3*F(2)
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	F(3)=3*F(2)
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	F(3)=3*F(2)
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	F(3)=3*2
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	F(2)=2*F(1)
	
[image: image117.wmf]¯


	F(2)=2*F(1)
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	F(2)=2*1
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	F(1)=1*F(0)
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	F(1)=1*1
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	F(0)=1


4.1-rasm. 4! Hisoblash sxemasi

Rekursiv funksiyalarni to‘g‘ri amal qilishi uchun rekursiv chaqirishlarning to‘xtash sharti bo‘lishi kerak. Aks holda rekursiya to‘xtamasligi va o‘z navbatida funksiya ishi tugamasligi mumkin. Faktorial hisoblashida rekursiv tushishlarning to‘xtash sharti funksiya parametri n=0 bo‘lishidir (shart operatorining rost shoxi).

Har bir rekursiv murojaat qo‘shimcha xotira talab qiladi – funksiyalarning lokal obyektlari (o‘zgaruvchilari) uchun har bir murojaatda stekdan yangidan joy ajratiladi. Masalan, rekursiv funksiyaga 100 marta murojaat bo‘lsa, jami 100 lokal obyektlarning majmuasi uchun joy ajratiladi. Ayrim hollarda, juda ko‘p rekursiya bo‘lganda, stek o‘lchami cheklanganligi sababli (real rejimda 64Kb o‘lchamgacha) u to‘lib ketishi mumkin va bu holatda dastur o‘z ishini «Stek to‘lib ketdi» xabari bilan to‘xtadi.

Quyida, rekursiya bilan samarali yechiladigan «Xanoy minorasi» masalasini ko‘raylik.

Masala. Uchta A, B, C qoziq va n-ta har xil o‘lchamli xalqalar mavjud. Xalqalarni o‘lchamlari o‘sish tartibida 1 dan n gacha tartiblangan. Boshda barcha xalqalar A qoziqqa 5.3a –rasmdagidek joylashtirilgan. A qoziqdagi barcha xalqalarni B qoziqqa yordamchi C qoziqdan foydalangan holda, quyidagi qoidalarga amal qilgan holda o‘tkazish talab etiladi: xalqalarni bittadan ko‘chirish kerak va katta o‘lchamli xalqani kichik o‘lchamli xalqa ustiga qo‘yish mumkin emas.
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4.2-rasm. Xanoy minorasi masalasini yechish jarayoni

Amallar ketma - ketligini chop etadigan («Xalqa  q dan   r ga o‘tkazilsin» ko‘rinishida, bunda q va r – 4.2-rasmdagi A,B  yoki C xalqalar). Berilgan n ta xalqa uchun masalani yechilsin.

4.2- §Standart va foydalanuvchi funksiyalari.
Ko’rsatma: xalqalarni A dan B ga to‘g‘ri  o‘tkazishda 5.3b –rasmlardagi holat yuzaga keladi, ya’ni n xalqani A dan B o‘tkazish masalan n-1 halqasini A dan C ga o‘tkazish, hamda bitta xalqani A dan B o’tkazish masalasiga keladi. Undan keyin   C qoziqdagi n-1 xalqali A qoziq yordamida B qoziqqa o‘tkazish masalasi yuzaga keladi va hakoza.

#include <iostream.h>

void Hanoy(int n, char a=’A’, char b=’B’, char c=’C’)

{

if (n)

{

Hanoy(n-1,a,c,b);

Cout<<”Xalqa”<<a<<” dan “<<b<<”ga o’tkazilsin\n”;

Hanoy(n-1,c,b,a);

}

}

int main()

{

Unsigned int Xalqalar_Soni;

cout  <<”Hanoy minorasi masalasi “<<end1;

cout <<”Xalqalar sonini kiriting: “;

cin >>Xalqalar_soni;

Hanoy(Xalqalar_soni);

return 0;

} 

Xalqalar soni 3 bo‘lganda (Xalqalar_Soni=3) dastur ekranga halqalarni ko‘chirish bo‘yicha amallar ketma-ketligini chop etadi:

Xalqa A dan B ga o’tkazilsin

Xalqa A dan C ga o’tkazilsin

Xalqa B dan C ga o’tkazilsin

Xalqa A dan B ga o’tkazilsin

Xalqa C dan A ga o’tkazilsin

Xalqa C dan B ga o’tkazilsin

Xalqa A dan B ga o’tkazilsin

Rekursiya chiroyli, ixcham ko‘ringani bilan xotirani tejash va hisoblash vaqtini qisqartirish nuqtai-nazaridan imkon qadar uni taticri hisoblash bilan almashtirilgani ma’qul. Masalan, x haqiqiy sonining n-darajasini hisoblashning quyidagi yechim varianti nisbatan kam resurs talab qiladi (n- butun ishorasiz son):

double Butun_daraja(double x, int n)

{

double p=1;

for (int i=1; i<=n; i++) p*=x;

return p;

} 
Lekin shunday masalalar borki, ularni yechishda rekursiya juda samarali, hattoki, yagona usuldir. Xususan, grammatik tahlil masalalarida rekursiya juda ham o‘ng‘ay hisoblandi.

Qayta yuklanuvchi funksiyalar. Ayrim algoritmlar berilganlarning har xil turdagi qiymatlari uchun qo‘llanishi mumkin. Masalan, ikkita sonning maksimumini topish algoritmida bu sonlar butun yoki haqiqiy turda bo‘lishi mumkin. Bunday hollarda bu algoritmlar amalga oshirilgan funksiyalar nomlari bir xil bo‘lgani ma’qul. Bir nechta funksiyani bir xil nomlash, lekin har xil turdagi parametrlar bilan ishlatish funksiyani  qayta yuklash deyiladi.
Kompilyator parametrlar turiga va soniga qarab mos funksiyani chaqiradi. Bunday amalni «hal qilish amali» deyiladi va uning maqsadi parametrlarga ko‘ra aynan (nisbatan) to‘g‘ri keladigan funksiyani chaqirishdir. Agar bunday funksiya topilmasa kompilyator xatolik haqida xabar beradi. Funksiyani aniqlashda funksiya qaytaruvchi qiymat turining ahamiyati yo‘q. Misol:

#include <iostream.h>

int max(int, int);

char max(char,char);

float max (float,float);

int max (int,int,int);

void main()

{

int a,int b,char c, char d,int k, float x,y;

cin>>a>>b>>k>>c>>d>>x>>y;

cout<<max(a,b)<<max(c,d)<<max(a,b,k)<<max(x,y);

}

int max(int I, int j) {return (i>j) ?i:j;}

char max(char s1, char s2) {return (s1>s2) ?s1:s2;}

float max (float x,float y) {return (x>y)?x:y;}

int max (int I, int j, int k)

{return (i>j) ?(i>k? i:k;)((j>k)?j:k);}

Agar funksiya chaqirilishida argument turi uning prototipidagi xuddi shu o‘rindagi parametr turiga mos kelmasa, kompilyator uni parametr turiga keltirilishga harakat qiladi – bool va char turlarini int turiga, float turini double turiga va int turini double turiga o‘tkazishga.

Qayta yuklanuvchi funksiyalardan foydalanishda quyidagi qoidalarga rioya qilish kerak:

- qayta yuklanuvchi funksiyalar bitta ko‘rinish sohasida bo‘lishi kerak;

- qayta yuklanuvchi  funksiyalarda kelishuv  bo‘yicha parametrlar ishlatilsa, bunday parametrlar barcha qayta yuklanuvchi funksiyalarda ham ishlatilishi va ular bir xil qiymatga ega bo‘lish kerak;

-agar funksiyalar parametrlarining turi faqat “const” va ‘&’ belgilari bilan farq qiladigan bo‘lsa, bu funksiyalar qayta yuklanmaydi.

4.3-§ Strukturaviy dasturlashni amalga oshirish va muhandislik masalalarini ob’ektga mo’ljallangan dasturlarga tadbiq etish.
Strukturalar. Ma'lumki, biror prеdmеt sohasidagi masalani yеchishda undagi obyеktlar bir nеchta, har xil turdaga paramеtrlar bilan aniqlanishi mumkin. Masalan, tеkislikdagi nuqta haqiqiy turdagi x- absissa va y- ordinata juftligi - (x,y) ko’rinishida bеriladi. Talaba haqidagi ma'lumotlar: satr turidagi talaba familiya, ismi va sharifi, mutaxassislik yo’nalish, talaba yashash adrеsi, butun turdagi tug’ilgan yili, o’quv bosqichi, haqiqiy turdagi rеyting bali, mantiqiy turdagi talaba jinsi haqidagi ma'lumot va boshqalardan shakllanadi.
Dasturda holat yoki tushunchani tavsiflovchi har bir bеrilganlar uchun alohida o’zgaruvchi aniqlab masalani yеchish mumkin. Lеkin bu holda obyеkt haqidagi ma'lumotlar «tarqoq» bo’ladi, ularni qayta ishlash murakkablashadi, obyеkt haqidagi bеrilganlarni yaxlit holda ko’rish qiyinlashadi.

C++ tilida bir yoki har xil turdagi bеrilganlarni jamlanmasi struktura dеb nomlanadi. Struktura foydalanuvchi tomonidan aniqlangan bеrilganlarning yangi turi hisoblanadi, Struktura quyidagicha aniqlanadi:

struct <struktura nomi>

{ 

<tur1 > <nom1>;

<tur2 > <nom2>;

……………..…

<turn > <nomn>;

};     

Bu yеrda <struktura nomi> - struktura ko’rinishida yaratilayotgan yangi turning nomi, "<turi> <nomi>;” - strukturaning i-maydonining (nomi) e’loni.

Boshqacha aytganda, struktura e’lon qilingan o’zgaruvchilardan (maydonlardan) tashkil topadi. Unga har xil turdagi bеrilganlarni o’z ichiga oluvchi qobiq dеb qarash mumkin. Qobiqdagi bеrilganlarni yaxlit holda ko’chirish, tashqi qurilmalar (binar fayllarga) yozish, o’qish mumkin bo’ladi.

Talaba haqidagi bеrilganlarni o’z ichiga oluvchi struktura turining e'lon qilinishini ko’raylik.

struct Talaba

{

 char FISH[30];

 unsigned int Tug_yil;

 unsigned int Kurs;

 char Yunalish[50];

 float Reyting;

 unsigned char Jinsi[5];

 char Manzil[50];

 bool status;            

};

Dasturda strukturalardan foydalanish, shu turdagi o’zgaruvchilar e'lon qilish va ularni qayta ishlash orqali amalga oshiriladi:

Talaba talaba;

Struktura turini e’lonida turning nomi bo’lmasligi mumkin, lеkin bu holda struktura aniqlanishidan kеyin albatta o’zgaruvchilar nomlari yozilishi kеrak:

struct

{

unsigned int x,y;

unsigned char Rang;

}Nuqta1,Nuqta2;

Kеltirilgan misolda struktura turidagi Nuqta1, Nuqta2 o’zgaruvchilari e'lon qilingan.

Struktura turidagi o’zgaruvchilar bilan ishlash, uning maydonlari bilan ishlashni anglatadi. Struktura maydoniga murojaat qilish ‘.’ (nuqta) orqali amalga oshiriladi. Bunda struktura turidagi o’zgaruvchi nomi, undan kеyin nuqta qo’yiladi va maydon o’zgaruvchisining nomi yoziladi. Masalan, talaba haqidagi struktura maydonlariga murojaat quyidagicha bo’ladi:

talaba.Kurs=2;

talaba.Tug_yil_1988;

strcpy(talaba.FISH,”Abdullayev A.A.”);

strcpy(talaba.Yunalish,

 “Informatika va Axborot texnologiyalari”);

strcpy(talaba.Jinsi,”Erk”);

strcpy(talaba.Manzil,

“Toshkent,Yunusobod 6-3-8,tel: 224-45-78”);

talaba.Reyting=123.52;

Kеltirilgan misolda talaba strukturasining son turidagi maydonlariga oddiy ko’rinishda qiymatlar bеrilgan, satr turidagi maydonlar uchun strcpy funksiyasi orqali qiymat bеrish amalga oshirilgan.

Struktura turidagi obyеktning xotiradan qancha joy egallaganligini sizeof funksiyasi (opеratori) orqali aniqlash mumkin: 

int i=sizeof(Talaba);

Ayrim hollarda struktura maydonlari o’lchamini bitlarda aniqlash orqali egallanadigan xotirani kamaytirish mumkin. Buning uchun struktura maydoni quyidagicha e'lon qilinadi:

<maydon nomi> : <o’zgarmas ifoda>

Bu еrda <maydon nomi>- maydon turi va nomi, <o’zgarmas ifoda>-maydonning bitlardagi uzunligi. Maydon turi butun turlar bo’lishi kеrak (int, long,unsigned,char).

Agar foydalanuvchi strukturaning maydoni faqat 0 va 1 qiymatini qabul qilishini bilsa, bu maydon uchun bir bit joy ajratishi mumkin (bir bayt yoki ikki bayt o’rniga). Xotirani tеjash evaziga maydon ustida amal bajarishda razryadli arifmеtikani qo’llash zarur bo’ladi.

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

struct Sana_vaqt

{

 unsigned short YIL;

  unsigned short Oy;

 unsigned short Kun;

 unsigned short Soat;

  unsigned short Minut;

 unsigned short Sekund;

};
Bunday aniqlashda Sana_vaqt strukturasi xotirada 6 maydon*2 bayt=12 bayt joy egallaydi. Agar e’tibor bеrilsa strukturada ortiqcha joy egallangan holatlar mavjud. Masalan, yil uchun qiymati 0 sonidan 99 sonigacha qiymat bilan aniqlanishi еtarli (masalan, 2008 yilni 8 qiymati bilan ifodalash mumkin). Shuning uchun unga 2 bayt emas, balki 7 bit ajratish еtarli. Xuddi shunday oy uchun 1..12 qiymatlarini ifodalashga 4 bit joy еtarli va hakoza.

Yuqoridagi kеltirilgan chеklovlardan kеyin sana-vaqt strukturasini tеjamli variantini aniqlash mumkin:

struct Sana_vaqt2

{unsigned Yil: 7;

  unsigned Oy: 4;

 unsigned Kun: 5;

 unsigned Soat: 6;

  unsigned Minut: 6;

 unsigned Sekund: 6;};

Bu struktura xotiradan 5 bayt joy egallaydi. Struktura funksiya argumеnti sifatida.Strukturalar funksiya argumеnti sifatida ishlatilishi mumkin. Buning uchun funksiya prototipida struktura turi ko’rsatilishi kеrak bo’ladi. Masalan, talaba haqidagi bеrilganlarni o’z ichiga oluvchi Talaba strukturasi turidagi bеrilganlarni Talaba_Manzili() funksiyasiga paramеtr sifatida bеrish uchun funksiya prototipi quyidagi ko’rinishda bo’lishi kеrak:
void Talaba_Manzili(Talaba);

Funksiyaga   strukturani   argumеnt   sifatida   uzatishga   misol sifatidagi dasturning matni:

#include <iostream.h>

#include <string.h>

struct Talaba

{

 char FISh[30];

 unsigned int Tug_yil;

 unsigned int Kurs;

 char Yunalish[50];

 float Reyting;

 unsigned char Jinsi[5];

 char Manzil[50];

 bool status;

};

void Talaba_Manzili(Talaba);

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

{

 Talaba talaba;

 talaba.Kurs=2;

 talaba.tug_yil=1988;

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

 strcpy(talaba.Yunalish,

 “Informatika va Axborot texnologiyalari”);

 strcpy(talaba.Jins,”Erk”);

 strcpy(talaba.Manzil,

 “Toshkent, Yunusobod 6-3-8, tel: 244-55-58”);

 talaba.Reyting=123.52;

 Talaba_Manzili(talaba);

 return 0;

}

void Talaba_Manzili(Talaba t);

{

 cout<<”Talaba FIO: “<<t.FIO<<end1;

 cout<<”Manzili: “<<t.Manzil<<end1;

}
Dastur bosh funksiyasida talaba strukturasi aniklanib, uning maydonlariga qiymatlar bеriladi. Kеyin talaba strukturasi Talaba_Manzili() funksiyasiga argumеnt sifatida uzatiladi. Dastur ishlashi natijasida ekranga quyidagi ma'lumotlar chop etiladi.

Talaba FIO: Abdullayev A.A.

Manzili: Toshkent, Yunusobod 6-3-8, tel: 244-45-78

Strukturalar massivi: O’z-o’zidan ma'lumki, struktura turidagi yagona bеrilgan bilan yechish mumkin bo’lgan masalalar doirasi juda tor va aksariyat holatlarda, qo’yilgan masala struktu-ralar majmuasi bilan ishlashni talab qiladi. Bu turdagi masalalarga bеrilganlar baza-sini qayta ishlash masalalari dеb qarash mumkin.

Strukturalar massivini e’lon qilish xuddi standart massivlarni e’lon qilishdеk, farqi massiv turi o’rnida foydalanuvchi tomonidan aniqlangan struktura turining nomi yoziladi. Masalan, talabalar xaqidagi bеrilganlarni o’z ichiga olgan massiv yaratish e’loni quyidagicha bo’ladi:

const int n=25;

Talaba talabalar[n];
Strukturalar massivining elеmеntlariga murojaat odatdagi massiv elеmеntlariga murojaat usullari orqali, har bir elеmеntning maydonlariga murojaat esa ‘.’ orqali amalga oshiriladi.

Quyidagi misolda talabalar guruhidagi har bir talaba bеrilganlarini klaviaturadan kiritish va guruh talabalarini familiya, ismi va sharifini chop qiladigan dastur matni kеltirilgan.

#include <iostream.h>

#include <conio.h>

const n=3;

struct Talaba

{

 char FISh[30];

 unsigned int Tug_yil;

 unsigned int Kurs;

 char Yunalish[50];

 float Reyting;

 unsigned char Jinsi[6];

 char Manzil[50];

 bool status;

};

void Talaba_Kiritish(Talaba t[]);

void Talaba_FISh(Talaba t[]);

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

{

 Talaba talabalar[n];

 Talaba.Kiritish(talabalar);

 Talabalar.FISh(talabalar);

 return 0;

}

void Talabalar_FISh(Talaba t[]);

{

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

 cout<<t[i].FISh<<end1;

}

void Talaba_Kiritish(Talaba t[]);

{

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

 {

     cout<<i+1<<”- talaba ma’lumotlarini kiriting:”<<end1;

  cout<<” Talaba FISh :”;

  cin.getline(t[i].FISh,30);

  cout<<” Kurs:”;

  cin>>t[i].Kurs;

  cout<<” Reyting bali:”;

  cin>>t[i].Reyting;cout<<”tug’’ilgan yili:”;

  cin>>t[i].Tug_yil;

  cout<<”Ta’lim_yo’nalishi:”;

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

  cout<<” Jinsi(erkak,ayol):”;

  cin.getline(t[i].Jinsi,6);

  cout<<” Yashash manzili:”;

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

 }   }

Strukturalarda ko’rsatkich. Struktura elеmеntlariga ko’rsatkichlar orqali murojaat qilish mumkin. Buning uchun strukturaga ko’rsatkich o’zgaruvchisi e'lon qilinishi kеrak. Masalan, yuqoridakеltirilgan misolda Talaba strukturasiga ko’rsatkich quyidagicha e'lon qilinadi:
Talaba * k_talaba;

Ko’rsatkich orqali aniqlangan struktura elеmеntlariga murojaat «.» bilan emas, balki «->» vositasida amalga oshiriladi:

cout<<k_talaba –>FISh;

Strukturatarni ko’rsatkich va murojaat (&) vositasida funksiya argumеnti sifatida uzatish mumkin. Quyida kеltirilgan dastur bo’lagida strukturani Talaba_kiritish() funksiyasiga ko’rsatkich orqali, Talaba_FISH() funksiyasiga murojaat orqali uzatishga misol kеltirilgan.

...

void Talaba.Kiritish(Talaba *t);

void Talabalar.FISh(Talaba & t);

int main( )

{

 Talaba * k_talaba;

 k_talaba=(Talaba*)malloc(n*sizeof(Talaba));

 Talaba_Kiritish(k_talaba);

 Talabalar_FISh(*k_talaba);

 return 0;

}

void Talabalar_FISh(Talaba & t);

{

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

 cout<<(&t+i).->FISh<<end1;

}

void Talaba_Kiritish(Talaba *t);

{

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

 {

  cout<<i+1<<”- talaba ma’lumotlarini kiriting:”<<end1;

  cout<<” Talaba FISh :”;

  cin.getline(t+i]->FISh,30);

  cout<<” Kurs:”;

  cin>>(t+i)->Kurs;

  ...

 }   

}
Shunga e’tibor bеrish kеrakki, dinamik ravishda hosil qilingan strukturalar massivi elеmеnti bo’lgan strukturaning maydoniga murojaatda «*» bеlgisi qo’llanilmaydi.

Masala. Futbol jamoalari haqidagi ma'lumotlar - jamoa nomi, ayni paytdagi yutuqlar, durang va mag’lubiyatlar sonlari, hamda raqib darvozasiga kiritilgan va o’z darvozasidan o’tkazib yuborilgan to’plar sonlari bilan bеrilgan. Futbol jamoalarining turnir jadvali chop qilinsin. Jamoalarni jadvalda tartiblashda quyidagi qoidalarga amal qilinsin:

1) jamoalar to’plagan ochkolarini kamayishi bo’yicha tartiblanishi kеrak;

2) agar jamoalar to’plagan ochkolari tеng bo’lsa, ulardan nisbatan ko’p g’alabaga erishgan jamoa jadvalda yuqori o’rinni egallaydi;

3) agar ikkita jamoaning to’plagan ochkolari va g’alabalar soni tеng bo’lsa, ulardan nisbatan ko’p to’p kiritgan jamoa jadvalda yuqori o’rinni egallaydi.

Jamoa haqidagi bеrilganlar struktura ko’rinishida, jadval esa struktura massivi sifati aniqlanadi:

struct Jamoa

{

 string Nomi;

 int Yutuq, Durang, Maglub, Urgan_tup, Utkazgan_tup;

 int Uyin, Ochko;

 };

  Bu еrda Uyin maydoni Yutuq, Durang va Maglub maydonlar yig’indisi, jamoa to’plagan ochkolar – Ochko=3*Yutuq+1*Durang ko’rinishida aniqlanadi. Jamoalar massivi Ochko, Yutuq va Urgan_tup maydonlari bo’yicha tartiblanadi.

Dastur matni:

struct Jamoa

{

 string Nomi;

 int Yutuq, Durang, Maglub, Urgan_tup, Utkazgan_tup;

 int Uyin, Ochko;

 };

const nom_uzunligi=10;

int jamoalar_soni;

Jamoa * Jamoalar_Jadvali()

{

 char *jm_nomi=(char*)malloc(nom_uzunligi+1);

 cout<<” Jamolar soni: ”;

 cin>>jamoalar_soni;

 Jamoa *jm=new Jamoa[jamoalar_soni];

 for(int i=0; i<jamoalar_soni; i++);

 {

  cin.ignore();

  cout<<i+1<<”-jamoa ma’lumotlari:\n”;

  cout<<” Nomi: ”;

  cin.getline(jm.nomi,nom_uzunligi);

  while(strlen(jm_nom)<nom_uzunligi)

   strcat(jm_nomi,” ”);

  jm[i].Nomi.assign(snomi);

  cout<<” Yutuqlar soni: ”;

  cin>> jm[i].Yutuq;

  cout<<” Duranglar soni: ”;

  cin>> jm[i].Durang;

  cout<<” Mag’lubiyatlar soni: ”;

  cin>> jm[i].Maglub;

  cout<<” Raqib darvozasiga urilgan to’plar soni: ”;

  cin>> jm[i].Urgan_to’p;

  cout<<” O’z darvozasiga o’tkazgan to’plar soni: ”;

  cin>> jm[i].Utkazgan_to’p;

  jm[i].Uyin=jm[i].Yutuq + jm[i].Maglub;

  jm[i].Ochko=jm[i].Yutuq*3+jm[i].Durang;
 }

free(snomi);

return jm;

}

void Utkazish(Jamoa & jamoa1, const Jamoa & jamoa2)

{ 

 jamoa1.Nomi+jamoa2.Nomi;   

  jamoa1.Yutuq+jamoa2.Yutuq;

  jamoa1.Durang+jamoa2.Durang;

  jamoa1.Maglub+jamoa2.Maglub;

 jamoa1.Urgan_tup+jamoa2.Urgan_tup;

  jamoa1.Utkazgan_tup+jamoa2.Utkazgan_tup;

 jamoa1.Uyin=jamoa2.uyin;

  jamoa1.Ochko+jamoa2.Ochko;

}

Jamoa * Jadvalni_Tartiblash(Jamoa * jm);

{

 bool urin_almashdi=true;

 for(int i=0; i<jamoalar_soni-1 && uri_almashdi; i++);

 {

  Jamoa Vaqtincha;
  urin_almashdi=false;

  for(int j=0; j<jamoalar_soni-1; j++);

  {

  // j-jamoaning ochkosi (j+1)- jamoa ochkosidan katta

  // bo’lsa, takrorlashning keyingi qadamiga o’tilsin.

  if(jm[j].Ochko>jm[j+1].Ochko) continue;

  // j va (j+1)- jamoalarning ochkolari teng j-jamoa

  // yutuqlari (j+1)- yutuqlaridam ko’p bo’lsa,

  // takrorlashning keyingi qadamiga o’tilsin.

  if(jm[j].Ochko==jm[j+1].Ochko) &&

     jm[j].Yutuq>jm[j+1].Yutuq) continue;

  // j va (j+1)-jamoalarning ochkolari va yutuqlari soni

  // teng va j- jamoa o’rgan to’plar soni (j+1)- jamoa

 // o’rgan to’plardan ko’p bo’lsa,takrorlashning keyingi 

 // qadamiga o’tilsin.

  if(jm[j].Ochko==jm[j+1].Ochko) &&

     jm[j].Yutuq==jm[j+1].Yutuq) &&

     jm[j].Urgan_tup>jm[j+1].Urgan_tup) continue;     

  // yuqoridagi shartlarning birortasi ham bajarilmasa,

  // j (j+1)- jamoalar O’rinlari almashtirilsin.

  urin_almashdi=true;

    Utkazish(Vaqtincha,jm[j]);

    Utkazish(jm[j,jm[j+1]);

  Utkazish(jm[j+1],Vaqtincha);

 }

}

return jm;

}

void Jadvalni_Chop_Qilish(const Jamoa *jm)

{

 char pr=’’;

 cout<<”  FUTBOL JAMOALARINING TURNIR JADVALI\n ”; 

  cout<<”------------------------------------------\n”;

 cout<<”| JAMOA  | O | O’| D | M | UrT| O’T|OCHKO|\n”;

 cout<<”------------------------------------------\n”;

 for(int i=0; i<jamoalar_soni; i++);

 {

   cout<<”|”<<jm[i].Nomi.substr(0,10);cout<<’|’;

 if(jm[i].Uyin<10)cout<<pr;cout<<jm[i].Uyin<<” |”; 

 if(jm[i].Yutuq<10)cout<<pr;cout<<jm[i].Yutuq<<” |”;

 if(jm[i].Durang)cout<<pr;

 cout<<jm[i].Durang<<” |”;

 if(jm[i].Maglub)cout<<pr;cout<<jm[i].Maglub<<” |”;

 if(jm[i].Urgan_tup<10)cout<<pr;

 cout<<jm[i].Urgan_tup<<” |”;

 if(jm[i].Utkazgan_tup<10)cout<<pr;

 cout<<jm[i].Utkazgan_tup<<” |”;

 if(jm[i].Ochko<10)cout<<pr;

 cout<<jm[i].Ochko<<” |”;<<end1;

}

cout<<”----------------------------------------n\”;

}

int main()

{

 Jamoa *jamoa;

 jamoa=Berilganlarni_kiritish();

 jamoa=Jadvalni_Tartiblash(jamoa);

 Jadvalni_Chop_Qilish(jamoa);

 return 0;

}
Dastur bosh funksiya va quyidagi vazifalarni bajaruvchi to’rtta funksiyadan tashkil topgan:

1) Jamoa * Jamoalar_jadvali()- jamoalar haqidagi bеrilganlarni saqlaydigan Jamoa strukturalaridan tashkil topgan dinamik massiv yaratadi va unga oqimdan har bir jamoa bеrilganlarni o’qib joylashtiradi. Hosil bo’lgan massivga ko’rsatkichni funksiya natijasi sifatida qaytaradi;

2) Jamoa*jadvalni_Tartiblash(Jamoa*jm) - argumеnt orqali ko’rsatilgan massivni masala sharti bo’yicha tartiblaydi va shu massivga ko’rsatkichni qaytaradi;

3) void Utkazish(Jamoa & jamoa1, Jamoa & jamoa2) – jamoa2 strukturasidagi maydonlarni jamoa1 strukturasiga o’tkazadi. Bu funksiya Jadvalni_Tartiblash() funksiyasidan massivdagi ikkita strukturani o’zaro o’rinlarini almashtirish uchun chaqiriladi;

4)void Jadvalni_Chop_Qilish(const Jamoa *jm)- argumеntda bеrilgan massivni turnir jadvali qolipida chop qiladi.

Uchta jamoa haqida ma'lumot bеrilganda dastur ishlashining natijasi quyidagicha bo’lishi mumkin:

FUTBOL JAMOALARINING TURNIR JADVALI

---------------------------------------------------------------------
| JAMOA          |  O   |   O’ |   D  |  M  | UrT| O’T | OCHKO| 

----------------------------------------------------------------------

| Bunyodkor     |  20   |  15  |   3   |  2   | 30   |   10  |   48       |

| Paxtakor         |  20   |  11  |   5   |  4   |  20  |   16  |  38        |

| Neftchi           |  20   |   8   |   5   |  7   |  22  |   20  |   29       |

--------------------------------------------------------------------- 

4.4-§ Funksiya va protseduralarni amaliy misollarda qo’llash.

Dinamik strukturalar. Bеrilganlar ustida ishlashda ularning miqdori qancha bo’lishi va ularga xotiradan qancha joy ajratish kеrakligi oldindan noma'lum bo’lishi mumkin. Dastur ishlash paytida bеrilganlar uchun zarurat bo’yicha xotiradan joy ajratish va ularni ko’rsatkichlar bilan bog’lash orqali yagona struktura hosil qilish jarayoni xotiraning dinamik taqsimoti dеyiladi. Bu usulda hosil bo’lgan bеrilganlar majmuasiga bеril-ganlarning dinamik strukturasi dеyiladi, chunki ularning o’lchami dastur bajarilishida o’zgarib turadi. Dasturlashda dinamik strukturalardan chiziqli ro’yxatlar (zanjirlar), styoklar, navbatlar va binar daraxtlar nisbatan ko’p ishlatiladi. Ular bir -biridan elеmеntlar o’rtasidagi bog’lanishlari va ular ustida bajariladigan amallari bilan farqlanadi. Dastur ishlashida strukturaga yangi elеmеntlar qo’shilishi yoki o’chirilishi mumkin.
Har qanday bеrilganlarning dinamik strukturasi maydonlardan tashkil topadi va ularning ayrimlari qo’shni elеmеntlar bilan bog’lanish uchun xizmat qiladi.

Masala. Noldan farqli butun sonlardan iborat chiziqli ro’yxat yaratilsin va undan ko’rsatilgan songa tеng elеmеnt o’chirilsin.

Butun sonlarning chiziqli ro’yxat ko’rinishidagi dinamik strukturasi quyidagi maydonlardan tashkil topadi:

struct Zanjir

{

 int element;

 Zanjir * keyingi;

};

Dastur matni:

#include <iostream.h>

struct Zanjir

 {

  int element;

  Zanjir * keyingi;

 };

Zanjir * Element_Joylash(Zanjir * z, int yangi_elem);

{

 Zanjir * yangi=new Zanjir;

 yangi->element=yangi_elem;

 yangi->keyingi=0;

 if(z)             // ro’yxat bo’sh emas

 {

  Zanjir * temp=z;

  while(temp->keyingi)

   temp=temp->keyingi;//ro’yxat oxirgi elementini topish

  temp=temp->yangi;//elementni ro’yxat oxiriga qo’shish

 }

 else z=yangi;     //ro’yxat bo’sh

  return z;         // ro’yxat boshi adresini qaytarish

 }

 Zanjir * Element_Uchirish(Zanjir * z,int del_elem);

 {

  if(z)

  {

  Zanjir * temp=z;

  Zanjir * oldingi=0;      // joriy elementdan oldingi

   // elementga ko’rsatkich

  while(temp)

  {

   if(temp->element==del_elem) 

   {

    if(oldingi)   //o’chiriladigan element birinchi emas

   {

     // o’chiriladigan elementdan oldingi elementni

     // keyingi elementga ulash

   oldingi->keyingi = temp->keyingi;

   delete temp;      //elementni o’chirish

   temp=oldingi->keyingi;

  }

  else

  {

   //o’chiriladigan element ro’yxat boshida

  z=z->keyingi;

  delete temp;

  temp=z;

  }

  }

  else //element qiymati o’chiriladigan songa ten emas

  {

   oldingi=temp;

   temp=temp->keyingi;

  }

 } 

}

return z;

}

void Zanjir_Ekranga(Zanjir * z)

{

 cout<<”Zanjir elementlari:”<<end1;

 Zanjir * temp=z;

 while(temp)

 {

 cout<<temp->element<<’ ’;

 temp=temp->keyingi;

 }

cout<<end1;   

}

Zanjir * Zanjirni_Uchirish(Zanjir * z);

{

 Zanjir * temp=z;

 while(z)

 {

  z=z->keyingi;

  delete temp;

  }

  return z;

  }

  int main()

  { 

      Zanjir * zanjir=0;

     int son,del_element;

     do

     {

   cout<<”\n Sonni kiriting (0-jarayonni tugatish): ”;

   cin>>son;

  if(son)zanjir=Element_Joylash(zanjir,son);

  }while(son);

  Zanjir_Ekranga(zanjir);

  Cout<<”\n O’chiriladigan elementni kiriting: ”;

  Cin>>del_element;

  zanjir=Element_Uchirish(zanjir,del_element);

  Zanjir_Ekranga(zanjir);

  Zanjir = Zanjirni_Uchirish(zanjir);

  return 0;    

   }

Dasturning bosh funksiyasida chiziqli ro’yxat xosil qilish uchun Zanjir turidagi zanjir o’zgaruvchisi aniqlangan bo’lib, unga 0 qiymati bеrilgan (bo’sh ko’rsatkich qiymati, uning ekvivalеnti - NULL). Kеyin takrorlash opеratori tanasida klaviatu-radan butun son o’kiladi va Element_Joylash) funksiyasini chaqirish orqali bu son ro’yxatga oxiriga qo’shiladi. Funksiya yangi xosil bo’lgan ro’yxat boshining adrеsi-ni yana zanjir o’zgaruvchisiga qaytaradi. Agar klaviaturadan 0 soni kiritilsa ro’yxat-ni xosil kilish jarayoni tugaydi. Faraz qilaylik quyidagi sonlar kеtma-kеtligi kiritil-gan bo’lsin: 1,2,3,3,5,0, U xolda xosil bo’lgan ro’yxat quyidagi ko’rinishda bo’ladi (4.3-rasm):
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4.3-rasm. Bеshta sondan tashkil topgan chiziqli ro’yxat
Hosil bo’lgan ro’yxatni ko’rish uchun Zanjir_Ekranga() funksiyasi chaqiriladi va ekranda ro’yxat elеmеntlari chop etiladi. Ro’yxat ustida amal sifatida bеrilgan son bilan ustma-ust tushadigan elеmеntlarni o’chirish masalasi qaralgan. Buning uchun o’chiriladigan son del_element o’zgaruvchiga o’qiladi va u Element_Uchirish() funksiyasi chaqirilishida argumеnt sifatida uzatiladi. Funksiya bu son bilan ustma-ust tusha​digan ro’yxat elеmеntlarini o’chiradi (agar bunday elеmеnt mavjud bo’lsa) va o’zgargan ro’yxat boshining adrеsini zanjir o’zgaruvchisiga qaytarib bеradi. Masalan, ro’yxatdan 3 soni bilan ustma-ust tusha​digan elеmеntlar o’chirilgandan kеyin u quyidagi ko’rinishga ega bo’ladi (4.4-rasm):
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4.4-rasm. Ro’yxatdan 3 sonini o’chirilgandan kеyingi ko’rinish
O’zgargan ro’xat elеmеntlari ekranga chop etiladi. Dastur oxirida, Zanjirni_Uchirish() funksiyasini chaqirish orqali ro’yxat uchun dinamik ravishda ajratilgan xotira bo’shatiladi (garchi bu ishning dastur tugashi paytida bajarilishining ma’nosi yo’k).

Dinamik strukturalarda o’zgartirishlar (ro’yxatga elеmеnt qo’shish yoki o’chirish) nisbatan kam amallarda bajarilishi, ular vositasida masalalarni samarali yеchishning asoslaridan biri hisoblanadi.

Birlashmalar va ular ustida amallar. Birlashmalar xotiraning bitta sohasida (bitta adrеs bo’yicha) har xil turdagi bir nеchta bеrilganlarni saqlash imkonini bеradi.

Birlashma e’loni union kalit so’zi, undan kеyin idеntifikator va blok ichida xar xil turdagi elеmеntlar e’lonidan iborat bo’ladi, masalan:

union Birlashma

 {

 int n;

 unsigned long N;

 char Satr[10];

 }
Birlashmaning bu e’lonida kompilyator tomonidan Birlashma uchun uning ichidagi eng ko’p joy egallovchi elеmеntning - Satr satrining o’lchamida, ya’ni 10 bayt joy ajratiladi. Vaqtning har bir momеntida birlashmada, e’lon qilingan maydonlarning faqat bittasining turi​dagi bеrilgan mavjud dеb hisoblanadi. Yuqoridagi misolda, Birlashma ustida amal bajarilishida uning uchun ajratilgan xotirada yoki int turidagi n yoki unsigned long turidagi N yoki Satr qiymati joylashgan dеb hisoblanadi.

Birlashma maydonlariga xuddi struktura maydonlariga murojaat qilgandеk ‘.’ orqali murojaat qilinadi.

Strukturalardan farqli ravishda birlashma e'lonida faqat uning birinchi elеmеntiga boshlangich qiymat bеrish mumkin:

union Birlashma

 {

 int n;

 unsigned long N;

 char Satr[10];

 }

    birlashma=[25];
Bu misolda birlashmasining  n maydoni  boshlangich qiymat olgan hisoblanadi.

Birlashma elеmеnti sifatida strukturalar kеlishi mumkin va ular odatda yaxlit bеrilganni «bo’laklarga» bo’lish yoki «bo’laklardan» yaxlit bеrilganni hosil qilish uchun xizmat kiladi. Misol uchun so’zni baytlarga, baytlarni tеtradalarga (4 bitga) ajratish (birlashtirish) mumkin.

Quyida baytni katta va kichik yarim baytlarga ajratishda bir​lashma va strukturadan foydalanilgan dasturni matni kеltirilgan.

#include <iostream.h>

union BCD

{unsigned char bayt;

 Struct

 {unsigned char lo:4;

  unsigned char hi:4;

  }bin

}bcd;

int main()

{

bcd.bayt=127;

cout<<”\n Katta yarim bayt : ”<<(int)bcd.bin.hi;

cout<<”\n Kichik yarim bayt : ”<<(int)bcd.bin.lo;

return 0;

}
Dastur bosh funksiyasida bcd birlashmasining bayt o’lchamida bayt maydoniga 127 qiymati bеriladi va uning katta va kichik yarim baytlari chop etiladi.

Dastur ishlashi natijasida ekranga quyidagi natijalar chiqadi:

Katta yarim bayt: 7

Kichik yarim bayt: 15
Masala. Haqiqiy turdagi sonning kompyutеr xotirasidagi ichki ko’rinishini chop qilish. Haqiqiy son float turida dеb hisoblanadi va u xotirada 4 bayt joy egallaydi (1 – ilovaga qarang). Qo’yilgan masalani еchish uchun birlashma xususiyatdan foydalaniladi, ya’ni xotiraning bitta adrеsiga haqiqiy son va bеlgilar massivi joylashtiriladi. haqiqiy son xotiraga o’qilib, bеlgilar massivining har bir elеmеnti-baytlarning ikkilik ko’rinishlari chop etiladi.

Dastur matni:

#include <iostream.h>

const unsigned char bitlar_soni=7;

const unsigned char format=sizeof(float);

void Belgi_2kodi(unsigned char blg);

union Son_va_Belgi

{   float son;

 unsigned char belgi[format];

}  int main()

{  Son_va_Belgi son_va_belgi

cin>> son_va_belgi.son;

for(int b=format-1;b>=0;b--);

 Belgi_2kodi(son_va_belgi.belgi[b]);

return 0;  }

void Belgi_2kodi(unsigned char blg);

{  unsigned char 10000000=128;

for(int i=0; i<bitlaR_soni; i++);

 {   if(blg&10000000)cout<<’1’;

 else cout<<’0’;

  blg=blg<<1;

 }   cout<<’ ’;   }
Dasturda Son_va_Belgi birlashmasini e’lon qilish orkali float turidagi x o’zga-ruvchisi va 4 ta (float turi formatining baytlardagi uzunligi) bеlgidan iborat belgi massivini xotiraning bitta joyiga joylashuviga erishiladi. Bosh funksiyada birlashma turidagi ,son_va_belgi uzgaruvchisi e’lon qilinadi va uning x maydoniga klavia-turadan haqiqiy son o’qiladi. Kеyin bеlgilar massividagi har bir elеmеntning ikkilik kodi chop etiladi. Ikkilik kodni chop etish 8 marta baytni 7-razryadidagi sonni chop etish va bayt razryadlarini bittaga chapga surish orqali amalga oshiriladi. Shunga e’tibor bеrish kеrakki, bеlgilar massividagi elеmеntlarning ikkilik kodlarini chop qilish o’ngdan chap tomonga bajarilgan. Bunga sabab, son ichki formatidagi baytlarning xotirada «kichik bayt - kichik adrеsda» qoidasiga ko’ra joylashuvidir.

Dasturga  -8.5 soni kiritilsa, ekranda

11000001   00001000   00000000   00000000 

ko’rinishidagi ikkilik sonlari kеtma-kеtligi paydo bo’ladi.

Foydalanuvchi tomonidan aniqlangan bеrilganlar turi.
C ++ tilida foydalanuvchi tomonidan nafaqat struktura yoki birlashma turlari, balki ayni paytda mavjud (aniqlangan) turlar asosida yangi turlarni yaratishi mumkin.

Foydalanuvchi tomonidan aniqlanadigan tur typedef kalit so’zi bilan boshlanadi, undan kеyin mavjud tur ko’rsatiladi va idеnti​fikator yoziladi. Oxirida yozilgan idеntifikator - yangi yaratilgan turning nomi hisoblanadi. Masalan,

typedef unsigned char byte;

ifodasi byte dеb nomlanuvchi yangi turni yaratadi va o’z mazmuniga ko’ra unsigned char turi bilan ekvivalеnt bo’ladi. Kеyinchalik, dasturda xotiradan bir bayt joy egallaydigan va [0..255] oraliqdagi qiymatlarni qabul qiladigan byte turidagi o’zga-ruvchi (o’zgarmaslarni) e’lon qilish mumkin:

byte c=65

byte Byte=0xFF;
Massiv ko’rinishidagi foydalanuvchi tomonidan aniqlanuvchi tur e’loni quyidagicha bo’ladi:

typedef char Ism[30];

Ism ism;
Ism turidagi ism o’zgaruvchisi e’loni - bu 30 bеlgidan iborat massiv (satr) e’lonidir.

Odatda yеchilayotgan masalaning prеdmеt sohasi tеrminlarida ishlash uchun strukturalar qayta nomlanadi. Natijada murakkab tuzilishga ega bo’lgan va zarur xususiyatlarni o’ziga jamlagan yangi turlarni yaratishga muvofiq, bo’linadi.

Masalan, komplеks son haqidaga ma’lumotlarni o’z ichiga oluvchi Compеx turi quyidagicha aniqlanadi:

typedef struct

{

 double re;

 double im;

} Complex;

Endi komplеks son e’lonini

Complex KSon;
yozish mumkin va uning maydonlariga murojaat qilish mumkin:

KSon.re=5.64;

Kson.im=2.3;
Nazorat savollari

1. C++ tilida struktura nima?

2. C++ tilida birlashma nima?

3. Strukturani funksiya  argumenti sifatida ishlatish.

4. Struktura turidagi o’zgaruvchilarni e’lon qilish.

5. Struktura tipidagi o’zgaruvchilar xotiradan qancha joy egallaydi?

6. Strukturalar funksiya argumenti sifatida.

7. Strukturalar massivi qanday e’lon qilinadi?

8. Struktura massivining elementlariga murojat qanday amalga oshiriladi?

9. C++ tilida strukturalarga ko’rsatkich.

10. Strukturaga ko’rsatkich o’zgaruvchisi qanday e’lon qilinadi?

11. Strukturali ko’rsatkichlarga misol keltiring.
5-BOB. MA’LUMOTLARNING  FAYLLI TOIFASI. TOIFALI FAYLLARNI DASTURLASHDA QO’LLASH.
5.1-§ Ma’lumotlarning faylli toifasi, ularning turlari, ularga murojaat qilish.
Fayl tushunchasi. С++ tilidagi standart va foydalanuvchi tomonidan aniqlangan turlarning muhim xususiyati shundan iboratki, ularning oldindan bеrilgan chеkli elеmеntlardan iboratligidir. Hatto bеrilganlar dinamik aniqlanganda ham, opеrativ xotiraning (uyumning) amalda chеklanganligi sababli, bu bеrilganlar miqdori yuqoridan chеgaralangan elеmеntlardan iborat bo’ladi. Ayrim bir tadbiqiy masalalar uchun oldindan bеrilganning komponеntalari sonini aniqlash imkoni yo’q. Ular masalani yеchish jarayonida aniqlanadi va yеtarlicha katta hajmda bo’lishi mumkin. Ikkinchi tomondan, dasturda e’lon qilingan o’zgaruvchilarning qiymatlari sifatida aniqlangan bеril​ganlar faqat dastur ishlash paytidagina mavjud bo’ladi va dastur o’z ishini tugatgandan kеyin yo’qolib kеtadi. Agar dastur yangidan ishga tushirilsa, bu bеrilganlarni yangidan hosil qilish zarur bo’ladi. Aksariyat tadbiqiy masalalar esa bеrilganlarni doimiy ravishda saqlab turishni talab qiladi. Masalan, korxona xodimlarining oylik maoshini hisoblovchi dasturda xodimlar ro’yxatini, shtat stavkalari va xodimlar tomonidan olingan maoshlar haqidagi ma'lumotlarni doimiy ravishda saqlab turish zarur. Bu talablarga fayl turidagi obyektlar (o’zgaruvchilar) javob bеradi.

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

Faylni, boshida kеtma-kеt ravishda joylashgan yozuvlar (masalan, musiqa) bilan to’ldirilgan va oxiri bo’sh bo’lgan yеtarlicha uzun magnit tasmasiga o’xshatish mumkin.
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5.1 -rasm. Fayl tasvirlash

5.1-rasmda F- fayl nomi, F1,F2,F3 - fayl elеmеntlari (komponеntalari). Xuddi yangi musiqani tasma oxiriga qo’shish mumkin bo’lgandеk, yangi yozuvlar fayl oxiriga qo’shilishi mumkin. Yana bir muhim tushunchalardan biri fayl ko’rsatkichi tushunchasidir. Fayl ko’rsatkichi - ayni paytda fayldan o’qilayotgan yoki unga yozilayotgan joy (yozuv o’rnini) ko’r​satib turadi, ya’ni fayl ko’rsatkichi ko’rsatib turgan joydan bitga yozuvni o’qish yoki shu joyga yangi yozuvni joylashtirish mumkin (5.2-rasm).
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5.2-rasm. Fayl kursatkichi

Kеltirilgan rasmda fayl ko’rsatkichi fayl boshini ko’rsatmoqda. Fayl yozuvlariga murojaat kеtma-kеt ravishda amalga oishriladi: p- yozuvga murojaat qilish uchun p-1 yozuvni o’qish zarur bo’ladi. Shuni ta’kidlab o’tish zarurki, fayldan yozuvlarni o’qish jarayoni qisman «avtomatlashgan», unda i - yozuvni o’qilgandan kеyin, ko’rsatkich navbatdagi i+1 yozuv boshiga ko’rsatib turadi va shu tarzda o’qishni davom ettirish mumkin (massivlardagidеk indеksni oshirish shart emas). Fayl - bu bеrilganlarni saqlash joyidir va shu sababli uning yozuvlari ustida to’g’ridan-to’g’ri amal bajarib bo’lmaydi. Fayl yozuvi ustida amal bajarish uchun yozuv qiymati opеrativ xotiraga mos turdagi o’zgaruvchiga o’qilishi kеrak. Kеyinchalik, zarur amallar shu o’zgaruvchi ustida bajariladi va kеrak bo’lsa natijalar yana faylga yozilishi mumkin.

Opеrasion sistеma nuqtai-nazaridan fayl hisoblangan har qan​day fayl C++ tili uchun moddiy fayl hisoblanadi. MS DOS uchun moddiy fayllar <fayl nomi>.<fayl kеngaytmasi> ko’rinishidagi «8.3» formatidagi satr (nom) orqali bеriladi. Fayl nomlari satr o’zgarmaslar yoki satr o’zgaruvchilarida bеrilishi mumkin. MS DOS qoidalariga ko’ra fayl nomi to’lik bo’lishi, ya'ni fayl nomining boshida adrеs qismi bo’lishi mumkin: C:\USER\KURS1\Misol.cpp”,”A:\matn.txt”.

C++ tilida mantiqiy fayl tushunchasi bo’lib, u fayl turidagi o’zgaruvchini anglatadi. Fayl turidagi o’zgaruvchilarga boshqa turdagi o’zgaruvchilar kabi qiymat bеrish opеratori orqali qiymat bеrib bo’lmaydi. Boshqacha aytganda fayl turidagi o’zgaruvchilar ustida hеch qanday amal aniqlanmagan. Ular ustida bajariladigan barcha amallar funksiyalar vositasida bajariladi.

Fayllar bilan ishlash quyidagi bosqichlarni o’z ichiga oladi:

- fayl o’zgaruvchisi albatta diskdagi fayl bilan bog’lanadi;

- fayl ochiladi;

- fayl ustida yozish yoki o’qish amallari bajariladi;

- fayl yopiladi;

- fayl nomini o’zgartirish yoki faylni diskdan o’chirish amallarini bajarilishi mumkin.

5.2-§ Matnli fayllar bilan ishlash.
Matn va binar fayllar: C++ tili C tilidan o’qish-yozish amalini bajaruvchi standart funksiyalar kutubxonasini vorislik bo’yicha olgan. Bu funksiyalar <stdio.h> sarlavha faylida e’lon qilingan. O’kish-yozish amallari fayllar bilan bajariladi. Fayl matn yoki binar (ikkilik) bo’lishi mumkin.

Matn fayl - ASCII kodidagi bеlgilar bilan bеrilganlar majmuasi. Bеlgilar kеtma-kеtligi satrlarga bo’lingan bo’ladi va satrning tugash alomati sifatida CR (karеtkani qaytarish yoki ‘\r’) LF (satrni o’tkazish yoki ‘\n’) bеlgilar juftligi hisoblanadi. Matn fayldan bеrilganlarni o’qishda bu bеlgilar juftligi bitta bеlgiga - CR bеlgisiga almashtiriladi va aksincha, yozishda CR bеlgisi ikkita CR va LF bеlgilariga almashtiriladi. Fayl oxiri #26 (^z) bеlgisi bilan bеlgilanadi.

Matn faylga boshqacha ta'rif bеrish ham mumkin. Agar faylni matn tahririda ekranga chiqarish va o’qish mumkin bo’lsa, bu matn fayl. Klaviatura ham Kompyutеrga faqat matnlarni jo’natadi. Boshqacha aytganda dastur tomonidan ekranga chiqariladigan barcha ma’lumotlarni stdout nomidagi matn fayliga chiqarilmoqda dеb qarash mumkin. Xuddi shunday klaviaturadan o’qilayotgan har qanday bеrilganlarni matn faylidan o’qilmoqda dеb hisoblanadi.

Matn fayllarining komponеntalari satrlar dеb nomlanadi. Satrlar uzluksiz joylashib, turli uzunlikda va bo’sh bo’lishi mumkin. Faraz qilaylik, T matn fayli 4 satrdan iborat bo’lsin:

	1-satr#13#10
	2-satr uzunroq #13#10
	#13#10
	4-satr#13#10#26


5.3-rasm. To’rtta satrdan tashkil topgan matn fayli

Matnni ekranga chiqarishda satr oxiridagi #13#10 boshqaruv bеlgilari juftligi kursorni kеyingi qatorga tushiradi va uni satr boshiga olib kеladi. Bu matn fayl ekranga chop etilsa, uning ko’rinishi quyidagicha bo’ladi:

1-satr[13][10]

2-satr uzunroq[13][10]

[13][10]

4-satr[13][10]

[26]

Matndagi [n] - n- kodli boshqaruv bеlgisini bildiradi. Odatda matn tahrirlari bu bеlgilarni ko’rsatmaydi.

Binar fayllar - bu oddiygina baytlar kеtma-kеtligi. Odatda binar fayllardan bеrilganlarni foydalanuvchi tomonidan bеvosita «ko’rish» zarur bo’lmagan hollarda ishlatiladi. Binar fayllardan o’qish-yozishda baytlar ustida hеch qanday konvеrtatsiya amallari bajarilmaydi.

O’qish-yozish oqimlari. Standart oqimlar:  Oqim tushunchasi bеrilganlarni faylga o’qish-yozishda ularni bеl​gilar kеtma-kеtligi yoki oqimi ko’rinishida tasavvur qilishdan kеlib chiqqan. Oqim ustida quyidagi amallarni bajarish mumkin:

- oqimdan bеrilganlar blokini opеrativ xotiraga o’qish;

- opеrativ xotiradagi bеrilganlar blokini oqimga yozish (chiqarish);

- oqimdagi bеrilganlar blokini yangilash; 

- oqimdan yozuvni o’qish; 

- oqimga yozuvni chiqarish.

Oqim bilan ishlaydigan barcha funksiyalar bufеrli, formatlashgan yoki formatlashmagan o’qish-yozishni ta'minlaydi.

Dastur ishga tushganda o’qish-yozishning quyidagi standart oqimlar ochiladi:

stdin – o’qishning standart vositasi;

stdout - yozishning standart vositasi;

stderr- xatolik haqida xabar bеrishning standart vositasi;

stdprn - qog’ozga chop qilishning standart vositasi;

stdaux - standart yordamchi qurilma.

Kеlishuv bo’yicha stdin - foydalanuvchi klaviaturasi, stdout va stderr - tеrminal (ekran), stdprn- printеr bilan, hamda stdaux - kompyu​tеr yordamchi portlariga bog’langan hisoblanadi. Bеrilganlarni o’qish-yozishda stderr va stdaux oqimidan boshqa oqimlar bufеrlanadi, ya’ni bеlgilar kеtma-kеtligi opеrativ xotiraning bufеr dеb nomlanuvchi sohasida vaqtincha jamlanadi.

5.3-§Fayllar ustida turli amallar. Ularni texnik yo‘nalishdagi masalalarda ishlatilishi.

Hozirdagi opеratsion sistеmalarda klaviatura va displеylar matn fayllari sifatida qaraladi. Haqiqatdan ham bеrilganlarni klaviaturadan dasturga kiritish (o’qish) mumkin, ekranga esa chiqarish (yozish) mumkin. Dastur ishga tushganda standart o’qish va yozish oqimlari o’rniga matn fayllarni tayinlash orqali bu oqimlarni qayta aniqlash mumkin. Bu holatni o’qishni (yozishni) qayta adrеslash ro’y bеrdi dеyiladi. O’qish uchun qayta adrеslashda ‘<’ bеlgisidan, yozish uchun esa ‘>’ bеlgisidan foydalaniladi. Misol uchun gauss.еxе bajariluvchi dastur bеrilganlarni o’qishni klaviaturadan emas, balki massiv.txt faylidan amalga oshirish zarur bo’lsa, u buyruq satrida quyidagi ko’rinishda yuklanishi zarur bo’ladi:

gauss.еxе < massiv.txt

Agar dastur natijasini natija.txt fayliga chiqaarish zarur bo’lsa 

gauss.еxе > natija.txt

satri yoziladi. Va nihoyat, agar bеrilganlarni massiv.txt faylidan o’qish va natijani natija.txt fayliga yozish uchun 

gauss.еxе < massiv.txt > natija.txt

buyruq satri tеriladi.

Umuman olganda, bir dasturning chiqish oqimini ikkinchi dasturning kirish oqimi bilan bog’lash mumkin. Buni konvеyrli jo’natish dеyiladi. Agar ikkita junat.еxе dastursi qabul.еxе dastursiga bеrilganlarni jo’natishi kеrak bo’lsa, u holda ular o’rtasiga ‘|’ bеlgi qo’yib yoziladi:

junat.exe | qabul.exe

Bu ko’rinishdagi dasturlar o’rtasidagi konvеyrli jo’natishni opеratsion sistеmaning o’zi ta’minlaydi.

5.4-§ Fayllarni dasturlarda qo’llash.

Fayllar bilan ishlash. Matnli fayllar bilan ishlash binar fayllar bilan ishlashdan bir oz farq qiladi. Matnli fayllarda ma`lumotlar satrlarda saqlanadi. Matnli fayl elementilari har xil uzunlikdagi satrlardir. Bu satrlar bir biridan satr oxiri belgisi bilan ajratiladi. Matnli fayl elementlari indekslanmagan bo`lganligi uchun, faylning istalgan elementiga bevosita murojaat qilib bo`lmaydi. C++ da matnli yoki binar fayllar bilan ishlash uchun keng imkoniyatlar berilgan. 

Matnli fayllar bilan ishlashda oddiy C ning funksiyalaridan ham foydalanish mumkin. Masalan, formatli o'qish va yozish funksiyalari yoki oldingi mavzudagi funksiyalardan foydalanishimiz mumkin.
Bu mavzu fayllar bilan ishlovchi oqimlarni qisqacha o'rganamiz va buni matnli fayl misolida ko'ramiz. Standart kiritish / chiqarish kutubxonasi sinflari quyidagicha shajaraga ega:
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5.4-rasm. Standart kiritish chiqarish kutubxonasi sinflari shajarasi.
Fayllar bilan ishlash uchun quyidagi sifnlar ob'ektlari hosil qilinadi:
• ofstream - faylga ma'lumot yozish uchun
• ifstream - fayldan ma'lumot o'qish uchun
• fstream - fayldan ma'lumot o'qish uchun va yozish uchun

Bu sinflarni dasturda ishlatish uchun <fstream> sarlavha faylini qo'shish kerak bo'ladi. Bundan keyin programmada aniq fayllar oqimini aniqlash mumkin. Masalan: 

ofstream yozish; // faylga yozish oqimini e'lon qilish
ifstream oqish; // fayldan o'qish oqimini e'lon qilish
fstream yoz_oqi; // faylga yozish va o'qish oqimini e'lon qilish
Keyin faylni ochish kerak bo'ladi. Faylni ochish deganda, uning ustida nima amal qilinishi haqida amaliyot tizimiga xabar berish tushuniladi.
void open (const char*filename, ios_base::openmode mode = ios_base::out );
mode parametri quyidagicha qiymatlarni qabul qilishi mumkin:
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Har bir sinf uchun mode parametrining odatiy qiymatlari mavjud:
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Fayl ustida o'qish yoki yozish amalini bajarib bo'lgandan song, faylni yopish kerak bo'ladi. Faylni yopish uchun close funksiyadi ishlatiladi. Masalan:
yozish.close();

oqish.close();

Matnli faylga ma'lumot yozish

#include <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;

int main ()

{

ofstream yozish; // faylga yozish oqimini hosil qilish

yozish.open("namuna.txt");

// yangi namuna.txt nomli fayl hosil qilinadi.

// agar namuna.txt fayli oldindan bo'lsa,

// uning eski qiymatlari o'chiriladi

// va yangi fayl hosil qilinadi

yozish << "Matnli faylga ma'lumot yozish" << endl;

yozish << "Juda oson!" << endl;

yozish.close(); // faylni yopish

return 0;

}

Matnli fayldan o'qish

#include <iostream>

#include <fstream>

#include <string>

using namespace std;

int main ()

{

ifstream oqish; // fayldan o'qish oqimini hosil qilish

string satr;

oqish.open("namuna.txt");

// faylni ochishda xatolik sodir bo'lsa

if (!oqish.is_open())

{

cout << "Faylni ochishda xatolik sodir bo'ldi." << endl;

exit(1); // dasturni tugatish

}

while (!oqish.eof())

{

// fayldan o'qish

getline(oqish, satr);

// ekranga chiqarish

cout << satr << endl;

}

// namuna.txt fayli bilan oqish oqimi aloqasini uzish
oqish.close();

return 0;

}
istream sinfi funksiyalari

istream& seekg ( streampos pos );

istream& seekg ( streamoff off, ios_base::seekdir dir );;

oqish oqimi ko'rsatkichini o'rnatish (siljitish).

pos - oqim buferining yangi pozitsiyasi.

dir parametri quyidagilardan birini qabul qilishi mumkin:
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long tellg(); o'qish oqimining joriy xolatini (pozitsiyasi) aniqlash.
ostream sinfi funksiyalari
ostream& seekp ( streampos pos );
ostream& seekp ( streamoff off, ios_base::seekdir dir );

yozish oqimi o'rnini (pozitsiyasini) o'rnatish.
pos - oqim buferining yangi pozitsiyasi
dir parametri beg, cur, end qiymatlaridan birini qabul qilishi mumkin.
long tellp() - yozish oqimining kelgan joyini aniqlash.
Fayldan nusxa olish

//ushubu dastur orqali ixtiyoriy fayldan nusxa olish mumkin

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

int main ()

{

int length;

char * buffer, fayl[] = "matn.txt", yangi[]="yangi_fayl.txt";
// fayl - nusxalanadigan fayl nomi

// yangi - yangi nusxalangan fayl nomi

// o'qish oqimi

ifstream fromfile(fayl, ios::binary );

if (!fromfile.is_open())

{

cout << "faylni o'qishda xatolik sodir bo'ldi\n";

exit(1);

}

// yozish oqimi

ofstream tofile(yangi, ios::binary );

// fayl xajmini aniqlash:

fromfile.seekg (0, ios::end); // fayl oxiriga o'tish

length = fromfile.tellg();

fromfile.seekg (0, ios::beg); // fayl boshiga o'tish

// xotira ajratish:

buffer = new char [length];

// blokka ma'lumotlarni o'qish:

fromfile.read (buffer, length);

fromfile.close();

// nusxalanishi kerak bo'lgan faylga yozish

tofile.write (buffer, length);

// xotirani bo'shatish

delete[] buffer;

cout << "fayl nusxalandi\n";

return 0;

}
dic.txt nomli fayl berilgan . Faylning har bir satrida inglizcha va o`zbekcha so`zlar "-" belgisi bilan ajratilgan. Inglizcha so`zlarni english.txt fayliga, o`zbekcha so`zlarni uzbek.txt fayliga o`tkazuvchi programma tuzilsin.
dic.txt fayli quyidagicha bo'ladi:

hello - salom

bread - non

car - mashina

#include <iostream>

#include <fstream>

#include <string>
using namespace std;

int main ()

{

ifstream dic("dic.txt");

ofstream uzbek("uzbek.txt");

ofstream english("english.txt");

if (!dic.is_open())

{

cout << "dic.txt - fayli topilmadi\n";

exit(1);

}

string s, uzb, eng;

int p;

cout << "dic.txt fayli ma'lumotlari\n";

while (!dic.eof())

{

getline(dic, s);

p = s.find("-");

eng.assign(s, 0, p - 1);

uzb.assign(s, p + 1, s.length() - (p + 1));

uzbek << uzb << endl;

english << eng << endl;

cout << s << endl;

}

dic.close();

uzbek.close();

english.close();

return 0;

}
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6-BOB. MA’LUMOTLARNING MUROJAAT TOIFASI VA TURLARI. ULARNI E’LON QILISH, DASTURLARDA QO’LLASH VA DINAMIK STRUKTURALARNI YARATISH USLUBIYATLARI
6.1-§ Murojaat toifasi va uni dasturdagi o‘rni va ahamiyati.

Bеlgilarni o’qish-yozish funksiyalari:  Bеlgilarni o’qish-yozish funksiyalari makros ko’rinishida amalga oshirilgan.

getc( ) makrosi tayinlangan oqimdan navbatdagi bеlgini qaytaradi va kirish oqimi ko’rsatkichini kеyingi bеlgini o’qishga moslagan holda oshiradi. Agar o’qish muvaffaqiyatli bo’lsa getc() funksiyasi ishorasiz int ko’rinishidagi qiymatni, aks holda ЕOF qaytaradi. Ushbu funksiya prototipi quyidagicha:

int getc(FILE * stream)

EOF identifikator makrosi

#define EOF(-1)

Ko’rinishida aniqlangan va o’qish-yozish amallarida fayl oxirini bеlgilash uchun xizmat kiladi. ЕOF qiymati ishorali char turida dеb hisoblanadi. Shu sababli o’qish-yozish jarayonida unsigned char turidagi bеlgilar ishlatilsa, ЕOF makrosini ishlatib bo’lmaydi.

Navbatdagi misol getc() makrosini ishlatishni namoyon qiladi.

#include <iostream.h>

#include <stdio.h>

int main()

{

char ch;

cout<<”Belgini kiriting: ”;

ch=getc(stdin);

cout<<”Siz”<<ch<<”belgisini kiritdingiz.\n”;

return 0;

}
getc() makrosi aksariyat holatlarda stdin oqimi bilan ishlatilganligi sababli, uning getc(stdin) ko’rinishiga ekvivalеnt bo’lgan int getchar() makrosi aniqlangan. Yuqoridagi misolda «ch=getc(stdin);» qatorini «ch getchar();» qatori bilan almashtirish mumkin.

Bеlgini oqimga chiqarish uchun putc() makrosi aniqlangan va uning prototipi

int putc(int c, FILE*stream)

ko’rinishida aniqlangan. putc() funksiyasi stream nomi bilan bеrilgan oqimga c bеlgini chiqaradi. Funksiya qaytaruvchi qiymati sifatida int turiga aylantirilgan c bеlgi bo’ladi. Agar bеlgini chiqarishda xatolik ro’y bеrsa ЕOF qaytariladi.

putc() funksiyasini standart stdout oqimi bilan bog’langan holati – putc(c,strout) uchun putchar(c) makrosi aniqlangan.

Satrlarni o’qish - yozish funksiyalari:  Oqimdan satrni o’qishga mo’ljallangan getc() funksiyasining prototipi

char * gets(char *s);

ko’rinishida aniqlangan. gets() funksiyasi standart oqimdan satrni o’qiydi va uni s o’zgaruvchisiga joylashtiradi. Joylashtirish paytida oqimdagi ‘\n’ bеlgisi ‘\0’ bеlgisi bilan almashtiriladi. Bu funksiyani ishlatishda o’qilayotgan satrning uzunligi 8 satr uchun ajratilgan joy uzunligidan oshib kеtmasligini nazorat qilish kеrak bo’ladi. puts() funksiyasi

int puts(const char *s)

ko’rinishida bo’lib, u standart oqimga argumеntda ko’rsatilgan satrni chiqaradi. Bunda satr oxiriga yangi satrga o’tish bеlgisi ‘\n’ qo’shiladi. Agar satrni oqimga chiqarish muvaffaqiyatli bo’lsa puts() funksiyasi manfiy bo’lmagan sonni, aks holda ЕOF qaytaradi.

Satrni o’qish-yozish funksiyalarini ishlatishga misol tariqasida quyidagi dasturni kеltirish mumkin.

#include<stdio.h>

int main()

{

 char *s;

 puts(“Satrni kiriting: ”);

 gets(s);

 puts(“Kiritilgan satr: ”);

 puts(s);

 return 0;

}
Formatli o’qish va yozish funksiyalari: Formatli o’qish va yozish funksiyalari - scanf() va printf() C tilidan vorislik bilan olingan. Bu funksiyalarni ishlatish uchun «stdio.h» sarlavha faylini dasturga qo’shish kеrak bo’ladi.

Formatli o’qish funksiyasi scanf() quyidagi prototipga ega:

int scanf(const char *<format>[<adres>,…])

Bu funksiya standart oqimdan bеrilganlarni formatli o’qishni amalga oshiradi. Funksiya, kirish oqimidagi maydonlar kеtma-kеtligi ko’rinishidagi bеlgilarni birma-bir o’qiydi va har bir maydonni <format> satrida kеltirilgan format aniqlashtiruvchisiga mos ravishda formatlaydi. Oqimdagi har bir maydonga format aniqlashtiruvchisi va natija joylashadigan o’zgaruvchining adrеsi bo’lishi shart. Boshqacha aytganda, oqimdagi maydon (ajratilgan bеlgilar kеtma-kеtligi) ko’rsatilgan formatdagi qiymatga akslantiriladi va o’zgaruvchi bilan nomlangan xotira bo’lagiga joylashtiriladi (saqlanadi). Funksiya oqimdan bеrilganlarni o’qish jarayonini «to’ldiruvchi bеlgini» uchratganda yoki oqim tugashi natijasida to’xtatishi mumkin. Oqimdan bеrilganlarni o’qish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya muvaffaqiyatli aylantirilgan va xotiraga saqlangan maydonlar sonini qaytaradi. Agar hеch bir maydonni saqlash imkoni bo’lmagan bo’lsa, funksiya 0 qiymatini qaytaradi. Oqim oxiriga kеlib qolganda (fayl yoki satr oxiriga.) o’qishga xarakat bo’lsa, funksiya ЕOF qiymatini qaytaradi.

Formatlash satri - <format> bеlgilar satri bo’lib, u uchta toifaga bo’linadi:

- to’ldiruvchi bеlgilar;

- to’diruvchi bеlgilardan farqli bеlgilar;

- format aniqlashtiruvchilari.
To’ldiruvchi-bеlgilar — bu probеl, ‘\t’,’\n’ bеlgilari. Bu bеlgilar formatlash satridan o’qiladi, lеkin saqlanmaydi.

To’lldiruvchi bеlgilardan farqli bеlgilar - bu qolgan barcha ASCII bеlgilari,’%’ bеlgisidan tashqari. Bu bеlgilar formatlash satridan o’qiladi, lеkin saqlanmaydi.

Format aniqlashtiruvchilari - oqim maydonidagi bеlgilarni ko’rib chiqish, o’qish va adrеsi bilan bеrilgan o’zgaruvchilar turiga mos ravishda almashtirish jarayonini boshqaradi. Har bir format aniqlashtiruvchisiga bitta o’zgaruvchi adrеsi mos kеlishi kеrak. Agar format aniqlashtiruvchilari soni o’zgaruvchilardan ko’p bo’lsa, natija nima bo’lishini oldindan aytib bo’lmaydi. Aks holda, ya’ni o’zgaruv​chilar soni ko’p bo’lsa, ortiqcha o’zgaruvchilar inobatga olinmaydi.

Format aniqlashtiruvchisi quyidagi ko’rinishga ega:

%[*][<kenglik>][F|N][h|1|L]<tur belgisi>

Format aniqlashtiruvchisi ‘%’ bеlgisidan boshlanadi va undan kеyin 6.1-jadvalda kеltirilgan shart yoki shart bo’lmagan komponеntalar kеladi.

6.1 -jadvad._Format aniqlashtiruvchilari va ularning vazifasi

	Komponеnta
	Bo’lishi

shart yoki yo’q
	Vazifasi

	[*]
	Yo’q
	Navbatdagi ko’rib chiqilayotgan maydon qiymatini o’zgaruvchiga o’zlashtirmaslik bеlgisi. Kirish oqimidagi maydon ko’rib

chiqiladi, lеkin o’zgaruvchida saqlanmaydi.

	[<kеnglik>]
	Yo’q
	Maydon kеngligini aniqlashtiruvchisi. O’qiladigan bеlgilarning maksimal sonini aniqlaydi. Agar oqimda to’ldiruv​chi bеlgi yoki almashtirilmaydigan bеlgi uchrasa funksiya nisbatan kam sondagi bеlgilarni o’qishi mumkin.

	[F|N]
	Yo’q
	O’zgaruvchi ko’rsatkichining (adrеsining) modifikatori: F- far pointer; N - near pointer

	[h|1|L]
	Yo’q
	Argumеnt turining modifikatori. <tur bеlgisi> bilan aniqlangan o’zgaruvchining qisqa (short - h ) yoki uzun (long -1,L) ko’rinishini aniqlaydi.

	<tur belgisi>
	Ha
	Oqimdagi bеlgilarni almashtiriladigan tur bеlgisi


Oqimdagi bеlgilarni almashtiriladigan tur bеlgisining qabul qilishi mumkin bo’lgan bеlgilar quyidagi jadvalda kеltirilgan.

6.2-jadval. Almashtiriladigan tur bеlgilari

	Bеrilganlar turi
	Kutilayotgan qiymat
	Argumеnt turi

	Son turidagi argumеnt

	d,D
	O’nlik butun
	Butunga ko’rsatkich

(int * arg yoki long * arg)

	Е,е
	Suzuvchi nuqtali son
	float turiga ko’rsatkich

(float * arg)

	f
	Suzuvchi nuqtali son
	float turiga ko’rsatkich

(float * arg)

	G,g
	Suzuvchi nuqtali son
	float turiga ko’rsatkich

(float * arg)

	o
	Sakkizlik son
	Butunga ko’rsatkich (int * arg)

	O
	Sakkizlik son
	Butunga ko’rsatkich (long * arg)

	i
	O’nlik,sakkizlik va o’n oltilik butun son
	Butunga ko’rsatkich ( int * arg)

	I
	O’nlik,sakkizlik va o’n oltilik butun son
	Butunga ko’rsatkich (long * arg)

	u
	Ishorasiz o’nlik son
	unsigned int turiga ko’rsatkich

(unsigned int * arg)

	U
	Ishorasiz o’nlik son
	unsigned long turiga ko’rsatkich

(unsigned long * arg)

	x
	O’n oltilik son
	Butunga ko’rsatkich ( int * arg)

	X
	O’n oltilik son
	Butunga ko’rsatkich ( int * arg)

	Belgilar

	s
	Satr
	Belgilar massivga ko’rsatkich (char * arg)

	c
	Belgi
	Belgiga ko’rsatkich (char * arg).

Belgi uchun maydon kengligi berilishi mumkin (masalan, %4).N

belgidan tashkil topgan belgilar massiviga ko’rsatkich(char arg[N]).

	%
	‘%’ belgisi
	Hech qanday almashtirishlar baja-rilmaydi, ‘%’ belgisi saqlanadi.

	Ko’rsatkichlar

	n
	int ko’rsatkich (int * arg)
	%n argumentigacha muvaffa-qiyatli o’qilgan belgilar soni aynan shu int ko’rsatkichi bo’yicha adresda saqlanadi.

	p
	YYYY:ZZZZ yoki ZZZZ

ko’rinishidagi o’n oltilik
	Obyektga ko’rsatkich         (far*yoki near*)


Formatli yozish funksiyasi printf() quyidagi prototipga ega:   

int printf(const char  * <format>[,<argumеnt>,...])
Bu funksiya standart oqimga formatlashgan chiqarishni amalga oshiradi. Funksiya argumеntlar kеtma-kеtligidagi har bir argumеnt qiymatini qabul qiladi va unga <format> satridagi mos format aniqlashtiruvchisini qo’llaydi va oqimga chiqaradi. Har bir format aniqlashtiruvchisiga bitta o’zgaruvchi adrеsi mos kеlishi kеrak. Agar format aniqlashtiruvchilari soni o’zgaruvchilardan ko’p bo’lsa, natijada nima bo’lishini oldindan aytib bo’lmaydi. Aks holda, ya’ni o’zgaruvchilar soni ko’p bo’lsa, ortiqcha o’zgaruvchilar inobatga olinmaydi. Agar oqimga chiqarish muvaffa qiyatli bo’lsa, funksiya chiqarilgan baytlar sonini qaytaradi, aks holda EOF.

printf() funksiyasining <format> satri argumеntlarni almashtirish, formatlash va chiqarish jarayonini boshqaradi va u ikki turdagi obyеktlardan tashkil topadi:

-oqimga o’zgarishsiz chiqariladigan oddiy bеlgilar;

- argumеntlar ro’yxatidagi tanlanadigan argumеntga qo’llaniladigan format aniqlash-tiruvchilari.

Format aniqlashtiruvchisi quyidagi ko’rinishga ega:

% [<bayroq>][<.kеnglik>] [.<xona>][F|N|h|1|L] <tur bеlgisi>

Format aniqlashtiruvchisi ‘%’ bеlgisidan boshlanadi va undan kеyin 6.3-jadvalda kеltirilgan shart yoki shart bo’lmagan komponеntalar keladi.

6.3-jadval. Format aniqlashtiruvchilari va ularning vazifasi

	Komponеnta
	Bo’lishi shart yoki yo’q
	Vazifasi

	[bayroq]
	Yo’q
	Bayroq bеlgilari. Chiqarilayotgan qiymat-ni chapga  yoki unga tеkislashni, sonning ishorasini, o’nlik kasr nuqtasini, oxirdagi nollarni, sakkizlik va o’n oltilik sonlarning alomatlarni chop etishni boshqaradi. Ma-salan, ‘-‘ bayrog’i qiymatni ajratilgan o’ringa nisbatan chapdan boshlab chiqarishni va kеrak bo’lsa o’ngdan probеl bilan to’ldirishni bildiradi, aks holda chap tomondan probеllar bilan to’ldiradi va davomiga qiymat chiqariladi.

	[<kеnglik>]
	Yo’q
	Maydon kеngligini aniqlashtiruvchisi. Chiqariladigan bеlgilarning minimal sonini aniqlaydi. Zarur bo’lsa qiymat yozilishidan ortgan joylar probеl bilan to’ldiriladi.

	[.<xona>]
	Yo’q
	Aniqlik. Chiqariladigan bеlgilarning maksimal sonini ko’rsatadi. Sonlar uchun -chiqariladigan raqamlarning minimal sonini.

	[F|N|h|l|L]
	Yo’q
	O’lcham modifikatori. Argumеntning qisqa (short - h ) yoki uzun (long – 1,L) ko’rini-shini, adrеs turini aniqlaydi.

	<tur bеlgisi>
	Ha
	Argumеnt qiymati almashtiriladigan tur bеlgisi


Almashtiriladigan tur bеlgisining qabul qilishi mumkin bo’lgan bеlgilar quyidagi jadvalda kеltirilgan.

6.4-jadval. Print() funksiyasining almashtiriladigan tur bеlgilari.
	Bеrilganlar turi
	Kutilayotgan qiymat
	Chiqish formati

	Son qiymatlari

	d
	Butun son
	Ishorali o’nlik butun son

	i
	Butun son
	Ishorali o’nlik butun son

	o
	Butun son
	Ishorasiz sakkizlik butun son

	u
	Butun son
	Ishorasiz o’nlik butun son

	x
	Butun son
	Ishorasiz o’n oltilik butun son

(a,b,c,d,e,f belgilari ishlatiladi)

	X
	Butun son
	Ishorasiz o’n oltilik butun son

(A,B,C,D,E,F belgilari ishlatiladi)

	f
	Suzuvchi nuqtali son
	[-]dddd.dddd ko’rinishidagi suzuv​chi nuqtali son

	e
	Suzuvchi nuqtali son
	[-]d.dddd yoki e[+/-]ddd ko’rinishidagi suzuv​chi nuqtali son

	g
	Suzuvchi nuqtali son
	Ko’rsatilgan aniqlikka mos е yoki f shaklidagi suzuvchi nuqtali son

	E,G
	Suzuvchi nuqtali son
	Ko’rsatilgan aniqlikka mos е yoki f shaklidagi suzuvchi nuqtali son. е format       uchun       'Е'       bеlgisi chikariladi.

	Bеlgilar

	s
	Satrga ko’rsatkich
	o-belgisi uchramaguncha yoki ko’rsa-tilgan aniqlikka erishilmaguncha bel-gilar oqimga chiqariladi.

	c
	Bеlgi
	Bitta belgi chiqariladi

	%
	Hech nima
	‘%’ belgisi oqimga chiqariladi

	Ko’rsatkichlar

	n
	int ko’rsatkich(int * arg)
	%n argumеntigacha muvaffaqiyatli chiqarilgan bеlgilar soni, aynan int ko’rsatkichi bo’yicha adrеsda saqlanadi

	p
	Ko’rsatkich
	Argumеntni YYYY:ZZZZ yoki ZZZZ ko’rinishidagi o’n oltilik songa aylantirib oqimga chiqaradi.


Bеrilganlar qiymatlarini oqimdan o’qish va oqimga chiqarishda scanf() va prinf() funksiyalaridan foydalanishga misol:

#include <stdio.h>

int main()

{    int bson,natija;

 float hson;

 char belgi, satr[81];

 printf(“\nButun va suzuvchi nuqtali sonlarni,”);

  printf(“\nbelgi hamda satrni kiriting\n”);

 natija=scanf(“%d %f %c %s”, &bson, &hson, &belgi,satr);

 printf(“\nOqimdan %d ta qiymat o’qildi ”,natija);

 printf(“va ular quyidagilar:”);

 printf(“\n %d %f %c %s \n”, bson, hson, belgi, satr);

 return 0;  }

Dastur foydalanuvchidan butun va suzuvchi nuqtali sonlarni, bеlgi va satrni kiritishni so’raydi. Bunga javoban foydalanuvchi tomonidan

10 12.35  A  Satr

qiymatlari kiritilsa, ekranga oqimdan 4 ta qiymat o’qildi va ular quyidagilar:

10 12.35 A Satr

satrlari chop etiladi. 

Fayldan o’qish-yozish funksiyalari: Fayl oqimi bilan o’qish-yozish amalini bajarish uchun  fayl oqimini ochish zarur. Bu ishni, prototipi 

FILE * fopen(const char * filename, const char *mode);

ko’rinishida aniqlangan fopen() funksiyasi orqali amalga oshiriladi. Funksiya filename nomi bilan faylni ochadi, u bilan oqimni bog’laydi va oqimni idеntifikasiya qiluvchi ko’rsatkichni javob tariqasida qaytaradi. Faylni ochish muvoffaqiyatsiz bo’lganligini fopen() funk​siyasining NULL qiymatli javobi bildiradi.

Paramеtrlar ro’yxatidagi ikkinchi - modе paramеtri faylni ochish rеjimini aniqlaydi. U qabul qilishi mumkin bo’lgan qiymatlar 6.5- jadvalda kеltirilgan.

6.5-jadval. Fayl ochish rеjimlari

	mode qiymati
	Fayl ochilish holati tavsifi

	R
	Fayl faqat o’qish uchun ochiladi.

	W
	Fayl yozish uchun ochiladi. Agar bunday fayl mavjud bo’lsa, u qaytadan yoziladi (yangilanadi)

	A
	Faylga yozuvni qo’shish rejimi. Agar fayl mavjud bo’lsa, fayl uning oxiriga yozuvni yozish uchun ochiladi, aks holda yangi fayl yaratiladi va yozish rеjimida ochiladi.

	r+
	Mavjud fayl o’zgartirish (o’qish va yozish) uchun ochiladi.

	w+
	Yangi  fayl yaratilib, o’zgartirish  (o’qish  va  yozish) uchun ochiladi. Agar fayl mavjud bo’lsa, undagi oldingi yozuvlar o’chiriladi va u qayta yozishga tayyorlanadi.

	a+
	Faylga yozuvni qo’shish rеjimi. Agar fayl mavjud bo’lsa, uning oxiriga (EOF alomatidan kеyin) yozuvni yozish (o’qish) uchun  ochiladi, aks holda yangi fayl yaratiladi va yozish rеjimida ochiladi.


Matn fayli ochilayotganligini bildirish uchun fayl ochilish rеjimi satriga ‘t’ bеlgisini qo’shib yozish zarur bo’ladi. Masalan, matn fayl o’zgartirish (o’qish va yozish) uchun ochilayotganligini bildirish uchun “rt+” satri yozish kеrak bo’ladi. Xuddi shunday binar fayllar ustida ishlash uchun ‘b’ bеlgisini ishlatish kеrak. Misol uchun fayl ochilishining “wb+” rеjimi binar fayl yangilanishini bildiradi.

Fayl o’zgartirish (o’qish-yozish) uchun ochilganda, bеrilganlarni oqimdan o’qish, hamda oqimga yozish mumkin. Biroq yozish amalidan kеyin darhol o’qib bo’lmaydi, buning uchun o’qish amalidan oldin fseek() yoki rewind() funksiyalari chaqirilishi shart.

Faraz qilaylik “C:\USER\TALABA\iat1kuz.txt” nomli matn faylni o’qish uchun ochish zarur bo’lsin. Bu talab

FILE * talabaf=fopen(“C:\USER\TALABA\iat1kuz.txt”,”r+”);

ifodasini yozish orqali amalga oshiraladi. Natijada diskda mavjud bo’lgan fayl dasturda talabaf o’zgaruvchisi nomi bilan aynan bir narsa dеb tushuniladi. Boshqacha aytganda, dasturda kеyinchalik ustida bajarilgan barcha amallar, diskdagi “iat1kuz.txt” fayli ustida ro’y bеradi.

Fayl oqimi bilan ishlash tugagandan kеyin u albatta yopilishi kеrak. Buning uchun fclose() funksiyasidan foydalaniladi. Funksiya prototipi quyidagi ko’rinishga ega:

int fclose(FILE * stream);

fclose() funksiyasi oqim bilan bog’lik bufеrlarni tozalaydi (masalan, faylga yozish ko’rsatmasi bеrilgan, lеkin shu paytgacha bufеrda saqlanayotgan bеrilganlarni diskdagi faylga yozadi) va faylni yopadi. Agar faylni yopish xatolikka olib kеlsa, funksiya ЕOF kiymatini, normal holatda 0 qiymatini qaytaradi.  fgetc() funksiyasi prototipi

int fgetc(FILE *stream);

ko’rinishida aniqlangan bo’lib, fayl oqimidan bеlgini o’qishni amalga oshiradi. Agar o’qish muvafffaqiyatli bo’lsa, funksiya o’qilgan bеlgini int turidagi ishorasiz butun songa aylantiradi. Agar fayl oxirini o’qishga harakat qilinsa yoki xatolik ro’y bеrsa, funksiya ЕOF qiymatini qaytaradi.

Ko’rinib turibdiki, getc() va fgetc() funksiyalari dеyarli bir xil ishni bajaradi, farqi shundaki, getc() funksiyasi bеlgini standart oqimdan o’qiydi. Boshqacha aytganda, getc() funksiyasi, fayl oqimi sifatida standart qurilma bo’lgan holdagi fgetc() funksiyasi bilan aniqlangan makrosdir.  fputc() funksiyasi

int fputc(int c,FILE *stream);

prototipi bilan aniqlangan. fgetc() funksiyasi fayl oqimiga argumеntda ko’rsatilgan bеlgini yozadi (chiqaradi) va u amal qilishida putc() (funksiyasi bilan bir xil.

Fayl oqimidan satr o’qish uchun

char * fgetc(char * s, int n, FILE *stream)

prototipi bilan fgetc() aniqlangan. fgetc() funksiyasi fayl oqimidan bеlgilar kеtma-kеtligini s satriga o’qiydi. Funksiya o’qish jarayonini oqimdan n-1 bеlgi o’qilgandan kеyin yoki kеyingi satrga o’tish bеlgisi ‘\n’ uchraganda to’xtatadi. Oxirgi holda ‘\n’ bеlgisi ham s satrga qo’shiladi. Bеlgilarni o’qish tugagandan kеyin s satr oxiriga, satr tugash alomati ‘\0’ bеlgisi qo’shiladi. Agar satrni o’qish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya s argumеnt ko’rsatadigan satrni qaytaradi, aks holda NULL.

Fayl oqimiga satrni fputs() funksiyasi yordamida chiqarish mumkin. Bu funksiya prototipi

int fputs (const char *s, FILE *stream);

ko’rinishida aniqlangan. Satr oxiridagi yangi satrga o’tish bеlgisi va tеminatorlar oqimga chiqarilmaydi. Oqimga chiqarish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya nomanfiy son qaytaradi, aks holda ЕOF.

feof() funksiyasi aslida makros bo’lib, fayl ustida o’qish-yozish amallari bajarilayotganda fayl oxiri bеlgisi uchragan yoki yo’qligini bildiradi. Funksiya

int feof(FILE *stream);

prototipiga ega bo’lib u fayl oxiri bеlgisi uchrasa, noldan farqli sonni qaytaradi, boshqa holatlarda 0 qiymatini qaytaradi.

Quyida kеltirilgan misolda faylga yozish va o’qishga amallar ko’rsatilgan.

#include <iostream.h>   

#include <stdio.h>

int main()

{

char c;

FILE *in,*out;

if((in=fopen(“D:\\USER\TALABA.TXT”,”rt”))==NULL)

{

cout<<”Talaba.txt faylini ochilmadi!!\n”;

return 1;

}

 if((out=fopen(“D:\\USER\TALABA.DBL”,”wt+”))==NULL)

{

cout<<”Talaba.dbl faylini ochilmadi!!\n”;

return 1;

}

while (!feof(in))

{

char c=fgetc(in);

cout<<c;

 fputc(c,out);

}

fclose(in);

fclose(out);

return 0;

}
Dasturda “TALABA.TXT” fayli matn fayli sifatida uchun ochilgan va u in o’zgaruvchisi bilan bog’langan. Xuddi shunday, “TALABA.DBL” matn fayli yozish uchun ochilgan va out bilan bog’langan. Agar fayllarni ochish muvaffaqiyatsiz bo’lsa, mos xabar bеriladi va dastur o’z ishini tugatadi. Kеyinchalik, toki in fayli oxiriga yеtmaguncha, undan bеlgilar o’qiladi va ekranga, hamda out fayliga chiqariladi. Dastur oxirida ikkita fayl ham yopiladi.

Masala. G’alvirli tartiblash usuli. Bеrilgan x vеktorini pufakcha usulida kamaymaydigan qilib tartiblash quyidagicha amalga oshiriladi: massivning qo’shni elеmеntlari xk va xk+1 (k=1,2,3,…,n-1) solishtiriladi. Agar xk>xk+1 bo’lsa, u holda bu elеmеntlar o’zaro o’rin almashadi. Shu yo’l bilan birinchi o’tishda eng katta elеmеnt vеktorning oxiriga joylashadi. Kеyingi qadamda vеktor boshidan n-1 o’rindagi elеmеntgacha yuqorida qayd qilingan yo’l bilan qolgan elеmеntlarning eng kattasi n-1 o’ringa joylashtiriladi va h.k.

G’alvirli tartiblash usuli pufakchali tartiblash usuliga o’xshash, lеkin xk va xk+1 (k=1,2,3,..,n-1) elеmеntlar o’rin almashgandan kеyin «g’alvirdan» o’tkazish amali qo’llaniladi: chap tomondagi kichik elеmеnt imkon qadar chap tomonga tartiblash saqlangan holda ko’chiriladi. Bu usul oddiy pufakchali tartiblash usuliga nisbatan tеz ishlaydi. 

 Dastur matni:

#include <stdio.h>

#include <alloc.h>

int * Pufakchali_Tartiblash(int*,int);

int main()

{

 char fnomi[80];

 printf(“Fayl nomini kiriting:”);

 scanf(“%s”,&fnomi);  

 int Ulcham,i=0;

 int * Massiv;

 FILE * f1, *f2;

 if((f1=fopen(fnomi,”rt”))==NULL)

 {

 printf(“Xato:%s fayli ochilmadi!”,fnomi);

 return 1;

 }

 fscanf(f1,”%d”,&Ulcham);

 Massiv=(int *)malloc(Ulcham*sizeof(int));

 while(!feof(f1))

 fscanf(f1,”%d”,Massiv[i++]);

 fclose(f1);

 Massiv=Pufakchali_Tartiblash(Massiv,Ulcham); 

 f2=fopen(“natija.txt”,”wt”);

 fprintf(f2,”%d%c”,Ulcham,’ ’);

 for(i=0; i<Ulcham; i++)

 fprintf(f2,”%d%c”,Massiv[i],’ ’);

 fclose(f2);

 return 0;

}

int * Pufakchali_Tartiblash(int M[],int n)

{

 int almashdi=1, vaqtincha;

 for(int i=0; i<n-1 && almashdi;i++)

 {

  almashdi=o;

  for(int j=0; j<n-i-1;j++)

  if(M[j]>M[j+1])   

  {

   almashdi=1;

   vaqtincha=M[j];

   M[j]=M[j+1];

   M[j+1]=vaqtincha;

   int k=j;

   if(k)

    while(k && M[k]>M[k-1])

    {

     vaqtincha=M[k-1];

     M[k-1]=M[k];

     M[k]=vaqtincha;

     k--;

    }

  }

 } 

 return M;

} 

Dasturda bеrilganlarni oqimdan o’qish yoki oqimga chiqarishda fayldan formatli o’qish – fscanf() va yozish - fprintf() funksiyalaridan foydalanilgan. Bu funksiyalarning mos ravishda scanf() va printf() funksiyalaridan farqi - ular bеrilganlarni birinchi argumеnt sifatida bеriladigan matn fayldan o’qiydi va yozadi.
Nomi foydalanuvchi tomonidan kiritiladigan f1 fayldan butun sonlar massivining uzunligi va qiymatlari o’qiladi va u tartiblanib f2 faylga yoziladi.

Vеktorni tartiblash Pufakchali_Tartiblash() funksiyasi tomonidan amalga oshiriladi. Unga vеktor va uning uzunligi kiruvchi paramеtr bo’ladi va tartiblangan vеktor funksiya natijasi sifatida qaytariladi.

Navbatdagi   ikkita   funksiya   fayl   oqimidan   formatlashmagan o’qish-yozishni amalga oshirishga mo’ljallangan. 

fread() funksiyasi quyidagi prototipga ega:

size_t fread(void*ptr,size_t size,

size_t n,FILE *stream);
Bu funksiya oqimdan ptr ko’rsatib turgan bufеrga,har  biri size bayt bo’lgan n ta bеrilganlar blokini o’qiydi. O’qish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya o’qilgan bloklar sonini qaytaradi. Agar o’qish jarayonida fayl oxiri uchrab qolsa yoki xatolik ro’y bеrsa, funksiya to’liq o’qilgan bloklar sonini yoki 0 qaytaradi.

fwrite() funksiyasi prototipi:
size_t fwrite(const void*ptr,size_t size,

size_t n,FILE *stream);
ko’rinishi aniqlangan. Bu funksiya ptr ko’rsatib turgan bufеrdan, har biri size bayt bo’lgan n ta bеrilganlar blokini oqimga chiqaradi. Yozish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya yozilgan bloklar sonini qaytaradi. Agar yozish jarayonida xatolik ro’y bеrsa, funksiya to’liq yozilgan bloklar sonini yoki 0 qaytaradi.

Fayl ko’rsatkichini boshqarish funksiyalari: Fayl ochilganda, u bilan «stdio.h» sarlavha faylida aniqlangan FILE strukturasi bog’lanadi. Bu struktura har bir ochilgan fayl uchun joriy yozuv o’rnini ko’rsatuvchi hisoblagichni - fayl ko’rsatkichini mos qo’yadi. Odatda fayl ochilganda ko’rsatkich qiymati 0 bo’ladi. Fayl ustida bajarilgan har bir amaldan kеyin ko’rsatkich qiymati o’qilgan yoki yozilgan baytlar soniga oshadi. Fayl ko’rsatkichini boshqarish funksi-yalari - fseek(), ftell() va rewind() funksiyalari fayl ko’rsatki​chini o’zgartirish, qiy-matini olish imkonini bеradi. ftell() funksiyasining prototipi:
long int ftell(FILE *stream);

ko’rinishida aniqlangan bo’lib, argumеntda ko’rsatilgan fayl bilan bog’langan fayl ko’rsatkichi qiymatini qaytaradi. Agar xatolik ro’y bеrsa funksiya -1L qiymatini qaytaradi.

int fseek(FILE *stream, long offset, int from);

prototipiga ega bo’lgan fseek() funksiyasi stream  fayli ko’rsatkichini from joyiga nisbatan offset bayt masofaga surishni amalga oshiradi. Matn rеjimidagi oqimlar uchun offset qiymati 0 yoki ftell() funksiyasi qaytargan qiymat bo’lishi kеrak. from paramеtri quyidagi qiymatlarni qabul qilishi mumkin:

SEEK_SET (=0) - fayl boshi;

SЕЕK_CUR (=1) - fayl ko’rsatkichining ayni paytdagi qiymati;

SЕЕK_ЕND (=2) - fayl oxiri.
Funksiya fayl ko’rsatkichi qiymatini o’zgartirish muvaffaqiyatli bo’lsa, 0 qiymatini, aks holda noldan farqli qiymat qaytaradi.

rewind() funksiyasi

void rewind(FILE *stream);

prototipi bilan aniqlangan bo’lib, fayl ko’rsatkichini fayl boshlanishiga olib kеladi.

Quyida kеltirilgan dasturda binar fayl bilan ishlash ko’rsa​tilgan.

#include <iostream.h>

#include <stdio.h>

#include <string.h>

struct Shaxs

{

 char Familiya[20];

 char Ism[15];

 char Sharifi[20];

};

int main()

{

 int n,k;

 cout<<”Talabalar sonini kiriting: ”;cin>>n;    

 FILE *oqiml,*oqim2;

 Shaxs *shaxsl, *shaxs2, shaxsk;

 Shaxs1=new Shaxs[n];

 Shaxs2=new Shaxs[n];

 if ( (oqiml=fopen("Talaba.dat", "wb+"))==NULL) 

 { 

  cout<<"Talaba.dat ochilmadi!!!";

  return 1 ;

 }

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

 {

 cout<<i+l<<"- shaxs ma'lumotlarini kiriting:\n";

 cout<<"Familyasi: ";gets(shaxsl[i].Familiya);

 cout<<"Ismi: "; gets(shaxsl[i].Ism);

 cout<<"Sharifi: "; gets(shaxsl[i].Sharifi);

 } 

 if(n==fwrite(shaxsl,sizeof(Shaxs),n,oqiml))

  cout<<"Berilganlarni yozish amalga oshirildi! \n";

 else 

{

 cout<<"Berilganlarni yozish amalga oshirilmadi! \n";

 return 3;

}

 cout<<"Fayl uzunligi: "<<ftell(oqiml) << ‘\n’;

 fclose(oqiml);

 if((oqim2=fopen("Talaba.dat", "rb+"))==NULL)

{

cout<<"Talaba.dat o'qishga ochilmadi!!!";

return 2;

}

if(n==fread(shaxs2, sizeof(Shaxs),n,oqim2))

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

{

cout<<i+l<<"-shaxs ma'lumotlari:\n";
cout<<"Familyasi:"<<shaxs2[i].Familiya<<’\n’;

cout<<"Ismi: "<<shaxs2[i].Ism<<’n’; 

cout<<"Sharifi: "<<shaxs2[i].Sharifi«’\n’;

cout<<”****************************\n”;}

else 

{

cout<<"Fayldan o’qish amalga oshirilmadi! \n";

return 4 ;

}

do

{

cout<<"Fayl yozuvi nomerini kiriting (l.."<<n<<"):”;

cin>>k;

} while(k<0 && k>n);

k--;

cout<<"Oldingi Familiya: "<<shaxs2[k].Familiya<<’\n’;

cout<<"Yangi Familiya: ";

gets(shaxs2[k].Familiya);

if(fseek(oqim2, k*sizeof(Shaxs),SEEK_SET))

{ 

cout<<"Faylda"<<k+l;

cout<<"-yozuvga o'tishda xatolik ro'y berdi???\n"; return 5;

}

fwrite(shaxs2+k,sizeof(Shaxs),l,oqim2);

fseek(oqim2, k*sizeof(Shaxs),SEEK_SET);

fread(&shaxsk,sizeof(Shaxs),l,oqim2);

cout<<k+l<<"- shaxs ma'lumotlari:\n";

cout<<"Familyasi: "<<shaxsk.Familiya<<’\n’;

cout<<"Ismi: "<<shaxsk.Ism<<’\n’;

cout<<"Sharifi: "<<shaxsk.Sharifi<< ‘\n’;

fclose(oqim2);

delete shaxsl;

delete shaxs2;

return 0;

} 

Yuqorida kеltirilgan dasturda, oldin “Talaba.dat” fayli binar fayl sifatida yozish uchun ochiladi va u oqim1 o’zgaruvchisi bilan bog’lanadi. Shaxs haqidagi ma’lumotni saqlovchi n o’lchamli dinamik shaxs1 strukturalar massivi oqim1 fayliga yoziladi, fayl uzunligi chop qilinib fayl yopiladi. Kеyin, xuddi shu fayl oqim2 nomi bilan o’qish uchun ochiladi va undagi bеrilganlar shaxs2 strukturalar massiviga o’qiladi va ekranga chop qilinadi. Dasturda fayldagi yozuvni o’zgartirish (qayta yozish) amalga oshirilgan. O’zgartirish qilinishi kerak bo’lgan yozuv tartib nomеri foydalanuvchi tomonidan kiritiladi (k o’zgaruvchisi) va shaxs2 strukturalar massividagi mos o’rindagi strukturaning Familiya maydoni klaviaturadan kiritilgan yangi satr bilan o’zgartiriladi. oqim2 fayl ko’rsatkichi fayl boshidan k* sizeof(Shaxs) baytga suriladi va shaxs2 massivning k - strukturasi (shaxs2+k) shu o’rindan boshlab faylga yoziladi. Kеyin oqim2 fayli ko’rsatkichi o’zgartirish kiritilgan yozuv boshiga qaytariladi va bu yozuv shaxsk strukturasiga o’qiladi hamda ekranga chop etiladi.

Masala. Haqiqiy sonlar yozilgan f fayli bеrilgan. f fayldagi elеmеntlarning o’rta arifmеtigidan kichik bo’lgan elеmеntlar miqdorini aniqlansin.

Masalani yеchish uchun f faylini yaratish va qaytadan uni o’qish uchun ochish zarur bo’ladi. Yaratilgan faylning barcha elеmеntlarining yig’indisi s o’zgaruvchisida hosil qilinadi va u fayl elеmеntlari soniga bo’linadi. Kеyin f fayl ko’rsatkichi fayl boshiga olib kelinadi va elеmеntlar qayta o’qiladi va s qiymatidan kichik elеmеntlar soni - k sanab boriladi.

Faylni yaratish va undagi o’rta arifmеtikdan kichik sonlar miqdorini aniqlashni alohida funksiya ko’rinishida aniqlash mumkin.

Dastur matni: 

#include <iostream.h> 

#include <stdio.h> 

# include <string.h> 

int Fayl_Yaratish()

{  

 FILE * f;

 double x;

 // f faylni yangidan hosil uchun ochiladi 

 if((f=fopen("Sonlar.dbl", "wb+"))==NULL) return 0;

 char *satr=new char[10];

 int n=l;

 do

 {

  cout<<"Sonni kiriting (bo'sh satr tugatish): ";

  gets(satr);

  if(strlen(satr))

  {

   x=atof(satr);

   fwrite (&x,sizeof(double),n,f);

  }

 } while(strlen(satr));// satr bo’sh bo’lmasa,takrorlash

  fclose(f); 

  return  1;

 }

 int OAdan_Kichiklar_Soni()

 {

  FILE * f double x;

  f=fopen("Sonlar.dbl", "rb+");

  double s=0; // s - f fayl elementlari yig’indisi

  while(!feof(f))

  {

   if (fread(&x,sizeof(double),1,f))   s+=x;  

  }

  long sonlar_miqdori=ftell(f)/sizeof (double);

  s/=sonlar_miqdori; // s- o’rta arifmetik

  cout<<"Fayldagi sonlar o'rta arifmetiki="<<s<<’end1’;

  fseek(f,SEEK_SET,0); // fayl boshiga kelinsin

  int k=0;

  while (fread(&x,sizeof(x),1,f))

  {  k+=(x<s); //o’rta arifmetikdan kichik elementlar soni

  }   fclose(f);

   return k;

  }

  int main()

  {    if(Fayl_Yaratish())

   {     cout<<”Sonlar.dbl faylidagi \n";

    int OA_kichik=OAdan_Kichiklar_Soni();

    cout<<”O'rta arifmetikdan kichik  sonlar miqdori=";       cout<<OA_kichik;

   }

   else   // f faylini yaratish muvafaqiyatsiz bo’ldi.

   cout<<"Sonlar.dbl faylini ochish imkoni bo’lmadi!!!”;
return 0; } 

Dasturda bosh funksiyadan tashqari ikkita funksiya aniqlangan:

Int Fayl_Yaratish() - diskda “Sonlar.dbl” nomli faylni yaratadi. Agar faylni yaratish muvaffaqiyatli bo’lsa, funksiya 1 qiymatini, aks holda 0 qiymatini qaytaradi. Faylni yaratishda klaviaturadan sonlarning satr ko’rinishi o’qiladi va songa aylantirilib, faylga yoziladi. 
Agar bo’sh satr kiritilsa, sonlarni kiritish jarayoni to’xtiladi va fayl yopiladi,
int OAdan_Kichiklar_Soni() - diskdagi “Sonlar.dbl” nomli faylni o’qish uchun ochiladi va fayl elеmеntlarining s o’rta arifmеtigidan kichik elеmеntlari soni k topiladi va funksiya natijasi sifatida qaytariladi.

Bosh funksiyada faylni yaratish muvaffaqiyatli kеchganligi tеkshiriladi va shunga mos xabar bеriladi.

6.2-§  Dinamik ro'yxatlarni tashkil qilish.
Dastur ishlab chiqish amaliyotida tez-tez hal qilinayotgan masala xarakteridan kelib chiqqan holda turli xil tip va murakkablikdagi ma’lumotlami qayta ishlashga to‘g‘ri keladi. Agar bu ma’lumotlar yetarlicha murakkab tuzilmaga ega bo‘lsa, ulami standart usullar bilan ifodalash dasturchi ishining qiyinlashib ketishiga sabab bo‘lishi mumkin. C++ dasturlash tilida bunday ma’lumotlami to‘g‘ri tavsiflash va qayta ishlash uchun oddiy tipdagi ma’lumotlardan foydalangan holda butunlay yangi tiplarini e’lon qilish va ular ustida turli amallami
bajarish ham nazarda tutilgan. Bunday tipdagi ma’lumotlami foydalanuvchi aniqlaydigan tiplar deb atash qabul qilingan. Quyida ana shunday tiplaming ayrimlari bilan tanishamiz. 

Tiplarni qayta nomlash (typedef). Dastumi o‘qish va tushunishni osonlashtirish uchun  typedef  buyrug‘i yordamida tiplami yangi nomlar bilan atash mumkin. Bu buyruqning umumiy ko‘rinishi quyidagicha: 

typedef tip yangi_nom [ o ‘lcham]; 

Bu holda kvadrat qavslar sintaksis elementi hisoblanadi. Zarur b oimasa, o‘Ichamni tushirib qoldirish mumkin. Masalan: 

typedef unsigned int uint; 

typedef char msg[100];a
typedef stmet {char fio[30]; 

int date, code; double oylik;} ishchi;
Bu usul bilan kiritilgan tiplardan xuddi standart tiplar kabi foydalanish mumkin:

uint i, j; 

II unsigned int tipidagi ikkita o‘zgaruvchi 

msg str[10]; // har birida 1 0 0 tadan belgisi bo‘lgan 1 0 ta satr 

ishchi staff[100]; II 100 ta strukturadan iborat boigan massiv 

Ko‘rinib turibdiki, typedef operatori uzundan-uzun nomli tiplami qisqa va tushunarli qilib tavsiflash imkonini beradi. 

Elementlari sanaladigan tiplar (enum). Ko‘pincha dastur ishlab chiqish jarayonida nomlangan bir nechta o‘zgarmas ma’lumotlardan foydalanishga to‘g‘ri keladi. Bunda bu o‘zgarmaslaming har biri turlicha ma’nolami anglatishi va hatto bu ma’lumotlaming asl ma’nosi buzilib ham ketishi mumkin. Bunday hollarda elementlari sanaladigan yangi tiplami e’lon qilish va foydalanish tavsiya etiladi. Bu ko‘rsatma umumiy ko‘rinishda quyidagicha yoziladi: 

enum tip nomi {o ‘zgarmaslar ro yxati};
Shundan keyin bunday tiplar bilan ishlash imkoniyati paydo
bo‘ladi. Kompilyator esa o‘z navbatida bu tipdagi o‘zgaruvchilar faqatm o‘zgarmaslar ro‘yxatida ko‘rsatilgan qiymatlami qabul qilishini nazorat qiladi. Masalan:  Enum yangi {besh, old, yetti, sakkiz}; ko‘rsatmasi yordamida faqat besh, olti, yetti, sakkiz qiymatlaridan iborat boiganyangi tipi e’lon qilindi. Bu holda besh, olti, yetti, sakkiz elementlari mos ravishda 0 dan boshlab 3 gacha bo‘lgan tartib raqamiga ham ega boiadi. Namuna uchun sizga yaxshi tanish boigan masala uchun dastur kodini keltiramiz: 

# include <iostream.h> 

void main() 

{ enum medal {bir, ikki, uch, turt, besh} ; 

medal urin; urin=ikki; 

switch (urin) {case 0: cout< < ’’Oltin ”; 
break; 

case 1: cout« ’’Kumush”; 

break; 

case 2: cout« "Bronza”; 

break;

default: cout« ’’Medal olmagan ”; 

}
}
Bu yerda yuqorida aytilganidek, bir, ikki, uch, to‘rt, besh o‘zgarmaslarga mos ravishda 0, 1, 2, 3 va 4 qiymatlari berilgan. Ushbu dastur ishga tushirilsa, ekranga kumush yozuvi chiqariladi. Agar zarur bo‘lsa, o‘zgarmaslaming qiymatlarini ko‘rsatib qo‘yish ham mumkin: 

enum {two = 2, three, four, ten = 10, eleven, fifty=ten+40}; 

Bu yerda three va four o ‘zgarmas nomlarga 3 va 4, eleven ga - 1 1 ,  fifty ga esa 50 qiymati beriladi. Elementlari sanaladigan o‘zgarmaslaming nomlari betakror bo‘lishi lozim. Elementlari sanaladigan tiplar doirasida arifmetik amallami bajarishda, o‘zgarmaslar songa aylantiriladi. Masalan, yuqoridagi dasturda   urin- ikki;  buyrug‘ini urin=ikki*2;  bilan almashtirilsa, ekranga bronza yozuvi chiqariladi.

6.3-§ Ma’lumotlaming murojaat toifasi tasnifi. Ulaming e’lon qilinishi, ishlatilish qoidalari.
Ma’lumotlarning dinamik strukturalari. Har qanday dastur ma’lumotlami qayta ishlash uchun mo‘ljallangan bo‘lib, uning algoritmi ko‘pincha ma’lumotlami tashkil qilinishiga to‘g‘ridan-to‘g‘ri bogiangan bo‘ladi. Shuning uchun ma’lumotlaming strukturasi algoritmlardan aw al tanlanishi lozim. Biz
hozirgacha ma’lumotlaming standart tiplari bilan ishlab keldik. Ko‘rdikki, dasturlarda massivlar va strukturalar tez-tez uchrab turadi va odatda qanday hajmdagi ma’lumotlami qayta ishlash oldindan ma’lum bo‘lmaydi.

Agar ish boshlagan dasturda zamr bo‘lgan ma’lumotlami
saqlash uchun qancha xotira zarur bo‘lishini aniqlashning iloji bo‘lmasa, xotira ehtiyojga ko‘ra bir-biri bilan ko‘rsatkichlar orqali bog‘langan alohida bloklar yordamida ajratiladi. Ma’lumotlar tashkil qilishning bunday usuli ma’lumotlarning dinamik strukturalari deb ataladi, chunki bu ma’lumotlaming o‘lchami dastuming bajarilishi davomida o‘zgarib turadi. 

Dastur ishlab chiqishda chiziqli (bir tomonlama) ro‘yxat, stek,
navbat va binar daraxt deb ataluvchi dinamik strukturalardan keng foydalaniladi. Bu ma’lumotlar bir-biridan tashkil qilish usuli va ruxsat etilgan amallan bilan farqlanadi. Dinamik strukturalar xotiraning qo‘shni bo‘lmagan qismlarini band qilishi mumkin.
Dinamik strukturalar o‘lchami ma’lum, ammo katta hajmli ma’lumotlar bilan ishlashda muhim ahamiyat kasb etadi. Masalan, elementlar soni yetarlicha katta bo‘lgan massivni tartiblashda ma’lumotlaming o‘rinlarini almashtirishga qaraganda bu elementlarga ko‘rsatkichlar almashtiriladi. Buning evaziga dastuming ishlash tezligi bir necha marta ortishi mumkin. Massivning biror elementini qidirishda binar daraxtlardan foydalanish ham dastuming ishlash tezligini sezilarli darajada orttiradi.
Ixtiyoriy dinamik strukturali ma’lumotlaming o‘zi ham stmktura bo‘lib, kamida ikkita maydon (ma’lumotni saqlash va ko‘rsatkichlar uchun) yoki undan ham ko‘p bo‘lishi mumkin. Ma’lumot va ko‘rsatkichlaming maydonlari bir nechta bo‘lib, ma’lumotlar maydoni asosiy (tarkib) tiplaridan birida yoki ko‘rsatkich tipida bo‘lishi mumkin. Eng sodda elementni tavsiflash quyidagicha ko‘rinishda bo‘ladi:
struct Node{ 

Data d; // Data tipi Node dan oldinroq e’lon qilinadi 

Node *p: 

}: 

Ma’lumotlaming dinamik tiplari. Chiziqli (bir tomonlama) ro‘yxatlar. Elementlami bir-biri bilan bog‘lashning eng sodda usuli - bu har bir elementning o‘zidan keyingi element bilan bog‘lanishidir. Ma’lumotlami bunday usulda bog‘lanishi bir tomonlama ro‘yxat deb ataladi.  Agar buning ustiga har bir element o‘zidan oldingisi bilan ham bog‘langan boisa, bunday bogianish ikki tomonlama ro‘yxat deyiladi. Agar ikki tomonlama ro‘yxatning oxirgi elementi ro‘yxatning birinchi (bosh) elementi bilan bogiansa, halqali ro‘yxat hosil boiadi.
Ro‘yxatning har bir elementi bu elementni boshqalaridan ajratib
turuvchi kalitga ega. Odatda bu kalit butun son yoki satr shaklida bolib, ma’lumotlar maydonining bir qismini tashkil qiladi. Ro‘yxatlar bilan ishlaganda kalit sifatida maiumot maydonlarining turli qismlari ishtirok etishi mumkin. Masalan, familiya, ism, tugilgan yili, ish staji, jinsi kabi ma’lumotlardan tashkil qilingan ro‘yxat familiyalar bo‘yicha tartiblash uchun kalit o‘mida familiya maydoni, veteranlar izlanayotgan boisa ish staji maydonidan foydalanish mumkin.
Ro'yxatlar ustida quyidagi amallami bajarish nazarda tutilgan: 

· boshlangich ro‘yxat, ya’ni birinchi elementni shakllantirish;

· ro‘yxat oxiriga yangi elementni qo‘shish;

· berilgan kalitli elementni o‘qish ;

· elementni ro‘yxatning ko‘rsatilgan pozitsiyasiga qo‘yish (oldin yoki keyin);

· berilgan kalitli elementni o‘chirish;

· ro‘yxatni kalit bo‘yicha tartiblash.
Ikki tomonlama bogiangan ro‘yxatni ko‘raylik. Bunday ro‘yxatni shakllantirish va ishlash uchun hech bo‘lmaganda bitta ko‘rsatkich (ro‘yxatni boshiga ko‘rsatish) lozim boiadi. Ro‘yxatning oxiriga ko'rsatuvchi yana bitta ko‘rsatkich ishni ancha osonlashtiradi. 

Soddalik uchun ro‘yxatni faqat butun sonlardan iborat boisin, deb faraz qilaylik. Uning elementlari quyidagicha tavsiflanadi:
struct Node{ int d; Node *next; Node *prev;}:

Quyida keltirilayotgan dastur 5 ta sondan iborat ro‘yxat tashkil qiladi, yangi element qo‘shadi, elementni o‘chiradi, ro‘yxatni ekranga chiqaradi. Ro‘yxatning boshiga ko‘rsatkich - pbeg, oxiriga ko‘rsatkich  - pend, yordamchi ko‘rsatkichlar - pv  va pkey.
#inelude <iostream.h>
struct Node{
int d;
Node *next;
Node *prev;
};
//-------------
Node * first(int d);
void add(Node **pend, int d);
Node *find(Node * constpbeg, int i);
bool remove(Node **pbeg, Node **pend, int key);
Node * insert(Node * const pbeg, Node **pend, int key, int d);
//-----------
int main()
{
Node *pbeg =-first(l); // 1-elementni shakllantirish
Node *pend = pbeg; // ro ‘yxat boshlanmay turib tugamoqda
// ro ‘yxat oxiriga 4 ta element 2, 3, 4 va 5 sonlari qo ‘shilmoqda
for (int i=2; i<6; i++)add(&pend, i);
// 2-elementdan keyin 200-element qo ‘shilmoqda;
insert(pbeg, &pend, 2, 200);
// 5-element o ‘chirilmoqda
if ('remove (&pbeg, &pend, 5)) cout « “Topilmadi”;
Node *pv = pbeg;
while (pv) { // ro ‘yxat ekranga chiqarilmoqda
cout <<pv->d « ’ 7
pv = pv-> next;
}
return 0;
}
//-----------------------------------------------
// 1- elementni shakllantirish
Node *first (int d){
Node *pv = new Node;
pv->d=d; pv->next=0; pv->prev = 0;
return pv;
// ro 'yxatning oxiriga yangi element qo ‘shilmoqda
void add(Node **pend, int d){
Node *pv=new Node;
pv->d=d; pv->next=0; pv->prev = *pend;
(*pend)->next = pv;
*pend=pv;
{

// Elementni kalit bo ‘yicha izlash
Node *find(Node * const pbeg, ini d){
Node *pv = pbeg; while (pv){
if(pv->d == d)break; pv = pv->next;

}

return pv;

}
// 
Elementni o ‘chirish
bool remove(Node **pbeg, Node **pend, int key){
if (Node *pkey =fmd(*pbeg, key)){ //1
if (pkey == *pbeg){  //2
*pbeg = (*pbeg)->next;
(*pbeg)->prev =0;}
else if (pkey == *pend) {//3
*pend = (*pend)->prev;
(*pend)->next = 0;}
else{ //4
(pkey->prev)->next = pkey->next;
(pkey->next)->prev = pkey->prev;}
delete pkey;
return true; //5
}
return false; // 6
}
// elementni qo ‘shish
Node * insert(Node * const pbeg, Node **pend, int key, int d){
I f (Node *pkey =fmd(pbeg, key)){
Node *pv = new Node;
pv->d = d;
//1 -yangi tugunni navbatdagi element bilan bog'lash:
pv->next = pkey-> next;
// 2 -yangi tugunni oldingi element bilan bog‘lash:
pv->prev = pkey;
// 3 - oldingi tugunni yangi element bilan bog ‘lash:
pkey->next = pv;
// 4 - elementni yangi element bilan bog ‘lash:
if(pkey != *pend) (pv->next)->prev =pv;
// agar tugun ro ‘yxat oxiriga qo ‘shilgan bo ‘Isa,
// ro ‘yxat oxiriga ko ‘rsatkichni yangi lash:
else *pend = pv:
return pv;
}
return 0:
}
Ushbu dastuming natijasi quyidagicha:      

 1 2 200 3 4;
Funksiya ichidagi barcha o‘zgarmas parametrlar const modifikatori yodramida ko‘rsatilishi lozim. 0 ‘zgaruvchi ko‘rsatkichlar esa (masalan, ro‘yxatning oxirgi elementi o‘chirilganidan keyin qayta tahrirlanishi zarur) adreslar bo‘yicha uzatiladi. Ro‘yxatdagi elementni o‘chirish funksiyasi remove ni batafsil ko‘raylik. Uning parametrlari ro‘yxatning bosh va oxirgi elementlariga ko‘rsatkichlar va o‘chiriladigan element kalitidan iborat. 1 - satrda xotiradan local pkey ko‘rsatkichi uchun joy ajratilmoqda va unga o‘zlashtiriladi. Bu funksiya agar izlangan element topilgan boisa, ko‘rsatkichni shu elementga keltiradi, aks holda 0 qiymatini oladi. Agar pkey nol bo‘lmagan qiymatini olgan bo‘lsa, boshqamv 2 operatorga uzatiladi, aks holda fimksiyadan false qiymati bilan (6 - operator) qaytiladi.
Ro‘yxatdan elementlami o‘chirish ulaming qayerda turganligiga bog‘liq ravishda turli xil shaklda bo‘lishi mumkin. 2 –operatorda elementning ro‘yxat boshida turganligi tekshirilmoqda. Bu holda pbeg ko‘rsatkichini ro‘yxatning navbatdagi elementiga to‘g‘rilash lozim. Bu elementning manzili birinchi elementning next maydonida saqlangan. Ro‘yxatning yangi bosh elementining avvalgi elementga ko‘rsatkichi 0 qiymatini olishi lozim.
Agar o‘chiriladigan element ro‘yxat oxirida bo‘Isa, pend ko‘rsatkichini manzili oxirgi elementning prev maydonida ko‘rsatilgan awalgi elementga to‘g‘rilanadi. Bundan tashqari, “yangi” oxirgi elementning navbatdagi elementga ko‘rsatkichini nolga aylantirish lozim. 
Agar oradagi element o‘chirilayotgan bo‘lsa, avvalgi va keying elementlaming ikki tomonlama bog‘lanishlari tashkil qilinadi. Shundan keyin element band qilgan xotira qismi bo‘shatiladi va funksiya true qiymatini oladi. 
Ro‘yxatga yangi element qo‘shish funksiyasining ishi 14- rasmda keltirilgan. Strelkalaming yo‘nalishlari izohlarda keltirilgan operatorlarga mos keladi.
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6.6-rasrn. Ro'yxatga yangi element qo'shish.
Ro‘yxatni tartiblash elementlar orasidagi bogianishlami o‘zgartirishni nazarda tutadi. Bu masala algoritmi berilgan ro‘yxatni ko‘rib chiqish va har bir elementm uning kalitiga mos ravishda yangi ro‘yxatning ko‘rsatilgan pozitsiyasiga qo‘shib qo‘yishdan iborat boiadi. 

Quyida tartiblangan ro‘yxatni shakllantirish funksiyasi keltirilmoqda (unda bosh element mavjud deb qaralgan):
void add_sort(Node **pbeg, Node **pend. Int d)
{
Node *pv = new Node; 

// qo ‘shilayotgan element
pv->d = d;
Node *pt = *pbeg;
while (pt){ 



// ro‘yxatni ko ‘rib chiqish
if (d < pt->d){ 


//joriy elementdan oldin kiritish (pt)
pv->next = pt;
if (Pt == *pbeg){


// ro ‘yxat boshiga
pv->prev = 0;
*pbeg = pv;}
else{ 




// ro ‘vxat o 'rtasiga
(pt->prev)->next = pv;
pv->prev = pt->prev;}
pt->prev = pv;
return;
}

pt = pt-> next;

}

pv->nexl=0



// ro’yxat oxiriga

pv->prev= *pend;

( *pend) ->next =pv;

*pend=pv;

}
6.4-§ Dinamik ro‘yxatlarni tashkil qilish usullari. Dinamik o‘zgaruvchilar bilan muhandislik masalalarini ifodalash

Steklar bilan ishlash. Stek - bu bir tomonlama bog‘langan ro‘yxatning xususiy holi bo‘lib, ma’lumotlami qarab chiqish faqat uning uchi deb ataladigan tomonidan amalga oshiriladi. Steklar bilan boshqa amallami bajarish nazarda tutilmagan. Steklar LLFO (last in - first ou - oxirgi kelgan birinchi ketadi) prinsipida ishlaydi. 

Steklami sodda qilib ichiga bir nechta to‘p tashlangan tor truba shaklida tasawur qilish mumkin. Birinchi bo‘lib tashlangan to‘pni olish uchun undan yuqorida turgan barcha to‘plami olish lozim bo‘ladi. Steklardan tizimli datsuriy ta’minot yoki kompilyatorlar ishlab chiqishda, rekursiv jarayonlami dasturlashda keng foydalaniladi.

Quyida 5 ta sondan iborat stekni tashkil etib, ulami ekranga chiqaruvchi dastur kodi berilgan. Stekka sonlami joylash funksiyasi - push, tanlash esapop. Stek bilan ishlash funksiyasi - top doimo yuqoriga murojaat qiladi.
#include <iostream.h>
struct Node
{
int d;
Node * p;
}:
Node * first(int d);
voidpush (Node **top, int d);
int pop(Node **top);
//
int main(){
Node * top=first(l);
for (int I = 2; i<6; i++) push (&top, i);
while (top)
cout <<pop(&top)<< ”
return 0;
}
// boshlang ‘ich stekni shakllantirish
Node *first(int d)
{
Node *pv = new Node;
pv->d = d;
pv->p = 0;
return pv;
}
// stekka kiritish
void pushiNode **top, int d)
{
Node *pv = new Node;
pv->d = d;
pv->p = *top;
*top = pv;
}
// stekdan tanlash
intpop(Node **top)
{
int temp = (*top)->d;
Node *pv = *top;
*top = (*top)->p;
delete pv;
return temp;
}
Dastur quyidagi natijani beradi:
5 4 3 2 1;

Navbat tashkil qilish.  Navbat - bu bir tomonlama bog‘langan ro‘yxatning xususiy holi bo‘lib, yangi elementlar uning bir uchidan, tanlab olish esa ikkinchi
uchidan amalga oshiriladi. Navbat uchun boshqa amallar nazarda tutilmagan. Tanlab olingan elementlar navbatdan chiqariladi. Navbatlar FIFO (first in - first out - birinchi bo‘lib kelgan birinchi bo‘lib ketadi) prinsipi asosida ishlaydi. Dasturlash amaliyotida navbatlar modellashtirish, operatsion tizimni boshqarish masalalarida, buferlashtirilgan kiritish va chiqarishda keng qoilanadi.
Quyidagi dastur 5 ta sondan iborat navbatni tashkil qiladi va ulami ekranga chiqaradi. Navbatni oxiriga joylash funksiyasi - add, tanlab olish esa del. Navbatning boshiga ko'rsatkich - pbeg, oxiriga ko‘rsatkich - pend.
#include <iostream.h>
struct Node
{
int d;
Node *p;
};
Node *first(int d);
void add(Node **pend, int d);
int del(Node **pbeg);
// ------------
int main(){
Node *pbeg =first (1);
Node *pend = pbeg;
for (int I = 2; i<6; i++)add(&pend, i);
while (pbeg)
cout«del(& pbeg) « ’
return 0;
}
// boshlang ‘ich navbatni shakllantirish
Node *first(int d){
Node *pv = new Node;
pv->d = d;
pv->p = 0;

return pv;
}
// navbatning oxiriga qo 'shish
void add(Node **pend, int d) {
Node *pv = new Node;
pv->d = d;
pv->p =0;
(*pend)->p = pv;
*pend = pv;
}
// tanlab olish
int del(Node **pbeg){
int temp = (*pbeg)->d;
Node *pv = *pbeg;
*pbeg = (*pbeg)->p;
delete pv;
return temp;
}
Ushbu dastur ishga tushirilsa, quyidagi natijani beradi: 

1 2 3 4 5;
Nazorat savollari

1. Belgilarni  o’qish-yozish funksiyalari qanday amalga oshiriladi?

2. getc() makrosining vazifasi.

3. Belgini oqimga chaqirishda qnday makroslardan foydalaniladi?

4. Satrlarni o’qish-yozish funksiyalariga misollar keltiring.

5. Qaysi funksiyalar formatli o’qish-yozish funksiyalari hisoblanadi?

6. Formatlash satri toifalari.

7. Format aniqlashtiruvchilari nima?

8. Dinamik strukturali ma’lumot deganda nimani tushunasiz?

9. Dinamik strukturali ma’lumotlaming tarkibi qanday bo‘ladi?

10. Ro‘yxat nima va undan qachon foydalanish mumkin?

11. Stek nima uchun qo‘llanadi?

12. Navbat qanday tashkil qilinadi va qaysi prinsip bilan ishlaydi?

7-BOB. GRAFIK OBYEKTLARDA KLASSLAR VA USULLAR BILAN ISHLASH.
7.1-§ C++ algoritmik tilida sinflar va obyektlar. Sinf tushunchasi. Sinf metdolarini tavsiflash, amallarni qayta aniqlash. Sinflar va strukturalar. Obyektlar va sinflar kompazitsiyasi.

Sinf-kaliti Sinf-soni {komponentalar ro`yxati}

Sinf komponentalari sodda holda tiplangan ma'lumotlar va funktsiyalardan iborat bo’ladi. Figurali qavslarga olingan komponentalar ro’yhati sinf tanasi deb ataladi. Sinfga tegishli funktsiyalar komponenta-funktsiyalar yoki sinf funktsiyalari deb ataladi. Sinf kaliti sifatida Struct hizmatchi so’zi ishlatilishi mumkin. Masalan quyidagi konstruktsiya kompleks son sinfini kiritadi. 

Struct complex 1;
{ double real;

   double imag;

   void define (double re=0.0, double im=0.0)

{ real=re; imag=im;}

   void display (void)

{cout<=”real=”<<real;

  cout<=”imag=”<<imag;

}  }
Strukturadan bu sinfning farqi shuki komponenta ma'lumotlardan (real, imag) tashqari ikkita komponenta funktsiya (define() va display ()) kiritilgan. Bu kiritilgan sinf o’zgaruvchilar tipi deb qaralishi mumkin. Bu tiplar yordamida konkret ob'ektlarni qo’yidagicha tasvirlash mumkin:

Misol uchun:

Complex x,y;

Complex dim[8];

Complex *p=1x;

Sinfga tegishli ob'ektlar qo’yidagicha tasvirlanadi;

Sinf-nomi . ob'ekt-nomi

Dasturda ob'ekt komponentasiga quyidagicha murojaat qilish mumkin:

 Sinf-nomi. ob'ekt-nomi :: komponenta-nomi yoki soddaroq holda ob'ekt-nomi. Element-nomi

Misol uchun:

x!=real=1.24;

x!=imag=0.0;

dim[3]. Real=0.25;

dim[3]. Imag=0.0;

Sinfga tegishli funktsiyalarga qo’yidagicha murojaat qilinadi:

funktsiya-nomi. ob'ekt-nomi;

Misol uchun:

X. define.(Bu holda real=0.9 va imag=0.0)

X. define.(Bu holda kompleks son 4.3+i*20.0)

Display funktsiyasi ekranda kompleks son qiymatlarini tasvirlaydi. Sinfga tegishli ob'ektga ko’rsatkich orqali komponentalarga quyidagicha murojat qilinadi:

Ob'ektga-ko’rsatkich>element-nomi

Yuqorida ko’rsatilgan P ko’rsatkich orqali H ob'ekt elementlariga quyidagicha qiymat berish mumkin:

P>real=2.3

P>imag=6.1

Huddi shu shaklda sinfga tegishli funktsiyalarga murojat qilinadi:

P>display;

P>define(2.3, 5.4);

Kompanenta o’zgaruvchilar va kompanenta funktsiyalar.

Sinf kompanenta o’zgaruvchilari sifatida o’zgaruvchilar, massivlar, ko’rsatkichlar ishlatilishi mumkin. Elementlar ta'riflanganda initsializatsiya qilish mumkin emas. Buning sababi shuki sinf uchun hotiradan joy ajratilmaydi. Kompanenta elementlariga  kompanenta funktsiyalar orqali murojat qilinganda faqat nomlari ishlatiladi. Sinfdan tashqarida sinf elementlariga emas ob'ekt elementlariga murojaat qilish mumkin. Bu murojaat ikki hil bo’lishi mumkindir.

Ob'ekt- nomi. Element - nomi.

Ob'ektga – ko’rsatgich – element  nomi.

Sinf elementlari sinfga tegishli funktsiyalarida ishlatilishidan oldin ta'riflangan bo’lishi shart emas. Huddi shunday bir funktsiyadan hali ta'rifi berilmagan ikkinchi funktsiyaga murojaat  qilish mumkin. Komponentalarga murojaat huquqlari. Komponentalarga murojaat huquqi murojaat spetsifikatorlari yordamida boshqariladi. Bu spetsifikatorlar:

Protected – himoyalangan; 

Private – hususiy;

Public – umumiy;
Himoyalangan kompanentalardan sinflar ierarhiyasi qurilganda foydalaniladi. Oddiy holda Protected spetsifikatori Private spetsifikatoriga ekvivalentdir. Umumiy ya'ni Public tipidagi komponentalarga dasturning ihtiyoriy joyida murojaat qilinishi mumkin. Hususiy ya'ni Private tipidagi komponentalarga sinf tashqarisidan murojaat qilish mumkin emas. Agar sinflar Struct hizmatchi so’zi bilan kiritilgan bo’lsa, uning hamma komponentalari umumiy Public bo’ladi, lekin bu huquqni murojaat spetsifikatorlari yordamida o’zgartirish mumkin. Agar sinf Class hizmatchi so’zi orqali ta'riflangan bo’lsa, uning hamma komponentalari hususiy bo’ladi. Lekin bu huquqni murojaat spetsifikatorlari yordamida uzgartirish mumkindir. Bu spetsifikator yordamida Sinflar umumiy holda quyidagicha ta'riflanadi:

class class_name 

{

   int data_member; // Ma'lumot-element

   void show_member(int); // Funktsiya-element 

};
Sinf ta'riflangandan so’ng, shu sinf tipidagi o’zgaruvchilarni(ob'ektlarni) qo’yidagicha ta'riflash mumkin:

class_name object_one, object_two, object_three;

Qo’yidagi misolda employee, sinfi kiritilgandir:

class employee 

{ 

   public:

   char name[64] ;

   long employee_id;

   float salary;

   void show_employee(void) 

   {

      cout << "Imya: " << name << endl;

      cout << "Nomer slujathego: " << employee_id << endl;

      cout << "Oklad: " << salary << endl;

   };

};
Bu sinf uch o’zgaruvchi va bitta funktsiya-elementga ega. Qo’yidagi EMPCLASS.CPP dastur ikki employee ob'ektini yaratadi. Nuqta operatordan foydalanib ma'lumot elementlarga qiymat beriladi so’ngra show_employee elementidapn foydalanib hizmatchi haqidagi ma'lumot ekranga chiqariladi:
#include <iostream.h> 

#include <string.h>

class employee 

{ 

public: 

   char name [64];

   long employee_id;

   float salary;

   void show_employee(void)

   {

      cout << "Imya: " << name << endl;

      cout << "Nomer slujathego: " << employee_id << endl;

      cout << "Oklad: " << salary << endl;

   };

};

void main(void)

{

   employee worker, boss;

   strcpy(worker.name, "John Doe");

   worker.employee_id = 12345;

   worker.salary = 25000;

   strcpy(boss.name, "Happy Jamsa");

   boss.employee_id = 101;

   boss.salary = 101101.00;

   worker.show_employee();

   boss.show_employee();

}
Komponenta funktsiya ta'rifi.

Komponenta funktsiya albatta sinf tanasida ta'riflangan bo’lishi lozim. Global funktsiyalardan farqli komponenta funktsiya sinfning hamma komponentalariga murojaat qilishi mumkin. Funktsiyaning faqat prototipi emas to’la ta'rifi sinf tanasida joylashgan bo’lsa, bu funktsiya joylashtiruvchi (inline) funktsiya hisoblanadi. Ma'lumki inline funktsiyalarda tsikllar, kalit bo’yicha o’tish operatori ishlatilishi mumkin emas. Bundan tashqari bunday funktsiyalar rekursiv funktsiya bo’lolmaydi. Bu chegaralarni engish uchun sinf tanasiga faqat funktsiya prototipi joylashtirilib, funktsiyaning to’la  ta'rifi sinf tashqarisida dasturga kiruvchi boshqa funktsiyalar bilan birga beriladi. Komponenta funktsiyani sinf tashqarisida ta'riflanganda, qaysi sinfga tegishli ekanligini qo’yidagi shaklda ko’rsatiladi: 

Sinf-nomi :: Komponenta funktsiya-nomi

Sinf tanasiga komponenta funktsiya prototipi qo’yidagi shaklda joylashtiriladi:

Tip funktsiya-nomi(formal-parametrlar-ta'rifi)

Sinf tashkarisida funktsiya qo’yidagi shaklda ta'riflanadi:

Tip sinf-nomi :: funktsiya-nomi(formal-parametrlar-spetsifikatsiyasi)

{ funktsiya tanasi };

Oldingi misoldagi employee sinfida funktsiya sinf ichida ta'riflangan. Bunday funktsiya joylanuvchi (inline) funktsiya deb qaraladi. Funktsiyani sinf tashqarisida ta'riflab sinf ichiga funktsiya prototipini joylashtirish mumkin. Sinf ta'rifi bu holda qo’yidagi kurinishda bo’ladi:

class employee 

{ 

public:

   char name[64];

   long employee_id;

   float salary;

   void show_employee(void); |————————> Prototip funktsii

};

Har hil funktsiyalar bir hil nomli funktsiyalardan foydalanishi mumkin bo’lgani uchun funktsiya nomi sinf nom va global ruhsat operatori belgisi (::) qo’yilishi lozim. 

void employee:: show_employee (void) //-------------->Imya klassa

{

sout << "Imya: " << name << endl; Imya elementa cout << "Nomer slujathego: " << employee_id << endl;

 cout << "Oklad: " << salary << endl;

};

Qo’yidagi CLASSFUN.CPP dastur show_employee funktsiyasi ta'rifini sinf tashqarisiga joylashtiradi:

#include <iostream.h> 

#include <string.h>

class employee 

{ 

public:

   char name [64];

   long employee_id;

   float salary;

   void show_employee(void);

};

void employee::show_employee(void)

{

   cout << "Imya: " << name << endl;

   cout << "Nomer slujathego: " << employee_id << endl;

   cout << "Oklad: " << salary << endl;

};

void main(void)

{

   employee worker, boss;

   strcpy(worker.name, "John Doe");

   worker.employee_id = 12345;

   worker.salary = 25000;

   strcpy(boss.name, "Happy Jamsa");

   boss.employee_id = 101;

   boss.salary = 101101.00;

   worker.show_employee();

   boss.show_employee();

}
Ikkinchi misol:

Bu misolda  PEDIGREE.CPP dasturida dog, sinfi kiritiladi. Dasturda sinf funktsiyasi show_breed  tashqarisida ta'riflanadi. So’ngra dog tipidagi ikki ob'ekt yaratilib, har biri haqidagi ma'lumot ekranga chiqariladi

#include <iostream.h>

#include <string.h>

class dogs 

{ 

public:

   char breed[64];

   int average_weight;

   int average_height;

   void show_dog(void) ;

};

void dogs::show_breed(void) 

{

   cout << "Poroda: " << breed << endl;

   cout << "Sredniy ves: " << average_weight << endl;

   cout << "Srednyaya vihsota: " << average_height << endl;

}

void main(void) 

{

   dogs happy, matt;

   strcpy(happy.breed, "Dolmatin") ;

   happy.average_weight = 58;

   happy.average_height = 24;

   strcpy(matt.breed, "Kolli");

   matt.average_weight =22;

   matt.average_height = 15;

   happy.show_breed() ;

   matt.show_breed();

}

3 misol

Misol tariqasida  nuqta tushunchasini aniqlovchi Point.L fayliga yozib qo’yamiz:

# includef Point.h

#define Point1.h

class point {

protected:

int x,y;

public;

Point ( int xi=0, int yi=0);

Int& givex(void);

Int& givey (void);

Void show(void);

Void move(int xn=0, int yn=0);

Private:

Void hid();

}

#endif

Kelgusida point sinfini boshqa sinflarga qo’shish mumkin bo’lgani uchun shartli protsessor direktivasi #ifndef  POINT.H ishlatilgan. Protsessorli identifikator POINT.H  #define POINT1.H direktivasi orqali kiritilgan.

Shuning uchun # include “point.h” direktivasi bir necha marta ishlatilganda ham POINT sinfi ta'rifi teksti faqat bir marta kompilyatsiya qilinayotgan faylda paydo bo’ladi. POINT sinfi komponenta funktsiyalarini qo’yidagicha ta'riflaymiz:

#ifndef POINT.CPP

#define POINT1.CPP

#include <graphics.h> 

#include “point.h”

Point ::point(int xi=0, int yi=0)

{ x=xi; y=yi;}

int &point::givex(void) {return x;}

int &point::givey(void) {return y;}

void point::show(void)

{putpixel(x,y,get color());}

void point::hide (void)

{ putpixel(x,y,get b color());}

void point::move(int xn=0, int yn=0)

{ hide( );

x=xn; y=yn;

show( );

}

#endif

sinf ta'rifida qo’yidagi grafik funktsiyalar ishlatiladi:

void putpixel(intx; inty; int color) - Ekranda color rangli(x,y) kordinatali nuqtani tasvirlaydi.

Int getbcolor(void) - Fon rangini qaytaradi.
Int getcolor(void) - Tasvir rangini qaytaradi.

Kiritilgan point sinfi va komponenta funktsiyalari bilan ishlovchi dasturni keltiramiz:

#include <graphics.h>

#include <conion.h>

#include “point.epp”

void main()

{ point A(200,50);

point B;

point D(500,200);

int dr=Detect, mod;

initgraph(&dr, &mod, ”c:\borland\bgi”);}
Ichki joylashgan funktsiyalar

Sinf funktsiyalarini sinf ichida yoki tashqarisida ta'riflash mumkindir. Misol uchun employee sinfida funktsiyalar sinf ichida ta'riflangandir:

class employee 

{

public:

   employee(char *name, char *position, float salary) 

   {

      strcpy(employee::name, name);

      strcpy(employee::position, position);

      employee::salary = salary;

   }

   void show_employee(void) 

   {

      cout << "Imya: " << name << endl;

      cout << "Doljnost': " << position << endl;

      cout << "Oklad: $" << salary << endl;

   } 

private:

   char name [64];

   char position[64];

   float salary; };
Bu holda funktsiyalar joylashtiriluvchi {inline) deb qaraladi. Funktsiya sinf tashqarisida ta'riflangan bo’lsa ularni inline funktsiya sifatida qarash uchun funktsiya ta'rifida inline so’zi aniq ko’rsatilgan bo’lishi kerak:

inline void employee::show_employee(void) 

{

   cout << "Imya: " << name << endl;

   cout << "Doljnost': " << position << endl;

   cout << "Oklad: $" << salary << endl;

}
7.2-§ Xossalar ularning ishlatilishi. Konstruktor va destruktorlar. Murojaatlar. Xosilaviy sinflar. Umumlashtirilgan vektorlar, polimorf vektorlar, virtual funksiyalar va ulrning qo’llanilishi.

Konstruktorlar.

Konstruktorlar bu sinf komponenta funktsiyalari bo`lib, ob'ektlarni avtomatik initsializatsiya qilish uchun ishlatiladi. Konstruktorlar ko’rinishi qo’yidagicha bo’lishi mumkin :

Sinf nomi (formal parametrlar ro`yhati)

{konstruktor tanasi}

Bu komponenta funktsiya nomi  sinf nomi bilan bir hil bulishi lozim. Misol uchun complex sinfi uchun konstruktorni qo’yidagicha kiritish mumkin :

Mplex (double re = 0.0; double im = 0.0 )

{real=re; imag=im;}
Tovarlar sinfi uchun konstruktorni qo’yidagicha kiritish mumkin.

Goods(char* new _ name, float new _ price)

{name= new _ name; price= new _ price; }

Konstruktorlarda percent kabi statik elementlarning ham qiymatlarini o’zgartirish mumkindir. Konstruktorlar uchun qaytariluvchi tiplar, hatto void tipi ham ko’rsatilmaydi. Dasturchi tomonidan ko’rsatilmagan holda ham ob'ekt yaratilganda konstruktor avtomatik ravishda chaqiriladi.

Masalan: ss ob'ekt

Copmlex ss; shaklida aniqlangan bo’lsa, konstruktor avtomatik chaqirilib real va imag parametrlari avtomatik ravishda 0.0 qiymatlariga ega bo’ladi. Ko’rsatilmagan holda parametrsiz konstruktor va qo’yidagi tipdagi nusha olish konstruktorlari yaratiladi:   T :: T (const T&)

Misol uchun

Class F

{…..

 

public : F(const T&)



…..



}
Sinfda bir nechta konstruktorlar b’olishi mumkin, lekin ularning faqat bittasida parametrlar qiymatlari oldindan ko’rsatilgan bo’lishi kerak. Konstruktor adresini hisoblash mumkin emas. Konstruktor parametri sifatida uz sinfining nomini ishlatish mumkin emas, lekin bu nomga ko’rsatkichdan foydalanish mumkin. Konstruktorni oddiy komponenta funktsiya sifatida chakirib bo’lmaydi. Konstruktorni ikki hil shaklda chaqirish mumkin :

Sinf_nomi ,Ob'ekt_nomi (konstruktor_hakikiy_parametlari)

Sinf_nomi  (konstruktor_hakikiy_parametlari)
Birinchi shakl ishlatilganda haqiqiy parametrlar ro’yhati bo’sh bo’lmasligi lozim. Bu shakldan yangi ob'ekt ta'riflanganda foydalaniladi:

Complex SS(10.3; 0.22)

// real=10.3; SS.imag= 0.22;

Complex EE (2.3)

// EE . real= 2.3; 

EE.imag= 0.0;

Complex D()  // hato 

Konstruktorni ikkinchi shaklda chaqirish nomsiz ob'ekt yaratilishiga olib keladi. Bu nomsiz ob'ektdan ifodalarda foydalanish mumkin.

Misol uchun :

Complex ZZ= complex (4.0;5.0);

Bu ta'rif orqali ZZ ob'ekt yaratilib, unga nomsiz ob'ekt qiymatlari(real= 4.0; imag= 5.0) beriladi; Konstruktorlar yordamida ob'ektlar qiymatlarini initsializatsiya qilish uchun initsializatsiya ro’yhatidan foydalanish mumkin:

Sinf_nomi (parametrlar ro’yhati);

Komponenta_uzgaruvchilar_initsializatsiya ruyhati 

{konstruktor tanasi}

Initsializatsiya ruyhatining har bir elementi konkret komponentaga tegishli bo’lib, qo’yidagi ko’rinishga ega:

Komponenta_uzgaruvchi_nomi (ifoda)

Misol:


Class AZ

{ int ii ; float ee ; char cc ;

public:

AZ (int in ; float en ; char cn) : ii(5), 

EE (ii+en+in) , CC(en) { }

……

} ;

AZ  A(2,3.0,’d’);

AZ  X=AZ (0,2.0,’z’);

Konstruktor nomi sinf nomi Bilan bir hil bo’lishi lozimdir. Misol uchun siz employee sinfdan foydalansangiz, konstruktor ham employee nomga ega bo’ladi. Agar dasturda konstruktor ta'rifi berilgan bo’lsa ob'ekt yaratilganda avtomatik chaqiriladi. Qo’yidagi  CONSTRUC.CPP nomli dasturda  employee nomli sinf kiritilgandir:

class employee 

{ 

public:

   employee(char *, long, float); //Konstruktor

   void show_employee(void);

   int change_salary(float);

   long get_id(void);

private:

   char name [64];

   long employee_id;

   float salary;

};

Konstruktor ta'rifi:

employee::employee(char *name, long employee_id, float salary) 

{

   strcpy(employee::name, name) ;

   employee::employee_id = employee_id;

   if (salary < 50000.0)

   employee::salary = salary;

   else // Nedopustimihy oklad 

   employee::salary = 0.0;

}

CONSTRUC.CPP dasturi:

#include <iostream.h> 

#include <string.h>

class employee 

{

public:

   employee(char *, long, float);

   void show_employee(void);

   int change_salary(float) ;

   long get_id(void);

private:

   char name [64] ;

   long employee_id;

   float salary;

};

employee::employee(char *name, long employee_id, float salary) 

{

   strcpy(employee::name, name) ;

   employee::employee_id = employee_id;

   if (salary < 50000.0)

      employee::salary = salary;

   else // Nedopustimihy oklad 

      employee::salary = 0.0;

}

void employee::show_employee(void)

{

   cout << "Slujathiy: " << name << endl;

   cout << "Nomer slujathego: " << employee_id << endl;

   cout << "Oklad: " << salary << endl;

}

void main(void) 

{

   employee worker("Happy Jamsa", 101, 10101.0);

   worker.show_employee();

}

Konstruktrdan foydalanilganda ob'ekt ta'rifilanganda parametr uzatish mumkin: employee worker("Happy Jamsa", 101, 10101.0);

Agar dasturda employee tipidagi ob'ektlar mavjud bo’lsa har birini qo’yidagicha initsializatsiya qilish mumkin

employee worker("Happy Jamsa", 101, 10101.0);

employee secretary("John Doe", 57, 20000.0);

employee manager("Jane Doe", 1022, 30000.0);

Konstruktorlar va kuzda tutilgan qiymatlar. Konstruktorlarda kuzda tutilgan qiymatlardan ham foydalanish mumkindir. Misol uchun qo’yidagi konstruktor employee oklad qiymatini dasturda ko’rsatilmagan bo’lsa 10000.0 teng qilib oladi.:
employee::employee(char *name, long employee_id, float salary = 10000.00) 

{

   strcpy(employee::name, name);

   employee::employee_id = employee_id;

   if (salary < 50000.0)

      employee::salary = salary;

   else // Nedopustimihy oklad 

      employee::salary = 0.0;
Destruktorlar. Sinfning biror ob'ekti uchun ajratilgan hotira ob'ekt yo’qotilgandan so’ng bo’shatilishi lozimdir. Sinflarning mahsus komponentalari destruktorlar, bu vazifani avtomatik bajarish imkonini yaratadi.
Destruktorni standart shakli qo’yidagicha : 

~ sinf_nomi ( ) {destruktor tanasi}

Destruktor parametri yoki qaytariluvchi qiymatga ega bo’lishi mumkin emas. (hatto void tipidagi)

Statik elementlar. sinf statik kompanentalari. Sinf kompleks ob'ektlari uchun umumiy bo’lgan elementlar statik elementlar deb ataladi. Yangi ob'ektlar yaratilganda statik elementlarga murojat qilish uchun oldin inizializatsiya qilinishi lozim. Inizializatsiya qo’yidagicha amalga oshiriladi:
Sinf-nomi:: kompleks-nomi initsializator

Misol uchun skladdagi tovarni kompleks tasvirlovchi sinfni kurib chiqamiz. Bu sinf komponentalari qo’yidagilardan iborat:

-
Tovar nomi 

-
Olish narhi

-
Kushimcha narh foiz ko’rinishida

-
Tovar haqida ma'lumotlar kiritish funktsiyasi 

-
Tovar haqida ma'lumotlar va Tovar narhini chiqaruvchi funktsiya;

Sinf ta'rifi :

Goods. Cpp

#include <iostream.h>

Struct goods

{ char name [40];

float price;

Static int percent;

Void input()

{cout <<” Tovar nomi:”; cin>>name;

  cout<<” Tovar narhi:”;cin>>price;

}

Har bir yangi ob'ektning kompanentalari faqat shu ob'ektga tegishli bo’ladi. Sinf kompanentasi yagona bo’lib va hamma yaratilgan ob'ektlar uchun umumiy bo’lishi uchun uni statik element sifatida ta'riflash ya'ni Static atributi orqali ta'riflash lozimdir. S sharning statik kompanentalarini inizializatsiya qilishdan so’ng dasturda ob'ektlarni kiritmasdan oldin ishlatish mumkin. Agar kompanenta private yoki protected sifatida ta'riflangan bo’lsa unga kompanenti funktsiya yordamida murojat qilish mumkin. Lekin  kompaneta funktsiyaning chaqirish uchun biror ob'ekt nomini ko’rsatish lozim. Lekin statik kompanentaga murojat qilinayotgan birorta ob'ekt yaratilmagan bo’lishi yoki bir nechta ob'ektlar yaratilgan bo’lishi mumkin shuning uchun sinf statik elemntlariga ob'ekt nomini ko’rsatmasdan murojat qilish imkoniyatiga  ega. Bunday imkoniyatni statik kompanenta funktsiyalar yaratadi. Statik kompanenta funktsiyaga ob'ekt nomi yoki obe'ktga ko’rsatkich orqali murojaat qilish mumkin. Shu  bilan birga nomi orqali qo’ydagicha murojaat qilish  mumkin.

Sinf - nomi: Statik – funktsiya –nomi

Qo’yidagi dasturda point sinfi uch  o’lchovli fazodagi nuqtani aniqlaydi va shu bilan birga o’z ichiga shu nuqtalar sonini oladi.

# include <iostream. h >

clearr point 3

{double x,y,z;

static int N;

public

point 3 (double xu=0.o,double yu=0.o, double zu=0.o)

{N + +; x=xn; y=yn; z=zn; }

static int & count ( ) {return N; }

};

int point 3: :N=0;

void main (void)

{cout < <”\ n size of ( point 3)=” < < size of (point 3) ;

point 3 A (0: 0, 1. 0, 2. 0);

cout < < “ \ nsize of (A)=”< < size of (A)

point 3 B (3.0, 4.0, 5.0)

Ma'lumot elementlardan birgalikda foydalanish.  Agar bir sinf ob'ektlari umumiy ma'lumotlardan(statik elementlardan foydalanish zarur bo’lishi mumkin. Bu hollarda elementlarni static hizmatchi so’zi yordamida ta'riflash lozimdir:
private:

static int shared_value;
Sinfni ta'riflagandan so’ng  elementni sinf tashqarisida  global o’zgaruvchi sifatida ta'riflashingiz lozim:

int class_name::shared_value;

Kuyidagi  SHARE_IT.CPP dasturida  book_series, sinfi aniqlangan bo’lib, bu sinfga tegishli ob'ektlar uchun bir hil bo’lgan page_count, elementidan foydalanilgandir. Agar dasturda bu element qiymati o’zgartirilsa hamma ob'ektlarda ko’rinadi:

#include <iostream.h> 

#include <string.h>

class book_series 

{

public:

   book_series(char *, char *, float);

   void show_book(void);

   void set_pages(int) ;

private:

   static int page_count;

   char title[64];

   char author[ 64 ];

   float price;

};

int book_series::page__count;

void book_series::set_pages(int pages) 

{

   page_count = pages;

}

book_series::book_series(char *title, char *author, float price) 

{

   strcpy(book_series::title, title); 

   strcpy(book_series::author, author);

   book_series::price = price;

}

void book_series:: show_book (void)

{

   cout << "Zagolovok: " << title << endl;

   cout << "Avtor: " << author << endl;

   cout << "Tsena: " << price << endl;

   cout << "Stranitsih: " << page_count << endl;

}

void main(void) 

{

book_series programming( "Uchimsya programmirovat' na C++", "Jamsa", 22.95);

   book_series word( "Uchimsya rabotat' s Word dlya Windows", "Wyatt", 19.95);

   word.set_pages(256);

   programming.show_book ();

   word.show_book() ;

   cout << endl << "Izmenenie page_count " << endl;

   programming.set_pages(512);

   programming.show_book();

   word.show_book();

}

Bu dasturda sinf page_count elementini static int. shaklda ta'riflaydi. Sinf ta'rifidan so’ng page_count elementi global uzgaruvchi sifatida ta'riflanadi. Dastur page_count, elementi qiymatini o’zgartirganda, bu o’zgarish book_series sinfining hamma ob'ektlarida ko’rinadi. 

Ob'ektlar mavjud bo’lmaganda public static tipidagi elementlardan foydalanish Statik elementlardan ob'ekt hali yaratilmasdan foydalanish mumkindir. Buning uchun bu elementni public va static sifatida ta'riflash lozimdir. Quyidagi misolda USE_MBR.CPP dasturi book_series sinfiga tegishli  page_count elementini thu ob'ektga tegishli ob'ektlar mavjud bo’lmasa ham ishlatadi:

#include <iostream.h> 

#include <string.h>

class book_series 

{ 

public:

   static int page_count;

private:

   char title [64];

   char author[64];

   float price;

};

int book_series::page_count;

void main(void)

{

   book_series::page_count = 256;

   cout << "Tekuthee znachenie page_count ravno " << book_series::page_count << endl;

}

Bu misolda page_count elementi public sifatida ta'riflangani uchun, book_series sinfi ob'ektlari mavjud bo’lmagan holda ham dastur bu elemenetga murojaat qilishi mumkin.

Statik funktsiya elementlardan foydalanish Dasturda statik elementlardan tashqari statik funktsiyaldaridan ham foydalanish mumkindir. Bu holda shu sinfga tegishli ob'ekt yaratilmasa ham dastur statik funktsiyaga murojaat qilishi mumkindir. Quyida menu sinfi ta'riflangan bo’lib ANSI drayvera  esc- ketma ketligi yordamida ekranni tozalash uchun ishlatadi. Buts sinfning clear_screen usuli statik usul sifatida ta'riflangani uchun menu tipidagi ob'ektlar mavjud bo’lmasa ham bu usuldan foydalanish mumkindir. Quyidagi

CLR_SCR.CPP dasturda clear_screen usulidan foydalanish ko’rsatilgan:

#include <iostream.h>

class menu 

{ 

public:

   static void clear_screen(void); 

   // Zdes' doljnih biht' drugie metodih 

private:

   int number_of_menu_options;

};

void menu::clear_screen(void) 

{

   cout << '\033' << "[2J";

}

void main(void) 

{

   menu::clear_screen();

}

Dasturda clear_screen elementi statik , element sifatida ta'riflangani uchun,  menu tipidagi ob'ektlar mavjud bo’lmasa ham bu funktsiyadan ekranni tozalash uchun foydalanish mumkindir.

Sinflar va ko’rsatkichlar. Sinf kompanentalariga ko’rsatkichlar. Sinfga tegishli funktsiyaga ko’rsatkichlar qo’yidagi ko’rinishga ega:
Funktsiya-tipi (sinf-nomi : :* kursatkich-nomi )

(formal parametrlar spetsifikatsiyasi )

Masalan complex sinfida double & ze ( ), double & im ( ) metodlari aniqlangan. Sinf tashqarisida Ptcom ko’rsatkichini qo’yidagicha kiritish mumkin.

Double & (complex : :* Pt Com) ( );

Bu ko’rsatkich qiymatini oddiy usulda berish mumkin:

Pt Com=& complex : : v;

Endi complex sinfiga tegishli A ob'ekt uchun:

Complex A (10.0, 2.4);

Shu sinfga tegishli re( ) funktsiyasini quyidagicha chiqarish mumkin.

(A.
* PtCom) ( )=11.1;

cont < < (A. * PtCom ) ( );

Ko’rsatkich qiymatini o’zgartiramiz:

PtCom=& complex : : im;

Endi bu ko’rsatkich yordamida shu sinfning boshqa funktsiyasining chaqirish mumkin:

Cont < < (A. ^ PtCom) ( );

Complek B=A;

(B.
^ PtCom ( ) f=3.0;

Sinfining komponenta ma'lumotlariga murojat qiluvchi ko’rsatkich ta'rifi:

Ma'lumot-turi (sinf-nomi : : * kursatkich-nomi);

Ko’rsatkichni ta'riflashda initsializatsiya qilish mumkin, lekin buning uchun kompanenta public (umumiy) formatda ega bo’lishi kerak. Masalan: satr uzilishiga ko’rsatkich yaratish:

Int (stroka : : * pllu)=&  stroka : : len;

Tenglikka olib keladi, chunki len kompanentasi private atributiga egadir. Sinf kompanentasiga ko’rsatkichni funktsiyalarni chaqirishda haqiqiy parametr shartida ishlatish mumkin. Buning uchun bu parametrlari qo’yidagiga murojaat qilish lozim.
Ob'ekt-nomi.* kompanenta-ma'lumotga-ko’rsatkich

Ob'ekt-nomi.* metodga-ko’rsatkich (parametrlar)

Misol uchun complek sinfi ob'ektlariga ko’rsatkich kiritamiz;

Complex 1  CM(10.2,-6.4);

Complex 1  * PCOM1=& CM;

Bu holda 

PCOM1-* PCM1=22.2

Keltirilgan operator M ob'ekt sifatida kiritilgan kompleks sonini haqiqiy qismini o’zgartiradi. Qo’yidagi misolda mos metodga murojaat bajariladi:

Complex A (22.2, 33.3);

complex * P Complex=&A;

Void (complex : : * dirplay) ( );

Pdi 1 play-& complex : : di 1 play;

(P Complex -* Pdi 1 play ( );

Bu misolda ekranga qo’yidagi ma'lumot chiqariladi:

Real=22.2; imag=33.3;

Void di 1 play (void)

{cont < <”\ n satr uzunligi: “ < < ch;

}

~ stroka ( ) { delete [ ] ch; }

};

# include “stroca C P P”

void main ( )

{ stroka LAT (“Non Multa, sed Multa”);

   stroka RUS (“Ne mnogo; no mnogoe”);

   stroka CTP (20);

   LAT. Display( );

   Count < < “\ n B ob'ekt RUS: “ << Run string ( );

    C T P. display ( );

}
Stroka sinfi clarr hizmatchi so’zi yordamida kiritilgani uchun char * ch va int len kompanentalariga to’g’ridan to’g’ri murojaat qilib bo’lmaydi. Satr uzunligini aniqlash uchun len-str ( ) kompanenta funktsiyasiga murojaat qilish lozimdir. Konkret ob'ektga tegishli satrga ko’rsatkichni string ( ) funktsiyasi qaytaradi. Sinfning kerakli konstruktori mavjud bo’lib qo’shimcha yuklangan funktsiyalardir. Har bir konstruktor bajarilganda dinamik hotira ajratiladi. Sinf destruktori ~stroka ( ) bu hotirani ozod qiladi. in+N parametrlari konstruktor chaqirilganda N+1 elementli massiv bo’sh qoladi, Satr uzunligi bo’lsa 0 ga teng bo’ladi.

7.3-§  Soha obyektlarini dasturiy tizimda qo’llash texnologiyalari. Texnik masalalami vizuallashtirish usullari. Ekran adaptorlarining xarakteristikalari. Ularning imkoniyatlari. Grafik modulining imkoniyatlari va ulardan foydalanish.

C++Builder dа grаfikаni qo‘llаb-quvvаtlаsh: C++Builder dаsturi Windows GDI funksiyalаrini turli dаrаjаlаrdа inkаpsulаlаydi. Bu o‘rindа bir usul muhim bo‘lib, uning vоsitаsidа grаfik kоmpоnеntаlаr o‘z tаsvirlаrini mоnitоr ekrаnidа tаqdim etаdi. GDI funktsiyasi to‘g‘ridаn-to‘g‘ri chаqirilgаndа, ushbu grаfik kоmpоnеntаlаrgа qurilmа kоntеksti dеskriptоri (device context handle) ni uzаtish kеrаk. Bu dеskriptоr siz tаnlаb оlgаn rаssоmchilik аshyolаri - pеrоlаr, mo‘yqаlаmlаr, shriftlаrni chiqаrib bеrаdi. Grаfik tаsvirlаr bilаn ishlаsh tugаgаch, siz qurilmа kоntеkstini dаstlаbki hоlаtgа kеltirib qo‘yishgа mаjbursiz vа shundаn kеyinginа undаn оzоd bo‘lishingiz mumkin.

Shu dаrаjаdа dеtаllаshtirilgаn grаfikа bilаn ishlаshgа sizni mаjbur qilish o‘rnigа, S++Builder grаfik kоmpоnеntаlаrning Canvas (Kаnvа - Аsоs) хususiyati vоsitаsidа sоddа vа tugаl intеrfеysni tаklif qilаdi. Bu хususiyat qurilmаning to‘g‘ri kоntеkstini nоmlаydi (initsiаllаshtirаdi) hаmdа siz rаsm chizishni to‘хtаtgаn kеrаkli vаqtdа uni оzоd qilаdi. Аsоs pеrо, mo‘yqаlаm vа shrift tаvsiflаri nоmidаn ish ko‘rаdigаn bеrilgаn хususiyatlаrgа egа.

Grаfik kоmpоnеntаlаr bilаn ishlаshdа fоydаlаnuvchi аmаlgа оshirishi lоzim bo‘lgаn yagоnа ish - bu qo‘llаnаyotgаn rаsm chizish аshyolаrining tаvsiflаrini аniqlаsh. Аshyolаrni yarаtish, tаnlаsh vа оzоd qilishdа sizdаn tizim zаhirаlаrini kuzаtib bоrish tаlаb qilinmаydi. Аsоsning o‘zi bu hаqdа qаyg‘urаdi.

Grаfikа bilаn ishlаshdа C++Builder nаmоyon qilаdigаn аfzаlliklаrdаn biri - bu tizimning grаfik zаhirаlаri uchun keshlаngаn хоtirаdаn fоydаlаnish. Аytаylik, аgаr sizning dаsturingiz birоn-bir kоnkrеt turdаgi pеrоni qаytаdаn yarаtsа, qo‘llаsа vа оzоd etsа, siz ushbu pеrоdаn hаr gаl fоydаlаngаningizdа bu qаdаmlаrni tаkrоrlаshingizgа to‘g‘ri kеlаdi. C++Builder kesh-хоtirаdаn grаfik zаhirаlаrni sаqlаsh uchun fоydаlаnаr ekаn, tеz-tеz qo‘llаnаdigаn rаsm chizish аshyosi hаr gаl yangitdаn qаytа yarаtilmаy, bаlki kesh-хоtirаdаn tаkrоrаn tаnlаb оlinishi ehtimоli оshаdi. Buning nаtijаsidа sizning grаfik ilоvаngizning tаkrоrlаnаyotgаn оpеrаtsiyalаrining sаmаrаsi аnchа оrtishi аniq.

Quyidа Windows uchun ilоvаlаr dаrchаsidа ko‘k kоntur bilаn аylаntirilgаn sаriq ellipsni chizish mаsаlаsini hаl qilаyotgаn kоd frаgmеnti kеltirilgаn. Bu mаsаlа rаsm chizish аsоsi vоsitаsidа yеchilаdi.

void_fastcall TFormPaint(Tobject*Sender) 

{

Canvas->Pen->Color=clBlue; // Canvas->Brush->Color=clYellow kоnturining rаngini tаnlаsh; // Canvas->Ellipse(10, 20, 50, 50) ichining rаngini tаnlаsh; // ellips rаsmini chizish

}

Аsоsdаn fоydаlаnish: Аsоsning оb’еktli sinfi Windows ning grаfik funksiyalаrini, аlоhidа chiziqlаr, shаkllаr vа mаtnni chizish uchun mo‘ljаllаngаn yuqоri dаrаjаdаgi funksiyalаrdаn bоshlаb, inkаpsulаlаydi. Kеyin rаsm chizish uchun аsоs bilаn ishlаydigаn o‘rtа dаrаjаdаgi usul vа mеtоdlаr kеlаdi. Nihоyat, quyi dаrаjаdа Windows GDI funksiyalаrining o‘zigа kirish tа’minlаnаdi. Quyidаgi jаdvаldа аsоsning аsоsiy mеtоd vа usullаrining umumlаshtirilgаn tаvsiflаri bеrilgаn.
7.1-rasm. Windows GDI funksiyalаrining аsоsiy mеtоd vа usullаrining umumlаshtirilgаn tаvsiflаri.
	Dаrаjа
	Хаtti-hаrаkаtlаr
	Mеtоdlаr
	Хususiyatlаr

	Yuqоri
	Pеrоning jоriy pоzitsiyasini bеlgilаydi
	MoveTo
	PenPos

	
	To‘g‘ri chiziqni bеrilgаn nuqtаgаchа chizаdi
	
	

	
	Bеrilgаn o‘lchаmdаgi to‘g‘ri to‘rturchаk chizаdi
	
	

	
	Bеrilgаn o‘lchаmdа ellips chizаdi
	
	

	
	Mаtn sаtrini chizаdi
	
	

	
	Mаtn sаtrini chiqаrish uchun аjrаtilgаn bo‘yni bеrаdi
	
	

	
	Mаtn sаtrini chiqаrish uchun аjrаtilgаn enni bеrаdi
	
	

	
	To‘rtburchаk ichidа mаtn chiqаrish
	
	

	
	Ko‘rsаtilgаn to‘rtburchаk ichigа rаng vа jоriy mo‘yqаlаm tеksturаsini quyish
	
	

	
	Аsоs sоhаsigа (iхtiyoriy shаkldаgi) bеrilgаn rаng quyish
	
	

	O‘rtа
	Pеrоning rаngi, uslubi, eni vа rеjimini o‘rnаtish uchun qo‘llаnаdi
	
	

	
	Grаfik shаkllаr vа аsоs fоnini quyishdа rаng vа tеksturаni o‘rnаtish uchun qo‘llаnаdi
	
	

	
	Bеrilgаn rаng, o‘lchаm vа uslubdаgi shriftni o‘rnаtish uchun qo‘llаnаdi
	
	

	
	Bеrilgаn аsоs piksеlini o‘qish vа rаngini yozish uchun qo‘llаnаdi
	
	

	
	CopyMode rеjimidа аsоsning to‘rtburchаk sоhаsidаn nusxа ko‘chirаdi
	
	

	
	Аsоsning to‘rtburchаk sоhаsidаn rаngni аlmаshtirib nusxа ko‘chirаdi
	
	

	
	Аsоsning bеrilgаn jоyidа bit оbrаzini, piktоgrаmmа vа mеtаfаylning rаsmini chizаdi
	
	

	
	Bit оbrаzini, piktоgrаmmа vа mеtаfаylning rаsmini to‘rtburchаkni to‘liq to‘ldirаdigаn qilib chizаdi
	
	

	Quyi
	Windows GDI funksiyalаrini chаqirishdа pаrаmеtr sifаtidа qo‘llаnаdi
	
	


Rаsmlаr bilаn ishlаsh: C++Builder muhitidа bаjаrilаdigаn grаfik ishlаrning аsоsiy mundаrijаsi аsоsingiz shаklidа yoki undа jоylаshtirilgаn bоshqа kоmpоnеntаlаrdа bеvоsitа rаsm chizishdаn ibоrаt. C++Builder shuningdеk tаshqi tаsvirlаr - bit оbrаzlаri, mеtаfаyllаr, piktоgrаmmаlаr, shu jumlаdаn, pаlitrаlаrni аvtоmаtik bоshqаrishning qo‘llаb-quvvаtlаnishigа хizmаt ko‘rsаtаdi.

C++Builder muhitidа rаsmlаr bilаsh ishlаshdа uchtа muhim jihаtni e’tibоrgа оlish kеrаk.

Rаsm, grаfikа yoki аsоs: C++Builder muhitidа grаfikаgа аlоqаdоr bo‘lgаn uch хil оb’еkt mаvjud:

Аsоs shаkldа,grаfik kоmpоnеntаdа, printеrdа yoki bоshqа birоn bit оbrаzidа rаsm chizish uchun mo‘ljаllаngаn yuzаning bit kаrtаsidаn ibоrаt. Аsоs mustаqil оb’еkt emаs, u hаmmа vаqt birоn-bir bоshqа grаfik оb’еktning хususiyati bo‘lib хizmаt qilаdi.

Grаfikа:birоn-bir  fаyl yoki zаhirаning (bit оbrаzi, piktоgrаmmа yoki mеtаfаyl) ning sаtri tаsviridаn ibоrаt. C++Builder dаsturi TGraphic bаzаviy sinfning hоsilаlаri bo‘lgаn TVitmap, Ticon vа TMetafile оb’еktli sinflаrini аniqlаydi. Аlbаttа, siz o‘zingiz grаfik оb’еktlаrning shахsiy sinflаrini e’lоn qilishingiz mumkin. Tgraphic sizning ilоvаngizdа  grаfikаning bаrchа turlаridаn fоydаlаnish uchun minimаl stаndаrt intеrfеys tаqdim etаdi.

Rаsm - grаfikа uchun kоntеynеr bo‘lib, u grаfik оb’еktlаrning hаr qаndаy sinflаrini tаqdim etаdi. SHundаy qilib, TRicture kоntеynеrli sinf bit оbrаzi, piktоgrаmmа, mеtаfаyl yoki fоydаlаnuvchi tоmоnidаn bеlgilаngаn bоshqа birоn grаfik turgа egа bo‘lishi mumkin. Ilоvа esа «rаsm» оb’еkti vоsitаsidа kоntеynеrning bаrchа оb’еktlаrigа stаndаrtlаshgаn tаrzdа murоjааt qilishi mumkin. Dаrqаqiqаt, tаsvirlаrni bоshqаrish kоmpоnеntаlаrining ko‘pchiligi оb’еktli turdаgi Tricture ning Picture хususiyatigа egа bo‘lib, u hаr хil turdаgi grаfik tаsvirlаrni tаqdim etish imkоniyatigа egа.

Shuni hаm tа’kidlаb o‘tаylik: «rаsm» оb’еkti hаmmа vаqt birоn-bir grаfikаgа egа bo‘lib, bu grаfikа o‘z nаvbаtidа, аsоsgа egа bo‘lishgа ehtiyoj sеzаdi (аsоsgа egа bo‘lgаn yagоnа stаndаrt grаfik sinf bu TVitmap dir). Оdаtdа, rаsm bilаn ishlаr ekаnsiz, siz grаfik оb’еktning fаqаt TRicture kоntеynеri оrqаli kirish uchun оchiq bo‘lgаn qismi bilаnginа ish ko‘rаsiz. Аgаr sizgа kоnkrеt grаfik оb’еktgа kirish huquqini ko‘rsаtish lоzim bo‘lib qоlsа, ushbu rаsmning Graphic хususiyatigа murоjааt qiling.

Grаfik fаyllаr: Ilоvаngiz ishlаyotgаn hаr bir dаqiqаdа C++Builder stаndаrt fоrmаtdаgi tаsvirlаr fаyllаridа rаsmlаr vа grаfiklаrning yuklаnishi vа sаqlаnishini qo‘llаb-quvvаtlаydi. Sаqlаnаyotgаn vа dаstlаbki fаylning nоmlаri bir-birigа mоs kеlishi hаmdа bir-biridаn fаrq qilishi mumkin.

Tаsvirni fаyldаn rаsmgа yuklаtish uchun LoadFromFile  rаsm mеtоdidаn fоydаlаning. Fаyldа tаsvirni sаqlаsh uchun  rаsm mеtоdidаn fоydаlаning Ushbu mеtоdlаrning yagоnа pаrаmеtri bu fаyl nоmi bo‘lаdi. LoadFromFile mеtоdi fаyl kеngаyishidаn o‘zi yarаtаdigаn vа sаqlаydigаn grаfik оb’еkt turini аniqlаsh uchun fоydаlаnаdi. LoadToFile mеtоdi sаqlаnаyotgаn grаfik оb’еkt turigа mоs kеlаdigаn kеngаyishli fаylni sаqlаydi.

Nаvbаtdаgi mаtndа yo‘riqnоmа (instruktsiya) mujаssаm bo‘lib, uni siz bit оbrаzini kоmpоnеntаli rаsm оb’еktigа yuklаsh uchun kоd mоduli mаtnigа yozib qo‘yishingiz kеrаk.

void_fastcall TFormI::FormCreate(TObject *Sender) {
Imagel->Picture->LoadFromFile("c:\\windows\\clouds.bmp");

}
Rаsm .bmp bit оrаzlаri fаyllаrining stаndаrt kеngаyishini tаnib оlаdi hаmdа o‘z grаfikаsini TVitmap sinf оb’еkti sifаtidа yarаtаdi, kеyin esа ko‘rsаtilgаn ismli fаyldаn tаsvirni yuklаsh LoadFromFile mеtоdini chаqirаdi.

Borland C++ dasturchiga turli xildagi sxеmalar, chizmalar va illyustrasiyalar bilan ishlash imkoniyatlarini bеradi. Dastur grafikani ob`еkt (forma yoki komponеnt Image) sirtida hosil qiladi. Ob`еkt sirti Canvas xususiyatiga mos kеladi. Grafik elеmеnt (to`g`ri chiziq, aylana, to`g`ri to`rtburchak va x.k.)larni ob`еkt yuzasida hosil qilish uchun Canvas dan foydalaniladi.

Masalan, Form1->Canvas->Rectangle(10,10,50,50) instruksiyasi dastur oynasida to`g`ri to`rtburchak hosil qiladi.

7.4-§ Koordinatalar, darchalar, ranglar, fon ranglari va obyektlar. Nuqta, to‘g‘ri chiziq, ko‘p burchak, yoylar, aylanalar hosil qilish. Grafiklami hosil qilish. Ekranni masshtablash. Obektlami bo‘yash.

Chizma hosil bo`luvchi sirt. Yuqorida aytib o`tilganidеk, grafikani hosil qiluvchi sirt (yuza) Canvas xususiyatiga to`g`ri kеladi. O`z navbatida Canvas xususiyati Tcanvas tipidagi ob`еktdir. Bu tip uslublari grafik primitivlarni (nuqta, chiziq, aylana va x.k.) hosil bo`lishini ta`minlaydi, xususiyati esa hosil bo`luvchi grafikani xaraktеristikalarini: rangi, chiziq qalinligi va turi; bo`yaluvchi hududni rangi va ko`rinishini; harfni xaraktеristikalarini bеradi. Canvas «sirt», «chizish uchun yuza» sifatida tarjima qilinadi. CHizish yuzasi alohida nuqta – piksеllardan tashkil topadi. Piksеlni joylashuvi gorizontal (X) va vеrtikal (Y) koordinatalar bilan xaraktеrlanadi. CHap yuqoridagi nuqta koordinatasi (0,0). Koordinatalar yuqoridan pastga va chapdan o`ngga qarab o`sib boradi (7.2-rasm).

7.2-rasm. Chizish yuzasi nuqta koordinatalari.

Qalam va mo`yqalar. Odatda rassom surat chizish uchun qalam va mo`yqalamdan foydalanadi. Borland C++ ning grafik imkoniyatlari ham qalam va mo`yqalamdan foydalanish imkoniyatlarini yaratadi. Qalamdan chiziq va kontur chizishda, mo`yqalamdan esa kontur bilan chеgaralangan yuzani bo`yash uchun foydalaniladi.
Qalam va mo`yqalam grafikani chizish yuzasida hosil qilishda mos ravishda Pen(qalam) va Brush(mo`yqalam) xususiyatlariga xosdir. SHu bilan birga ular TPen va TBrush tiplariga tеgishlidir.

Qalam. Qalamdan nuqta, chiziq, gеomеtrik shakllar: to`g`ri to`rtburchak, aylana, ellips va h.k. larni chizishda qurol sifatida foydalaniladi. TPen ob`еkt xususiyati 7.3-jadvalda kеltirilgan.
7.3-jadval

	Xususiyat
	Vazifasi 

	Color
	CHiziq (kontur) rangi

	Width
	CHiziq qalinligi

	Style
	CHiziq ko`rinishi

	Mode
	Tasvirlash rеjimi


Color xususiyati chizuvchi qalam rangini bеlgilaydi. Quyidagi 7.4-jadvalda PenColor xususiyatlari kеltirilgan:

7.4-jadval

	Konstanta
	Rang
	Konstanta
	Rang

	clBlack
	qora
	clSilver
	kumushrang

	clMaroon
	kashtanrang
	clRed
	qizil

	clGreen
	yashil
	clLime
	salatrang

	clOlive
	olivkoviy
	clBlue
	ko`k

	clNavy
	to`q ko`k
	clFuchsia
	Fuchsia

	clPurple
	atirgulrang
	clAqua
	yorug` ko`k

	clTeal
	Teal
	clWhite
	oq

	clGray
	kulrang
	
	


Width xususiyati chizuvchi qalam qalinligini (piksеlda) bеlgilaydi.

Masalan, Canvas->Pen->Width(2 chiziq qalinligi 2 piksеlga tеng bo`ladi.

Style xususiyati chiziluvchi chiziqning turini bеlgilaydi. Style komponеntlari 7.5-jadvalda kеltirilgan.

	Konstanta
	CHiziq ko`rinishi

	psSolid
	To`g`ri chiziq

	psDash
	Uzun shtrixli punktir  chiziq

	psDot
	Qisqa shtrixli punktir chiziq

	psDashDot
	Uzun-qisqa shtrixli punktir chiziq

	PsDashDotDot
	Bir uzun va ikki qisqa shtrixli punktir chiziq

	PsClear
	Ko`rinmas chiziq


Mo`yqalam. Mo`yqalam (Canvas.Brush)dan yopiq sohalarni to`ldirish uchun foydalaniladi, masalan, gеomеtrik shakllarni bo`yash va x.k. Mo`yqalam ob`еkt sifatida quyidagi ikki xususiyatni o`z ichiga oladi:
Color – bo`yaluvchi soha rangi

Style – to`ldiruvchi soha tipi

Masalan, konturning ichki sohasi bo`yalishi yoki shtrixlanishi mumkin. 

Color xususiyati sifatida Tcolor ning barcha o`zgarmaslaridan foydalanish mumkin. Style xususiyatlari 7.6-jadvalda kеltirilgan.

7.6-jadval

	Konstanta
	Bo`yaluvchi soha tipi

	bsSolid
	To`liq

	bsClear
	Bo`yalmaydi

	bsHorizontal
	gorizontal shtrixlash

	bsvertical
	vеrtikal shtrixlash

	bsFDiagonal
	oldinga egilgan diagonal shtrixlash

	bsBDiagonal
	orqaga egilgan diagonal shtrixlash

	bsCross
	gorizontal-vеrtikal sеtkali shtrixlash

	bsDiagCross
	diagonal sеtkali shtrixlash


Matn hosil qilish. Grafik ob`еkt sirtida matnni hosil qilish uchun TextOut dan foydalaniladi. TextOut ning yozilish formati quyidagicha:
Ob`еkt->Canvas->TextOut(x,y,Text);

Bu yerda

Ob`еkt – matn hosil bo`luvchi ob`еkt nomi;

x,y – matn boshlanuvchi koordinata (5.2-rasm);

Text – hosil bo`luvchi bеlgi kattalikdagi matn yoki satrli o`zgaruvchi.

7.7-rasm. Matn hosil bo`luvchi soha koordinatasi

Hosil bo`luvchi matn bеlgilari Canvas ob`еktiga muvofiq kеluvchi Font xususiyati orqali ifodalanadi. Font xususiyati TFont ob`еktiga tеgishli bo`lib, 7.8-jadvalda bеlgi xaraktеristikalari va qo`llaniluvchi uslublari kеltirilgan.

7.8-jadval

	Xususiyat
	Aniqlanishi

	Name
	Foydalaniluvchi shrift. Qiymat sifatida shrift nomi yoziladi, masalan, Arial Cyr

	Size
	punktlarda ifodalaniluvchi shrift o`lchami. Punkt-poligrafiyada qo`llaniluvchi o`lchov birligi bo`lib, u taxminan 1(72 dyuym
ga tеng

	Style
	bеlgini yozish usuli, quyidagicha bo`lishi mumkin: oddiy, qalin, kursiv, ostiga chizilgan, ustiga chizilgan. Bular quyidagi konstantalar yordamida amalga oshiriladi: fsBold(qalin), fsItalic(kursiv), fsUnderline(ostiga chizilgan), fsStrikeOut(ustiga chizilgan).

style bir nеchta usullarni kombinasiya qilishi mumkin. Masalan, qalin kursiv holatini ifodalash:

Ob`еkt->Canvas->Fon:([fsBold, fsItalic] 

	Color
	Bеlgi rangi. Qiymat sifatida TSolor konstantalaridan foydalanish mumkin.


Ba`zida matndan so`ng biror ma`lumotni chiqarish kеrak bo`lib qoladi. Agar matn uzunligi noma`lum bo`lsa ko`rsatkich turgan koordinatani aniqlash mushkul. Masalan «so`m» so`zini raqamdan kеyin hosil qilish kеrak bo`lsin. Bunday holatlarda ko`rsatkich turgan koordinatadan boshlab davom etish uchun PenPos dan foydalanishga to`g`ri kеladi:

To`g`ri chiziq. Borland C++ da to`g`ri chiziq hosil qilish uchun LineTo dan foydalaniladi. Uning yozilish formati quyidagicha:
Komponеn->Canvas->LineTo(x,y)

LineTo to`g`ri chiziqni qalam (ko`rsatkich) to`rgan koordinatadan boshlab x,y – nuqtagacha chizadi. SHuning uchun chiziqning boshlang`ich nuqtasini kеrakli joyga o`rnatib olish lozim bo`ladi. Bunda biz MoveTo ga murojaat qilamiz:

Komponеn->Canvas->MoveTo(X0,Y0)

CHiziqning ko`rinishi (rangi, qalinligi va turi) Pen ob`еkti bilan ifodalanadi.

Aylana va ellips. Ellipse uslubi ellips va aylana chizish uchun qo`laniladi. Ellipse ning yozilish formati quyidagicha:
Ob`еkt->Canvas->Ellipse(x1,y1,x2,y2)

bu yerda,

ob`еkt – chizma hosil bo`luvchi ob`еkt nomi;

x1,y1,x2,y2 – hosil bo`luvchi aylana yoki ellipsga tashqi chizilgan to`g`ri  to`rtburchakning mos ravishda yuqori chap va quyi o`ng nuqtalarini koordinatalari (5.3-rasm).
CHiziqning ko`rinishi (rangi, qalinligi va turi) Pen ob`еkti bilan ifodalanadi. 7.9-rasm.
7.9-rasm. 
Yoy. Yoy hosil qilish uchun Arc uslubidan foydalaniladi. Uning yozilish formati quyidagicha:
Ob`еk->Canvas->Arc(x1,y1,x2,y2,x3,y3,x4,y4)

bu yerda

ob`еkt – yoy chiziluvchi ob`еkt nomi;

x1,y1,x2,y2 – hosil bo`luvchi yoyni davom ettirib hosil qilinuvchi ellips (aylana)ga tashqi chizilgan to`g`ri to`rtburchakning mos koordinatalari;

x3,y3 – yoyning boshlang`ich nuqtasi;

x4,y4 – yoyning tugash nuqtasi.

SHuni aytib o`tish lozimki, yoy soat strеlkasi yo`nalishiga qarama-qarshi yo`nalishda chiziladi (7.10-rasm).


7.10-rasm.

Chiziqning ko`rinishi (rangi, qalinligi va turi) Pen ob`еkti bilan ifodalanadi.

To`g`ri to`rtburchak. To`g`ri to`rtburchak hosil qilishda Rectangle uslubidan foydalaniladi. Uning yozilish formati quyidagicha:
Ob`еk->Canvas.Rectangle(x1,y1,x2,y2)

Bu yerda

ob`еkt – tasvir hosil bo`luvchi ob`еkt nomi;

x1,y2,x2,y2 – to`g`ri to`rtburchakning mos ravishda yuqori chap va quyi o`ng burchak koordinatalari.

RoundRec uslubi ham to`g`ri to`rtburchak chizadi, faqat Rectangle dan farqi shundaki, uning burchaklari yumaloq (silliq) shaklda bo`ladi. YOzilish formati:

Ob`еkt->Canvas->RoundRec(x1,y1,x2,y2)

Bu yerda

ob`еkt – tasvir hosil bo`luvchi ob`еkt nomi;

x1,y2,x2,y2 – to`g`ri to`rtburchakning mos ravishda yuqori chap va quyi o`ng burchak koordinatalari;

x3,y3 – yumaloq hosil qilishda qo`llaniluvchi ellips o`lchamlari (7.10-rasm).
7.5-§ Obektni harakatga keltirish - animatsiya. Maxsus protseduralar. Vizuallashtirilgan dasturlaming texnik tizimlardagi o‘rni va mohiyati.

Ko`pburchak. Polygon dan foydalanib ko`pburchak chizish mumkin. Polygon TPoint tipli massivni paramеtr sifatida qabul qiladi. Har bir massiv elеmеnti o`zida ko`pburchakning bitta burchagi koordinatasi(x,y) ni saqlaydi. Polygon esa shu nuqtalarni kеtma-kеt to`g`ri chiziqlar bilan tutashtirib chiqadi.
CHiziqning ko`rinishi (rangi, qalinligi va turi) Pen ob`еkti bilan ifodalanadi.

Cеktor. Ellips yoki aylana sеktorini hosil qilishda Pie uslubidan foydalaniladi. Pie ning umumiy yozilish formati:
Ob`еk->Canvas->Pie(x1,y1,x2,y2,x3,y3,x4,y4)

bu yerda

ob`еkt – yoy chiziluvchi ob`еkt nomi;

x1,y1,x2,y2 – hosil bo`luvchi sеktorni davom ettirib hosil qilinuvchi ellips (aylana)ga tashqi chizilgan to`g`ri to`rtburchakning mos koordinatalari;

x3,y3 – sеktorning boshlang`ich nuqtasi;

x4,y4 – sеktorning tugash nuqtasi.

7.11-jadval

	№
	y(f(x) funksiyaning

ko`rinishi
	Argumеntning o`zgarish oralig`i
	Grafikdagi nuktalar sonin

	
	
	A
	B
	

	1. 
	Sinx
	-(/2
	(/2
	30

	2. 
	Cosx
	0
	3(/2
	40

	3. 
	[Sinx]+[Cosx]
	0
	(
	40

	4. 
	[Sinx]-[Cosx]
	0
	(
	40


Topshiriqlar bajarish na`munasi. Bizga quyidagi funksiyaning grafigini yasash bеrilgan bo`lsin.
U=Cosx+x
 x[0;(];

n=80,

Avvalom bor biz bu masalaning algoritm blok-sxеmasini tuzib olamiz. Ya`ni u quyidagicha bo`ladi:
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Borland C++ tilidagi forma va dastur ko`rinishi
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//---------------------------------------------------------------------------

#include <vcl.h>

#include <math.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

//---------------------------------------------------------------------------

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Form1;

//---------------------------------------------------------------------------

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

        : TForm(Owner)

{

}

//---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{


float y,x,e;

        int z,w;

      
Image1->Canvas->MoveTo(320,0);

        Image1->Canvas->LineTo(320,480);

      
Image1->Canvas->MoveTo(0,240);

        Image1->Canvas->LineTo(640,240);

        z=320;

        w=240;


for(x=0;x<=3.14;x+=3.14/60)

        {


y=cos(x)+x;

        Image1->Canvas->MoveTo(z,w);

        Image1->Canvas->LineTo(320+x*50,240-y*50);

        z=320+x*50;

        w=240-y*50;


}


}

//---------------------------------------------------------------------------
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O’zbekiston Respublikasi bayrog’i  girafigi

//---------------------------------------------------------------------------

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

//---------------------------------------------------------------------------

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Form1;

//---------------------------------------------------------------------------

//---------------------------------------------------------------------------

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

        : TForm(Owner)

{

}

//---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

    Canvas->Pen->Color = clBlue;

    Canvas->Brush->Color = clBlue;

    Canvas->Rectangle(70,50,600,150);

    // oy chizish

    Canvas->Pen->Color = clBlue;

    Canvas->Brush->Color = clWhite;

    Canvas->Ellipse(80,55,170,145);

    Canvas->Pen->Color = clBlue;

    Canvas->Brush->Color = clBlue;

    Canvas->Ellipse(105,55,195,145);

    // yulduz chizish

    Canvas->Font->Name = "Monotype Corsiva";

    Canvas->Font->Color = clWhite;

    Canvas->Font->Size = 28;

    Canvas->TextOut(180,60," ***");

    Canvas->TextOut(180,85,"****");

    Canvas->TextOut(165,110,"*****");

    Canvas->Pen->Color = clRed;

    Canvas->Brush->Color = clRed;

    Canvas->Rectangle(70,150,600,160);

    Canvas->Pen->Color = clWhite;

    Canvas->Brush->Color = clWhite;

    Canvas->Rectangle(70,160,600,260);

    Canvas->Pen->Color = clRed;

    Canvas->Brush->Color = clRed;

    Canvas->Rectangle(70,260,600,270);

    Canvas->Pen->Color = clGreen;

    Canvas->Brush->Color = clGreen;

    Canvas->Rectangle(70,270,600,370);

} //---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{

        Close(); //dasturdan chiqish.

} //---------------------------------------------------------------------------
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Nazorat savollari

1. C++ tilida GDI nima?
2. GDI funksitayasiga murojat.
3. C++ Builder muhitida rasmlar bilan ishlashda nimalarga e’tibor qaratish kerak?

4. Asos nima?
5. C++ tili grafika tushunchasi.
6. C++ tilida rasm tushunchasi.
7. Grafik fayllar.
8. C++ tilida palitraga xizmat ko’rsatish.

9. C++ yilida bit obrazidan nusxa ko’chirish.

10. Grafik yartish va xizmat ko’rsatish.
8-BOB. INTEGRALLASHGAN MUXITDA MAVJUD BO’LGAN MA’LUMOTLAR BAZASINI QAYTA  IZLASH
8.1-§  Ma’lumotlar bazasi tushunchasi.
Ma’lumotlar bazasi. Odatda, ma’lumotlar bazasi bu kompyutеrda ishlatiladigan ma’lumotlarni aniq bir mavzuda to’plash yoki biznеs ilovada ishlatish usulidir. Ma’lumotlar bazasi tеgishli ma’lumotlarni  mantiqiy shaklda izlash va kiritishga yordam bеradi. Ayrim ma’lumotlar bazasini boshqarishning eski tizimlari, ayrim jadvallarni bayon qilishda ishlatiladi. Biroq  xozirgi vaqtda ma’lumotlar bazasi tеrmini barcha ma’lumotlarsiz tizimlarda xam ishlatiladi. Ma’lumotlar bazasi nafaqat kompyutеrlar uchundir.  Quydagi ma’lumotlar bazasi xam mavjud bo’lib, ayrim xollarda biz ularni ma’lumotlar bazasini kulda uzatish tizimi yoki ma’lumotlar bazasini kulda boshqarish tizimi dеb ataymiz. Bu tizimlar odatda odamlardan, xujjatlardan, papka va shkaflardan  iborat bo’lib  ma’lumotlar bazasining mеxanik tizimining kaliti xisoblanadi. Rеal ma’lumotlar bazasining mеxanik tizimida, siz extimol ayrim formal uzatish usullardan foydalanarsiz. Siz ma’lumotlarga qo’l orqali shkafni ochib,  papkani olib  erisharsiz. Foydalanuvchilar kirish uchun qogoz shakllarni to’ldirib, balki klaviatura orqali ma’lumotlarni blankalarga  kirib erishar. Siz ma’lumotlarni qo’lda  izlaganda xujjatlarni nusxa ko’chirish orqali ko’p ishlardan sortirovka qilib, yangi varaqga ko’chirib ( yoki  Excel elеktron jadvaliga) olarsiz.  Siz elеktron jadvallardan yoki kalkulyatordan foydalanib ma’lumotlarni taxlil qilganingizda yoki yangi qiziqarli usullarda aks ettirganingizda foydalanishingiz  mumkin.

Ma’lumotlar bazasiga kirish bu qoqozni tizimdan olishning avtomatlashtirilgan usulining o’zidir. Microsoft Access ma’lumotlar bazasini aniq bir strukturada saqashning usulidir.  Access  jadvallar ko’p turdagi ma’lumotlarni saqlashning ya’ni oddiy qatordagi matndan (masalan ismi, adrеsi) murakkab ma’lumotlarni, tovush, ko’rinish, vidеo tavir va boshqalarni saqlash usulidir.  Ma’lumotlarni ma’lumotlar bazasida ani? formatda sa?lashning (MBBT), kirish ikoniga, ya’ni ma’lumotlarni foydali ma’lumotlarga aylantirish  ega bo’lishdir.

Jadvallar Access ma’lumotlar bazasida ma’lumotlarni saqlovchi asosiy zaxiraxona vazifasini bajaradi.   So’rovnomalar, shakllar, xisobotlar ma’lumotlarga kirishning asosiy yo’li bo’lib, ular ma’lumotlarni  qulay xolda  qo’shish,  o’zgartirish, ajratib olish imkonini bеradi. Ko’p ishlatuvchilar ilova kodiga (VBA) makroslarni yoki Visual Basicni qo’shish orqali,  Access ilovasini o’zlari uchun qulay ko’rinishga kеltirishadi.


Uchta  asosiy модел turlarining farqlari: iearxik, tarmoq va relyasion.

1. Iearxik tarmoq elementlar majmuidan iborat  bo’lib unda  birinchi pogana elemtlari boshqa pogana elementlariga bo’ysunadi.  Elementlar orasidagi bogliqlik daraxt ko’rinishida bo’ladi. Bunday  bazada xar bir tashkil etilgan element faqat bitta oilaga masub bo’ladi. Bunday bazaga misol qilib ixtiyoriy oila shajarasini keltirish mumkin.

2. Tarmoq modeli  shu  bilan xarakterlanadiki berilganlarning xar bir elementi boshqa ixtiyriy elementlar bilan boglangan bo’ladi. Bunda xar bir yaratilgan element  birdan ortiq  element yaratishi mumkin. Bunday bazaga misol qilib turli to’garak mashgulotlarida shugullanuvchi o’quvchini keltirishimiz mumkin. Bu xolatda bir o’quvchi bir necha turli to’garakka  qatnashishi shuningdek bir qancha o’quvchilar bir to’garaka qatnashishi mumkin.
3. Relyatsion modelda ob’ektlar va ularning o’zaro ikki o’lchovli jadval ko’rinishida tasvirlanadi. Ma’lumotlarning bunday ko’rinishda tasvirlanish o’bektlari o’zaro aloqalarni yaqqol tasvirlashda asos bo’ladi.Shuni takidlash lozimki xozirgi vaqtda deyarli barcha foydalanuvchilar va komp’yuterlar asosan reliatsion modellar asosida tashkil qilinmoqda. Malumotlar bazasining bunday jadvallar bilan ishlashi  relyatsion dyiladi. 

Ma’lumotlar bazasining modеllari. Rеlyatsion ma’lumotlar bazasi.

Ma’lumotlar bazasining yadrosi bo’lib, ma’lumotlar bazasining modеli xisoblanib, u ma’lumotlavr strukturasini ifodalab, usullardagi  kеlishuvlarni tasavvuriga ega bo’lish,  xamda ularni manipulyatsiya qilishdir. Iеrarxik, manbaali va rеlyatsion modеllar mavjuddir. Iеrarxik  modеl bu bir darajadagii ma’lumotlarni boshqa bir darajadagi  ma’lumotlarga bo’ysinishidir, ular daraxt ko’rinishiga egadir. Ma’lumotlarning manbaa (sеt) modеli bunda ma’lumotlarning xar bir elеmеnti bosh?a bir elеmеnt bilan boglanganligi, xar bir yangi yaratilayotgan elеmеnt birdan ortiq yaratuvchi elеmеntga ega ekanligini tavsiflaydi. Rеlyatsion modеl ma’lumotlarning ixtiyoriy ko’rinishini oddiy ikki o’lchamli jadval ko’rinishida tasavvur etish imkonini bеradi. Ma’lumortlarni tasavvur etishning bunday turi, eng foydalanuvchi va kompyutеr uchun qulayidir.

MicrosoftAccess ma’lumotlarni ishlab chiqishning  rеlyatsion tizimi xisoblanib, tеgishli jadvallarda saqlanadi (masalan kliеntlar) va u boshqa jadvallar bilan (masalan buyurtmachi) bilan boglangan bo’ladi. Access  o’zaro boqlangan jadvallarni qo’llab quvvatlaydi, bu esa ularga kliеntlarni  va ularning buyurtmalarini ma’lumotlarni yo’qotmagan xolda  ajratib olish imkonini bеradi, yana bir tomoni shundan iboratki, kliеntlarga tеgishli bo’lmagan ma’lumotlarni , buyurtma yozuvlarini xam olisho’ imkonini bеradi. Biz endi jadvalning “kliеntlar” yoki “ tblCustomers jadvalini" ko’ramiz. Birinchi xolda “kliеnt” jadvali kliеntning ma’lumotlar bazasiga tеgishli bo’lib, u kliеnt xaqidagi ma’lumotlarga egadir, bu vaqtda  tblCustomers jadvali ma’lumotlar bazasidagi  tblCustomers nomli jadvalga murojaat qiladi.  Turli ishlab chiqaruvchilar obеktlarni turlicha nomlashi mumkin. Masalan, ma’lumotlar bazasida  tblCustomersni kliеntlar jadvali dеb ishlatishi mumkin, biroq  boshqa odam, uni kliеntlar nomi bilan jadvalni nomlab ishlatishi mumkin. ma’lumotlar bazasi bilan  ishlaganda, qaysi obеkt nomlanishiga, qaysi obеkt esa bayoniga ishlatilishini bilish muximdir. Bir qancha jadvallarni  ma’lumotlarni ortiqcha va ko’proq kirish maqsadida soddalashtiriladi. Ilova uchun ikkita jadvalni kliеntlar xaqidagi ma’lumotlarni saqlashda ishlatish uchun aniqlab olib, masalan, kliеnt xar safar dеtalni sotib olganda uning nomini, manzilini xar safar saqlashning xojati yo’qdir. Oxir oqibat, siz ma’lumotlar bazasini saqlash uchun Exceldan foydalanganingizda, ma’lumotlar bazasini Access jadvalida saqlash uchun foydalanish xam qulay ekanligini bilib olasiz. Bitta katta jadval kliеnt xaqidagi barcha ma’lumotlarni saqlash uchun qiyindir. Siz kliеntning xar bir sovdosi uchun ma’lumotlarni kiritishingiz,  (ismi va manzili xaqida xar safar takroriy ma’lumot kiritish) qiyindir. Bu esa xar bir sotib olingan maxsulot uchun xam zarurdir, ya’ni qachon kliеnt bir savdolashish natijasida qancha maxsulot sotib olganini ko’rsatish uchun zarurdir. Ma’lumotlarni bitta jadvalda saqlash samarasizdir,  sababi xar bir savdoda ayrim maydonlarning bo’lishi kеrakmasdir va jadvalda ko’p bo’sh maydonlar qolishi mumkin. Biz shunday jadvallarni xosil qilmoqchimizki, ular minimum ma’lumotlni saqlagan xolda, bir vaqtning  o’zida foydalanganda qulay va kеngaytirish uchun maqul bo’lishi kеrak. Bu maqsadga erishish uchun bitta jadvaldan ko’p bo’lgan jadvlni kiritib, xar bir jadvallar ma’lum bir mavzudagi maydonga ega bo’lsin. So’ngra jadval tayyor bo’lgandan so’ng, ulardagi foydali ma’lumotlarni tanlab olish xolatiga kеltiriladi. Vaxolanki bu jarayon faktichеski elеktron rеlyatsin ko’rinishda rеalizatsiya qilingan bo’lib, amalda  juda murakkab bo’lib tuyuladi. Bunday Access tizimlarlarda ma’lumotlar jadvallarda saqlanadi. Masalan, xodimlar xaqidagi ma’lumotlarni (ismi, manzili) saqlagan jadval, ularning (oylik maoshi,maoshi miqdori) xaqidagi jadval bilan boglangan bo’ladi. So’rovnomalar foydalanuvchiga murakkab savollarni (Djеynga 2012 yili bеrilgan maoshlarning summasi qancha) bеrishi mumkin. Bu  boglangan jadvallardan javoblar ekran ko’rinishida yoki pеchat qilingan javoblar ko’rinishida bеriladi. Qo’l va rеlyatsion tizimlarning farqi shundan iboratki, rеlyatsion tizimlar bitta aloxida olingan shaxs yoki prеdmеtlar uchun ma’lumotlar bazasini aloxida jadvalda saqlashda foydalaniladi. Masalan patsiеntni boshqarish tizimi, ismi, manzili, va boshqa kontaktlashish ma’lumotlarni boshqa jadvalda saqlash uchun, patsiеntni davolashni olib borish xaqidagi ma’lumotlarni boshqa jadvalda saqlanishi mumkin. Asl xolda esa davolash ma’lumotlari jadvali barcha patsiеntlarning davolanishi xaqidagi barcha ma’lumotlarni  saqlashi kеrak.

 Access ma’lumotlar bazasi u bilan boglangan barcha obеklarning ma’lumotlarini saqlovchi umumiy kontеynеr xisoblanadi. Bu esa jadvallar majmuasidan xam yu?oriro?dir. Access bir vaqtning o’zida barcha ma’lumotlar bazasi qamrab olgan baza xisoblanadi. Ma’lumotlar bazasiga kirishni ochgandan sung (jadvallar, suravnomalar va boshkalar), ob’еktlar ma’lumotlar bazasida sizning ishlaringiz takdimot kilinadi. Siz  Accessning bir vaktning uzida kancha nusxalari ochiladi va ma’lumotlar bazasi zarur bulgan xolatda amalga oshiriladi.  Kup ma’lumotlar bazasida  Access yuzlab va minglab jadvallar jamlangan shakllar, surovnomalar, makroslar, xisobotlar, modullardan iborat buladi. Ayrim xolatlarda истисно тарикасида Access маълумотлар базаси барча обьектлар бита кенгайтирилган файлда  .accdb, .accde ёки .adp.да булади.

8.2-§ Borland C++ Builder 6 integrallashgan sohasida ma’lumotlar bazasini yaratish, qayta ishlash va tarmoqga uzatish vositalarini o’rganish.
C++da ma’lumotlar bazasi bilan ishlaganda, dastlab Alias hosil qilinadi. Alias ma’lum bir guruhga tegishli bo’lgan jadvallarni qysi toifaga tegishliligini (Jadvalar hosil qilgan drayverlarni) jadvallar yo’lini o’zida saqlaydi. C++ Builderda Alias hosil qilishining bir necha usullari  mavjud.

1.Menyuning DataBase bo’limidan SQL Explorer tanlanadi.

2. Object->New [Ctrl+N]tanlanadi.
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3.Hosil bo’lagan darchadan drayver nomini tanlab, standart Paradox tanlanadi.

4.Path bo’limidan jadvallar saqlanadigan katologlar tanlanadi.

5.Hosil bo’lgan Alias ni saqlash uchun sichqonchaning o’ng tugmasni bosib, Apply tanlanadi.

Jadvallar hosil qilish uchun quyidagi amallar ketma ketligi bajarailadi.

1.C++ builder menyusining Tools bo’limidan Database Desktop tanalanadi.

2.Database desktopdan File->New->Table tanalanadi.
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3.Jadval toifasi tanlanadi.

[image: image135.png]Create Paradox 7 Table: (Untitled )

Field roster Table propertis:

Field Name | Type| Size |Key [Validity Checks
| I

_sive. |

I 1. Required Field

Enter a field name up to 25 characters long.





4. Field Name-Jadval maydoni nomi

Type-maydon toifasi;

Size-hajmi;

Key-kalit maydonini bilidirish bo’limi;

5. Jadval maydonlari kiritilgandan so’ng Save as.. tugmasu bosiladi.

6. Alias bo’limidan o’zimiz hosil qilgan alias nomini tanlaymiz.

7. Jadvalga nom beriladi.

8. Options bo’limidan Display Table ga bayroqcha o’rnatilsa, Soxranit tugmasi bosilgandan keyin, Database desktop da jadval ochiladi.

9. Bayroqcha o’rnatilmasa(yoki ixtiyoriy jadvalni ochish uchun ) File->Open->Table tanlanadi. Alias bo’limidan jadval saqlangan alias tanlanadi.So’ngra ochilishi lozim bo’lgan jadval nomi tanlanib Otkrit tugmasi bosiladi.
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Ma`lumotlar haqida ma`lumot. Maydon nomi 25 ta simvoldan iborat bo`lishi mumkin. Birinchi simvol probel bo`lishi mumkin emas.
Maydon toifasini tanlash uchun type maydoniga o`tib, sichonchaning o`ng tomoni bosiladi yoki probel bosiladi. Paradox uchun maydon toifalari quyidagicha bo`lishi mumkin. A 1-225 Alpha Satrli mayon. ASCII kodini baracha simvollarini qabul qiladi.
8.3-§ Dastur yordamida ma’lumotlar bazasini import va eksport qilish.
Maydonlar haqida ma'lumot. Maydon nomi 25 ta simtaldan iborat bo’lishi mumkin. Birinchi simvol probel bo’lishi mumkin emas.
Eslatma: Maydon nomini yozishda probeldan umuman foydalanmagan ma’qul. Chunki, SQL so’roviardan foydaianganda muammo chiqishi mumkin. Zarurat bo’isa, shift minus belgisidan foydalaning. Apostrovdan (*) ham foydalanmang!

Maydon toifasini tanlash uchun Type maydoniga o’tib, sichqonchaning o’ng tarafi bosiladi yoki probel bosiladi. Paradox uchun maydon toifalari quyidagicha bo’lishi mumkin.
1. A 1-255 Alpha Satrli maydon. ASCII kodini barcha simvollarda qabul qiladi.
2. N-number -10307 -10308 butun son
3. $ - money-pul birligini bildiruvchi musbatyoki manfiyson.
4. S - short -32767 ... 32767 oralig’idagi butun sonlar.
5. 1-long integer -2147483648 ... 2147483648
6. # - 0 - 32 BCD Binary Coded Decimal Ibrmatdagi son.
7. D - Date - sanani bildiruvchi maydon.
8. T-Time -vaqt
9. @ - Time Stamp - vaqt va sanani bildiruvchi maydon.
10. M -1-240 Memo cheklanmagan satr ma’lumotlarini saqlash uchun mo’iallangan.
11. F - 0-240 Formatted cheklanmagan format. Memo ulangan satrni saqlash uchun mo’ljallangan.
12. G-graphic tasvir ma’lumotlarini saqlash.
13. O- OLE tasvir, ovoz, dokument va xakozolarni saqlash.
14. L-logical mantiqiy maydon.
15. + Autoincrement avtomat ravishda yozuvni bittaga oshirib boradi. Yozuvlar o’chirilsa oldindagilar o’zgarishsiz qoladi.
Misol: Lesson nomli alias hosil qiling. Quyidagi maydonlarni o'z ichiga oluchi talaba no mil i jadval hosil qiling.

	№
	Field Name
	Type
	Size

	1
	ID
	+
	

	2
	Familiya
	A
	20

	3
	Ism
	A
	20

	4
	Otasi
	A
	20

	5
	Guruh
	A
	5

	6
	Tug_kun
	D
	


Tug_kun maydonida tug'ilgan kuni sanasi yoziladi.
Bu jadvalni C++ Builder bilan bog'lashni ко'rib chiqamiz.
1) File —> New—> Application tanlanadi;
2) Komponentalarning BDE bo'limidan Table komponentasi formaga qo'yiladi;

3) Table komponentasining DatabaseName hususiyatida Alias ko'rsatiladi. (yani Lesson);

4) TableName hususiyatida jadval nomi keltiriladi. (talaba);
5) Active hususiyati true ga o'zgartiriladi;
6) Komponentalarning Data ^ccess bo'limidan DataSource komponentasi formaga qo'yiladi;

7) DataSet hususiyati Tablel qilinadi;

8) Komponentalarning Data Controls bo'limidan DBNavigator komponentasi formaga qo'yiladi;

9) DataSource hususiyati DataSource qilinadi;

10) Komponentalarning Data Controls bo'limidan DBGrid komponentasi formaga qo'yiladi;

11) DataSource hususiyati DataSource qilinadi;

12) Formaga Editva Button komponentalari qo'yiladi. Button komponentasi ustida sichqoncha ikki marta bosiladi va quyidagilar kiritiladi:

TLocateOptions qidiruv_turi;

qidiruv_turi « loPartialKey « loCaselnsensitive;

if (!tablel->Locate("Familiya",Editl->Text,qidiruv_turi)) 
ShowMessage("Bunday yozuv yo'q”);

Bu yerda qidiruv_turi turidagi loPartialKey qidirilayotgan familiya qisman kiritilsa ham qidiruvni amalga ochirishni bildiradi. Masalan: Abdurahimov familiyasini qidirish lozim bo'lsa, Abdu deb yozilsa ham qidiruv amalga oshirilishini bildiradi.

loCaselnsensitive esa, qidirilayotgan ma'lumotning katta yoki kichik yozilganiga axamiyat bermaslikni bildiradi. Masalan: Abdurahimov familiyasini qidirish lozim bo'lsa, abdurahimov deb yozilsa ham qidiruv amalga oshirilishini bildiradi.

Bu parametrlarni alohida ishlatilsa ham bo'ladi.

qidiruv_turi « loCaselnsensitive; yoki

qidiruv turi « loPartialKey;

Maydonlar boyicha filtrlash

1. Formaga Button va Edit komponentalarini qo'ying.
2. Button komponentasiga quyidagilar yoziladi.
Tablel->Filtered = false;

Tablel->FilterOptions << foCaseInsensitive; 
Tablel->Filter = “Familiya=” + Editl->Text + “*”;
3. Table ning FilterOptions hususiyatining foCaselnsensitive hususiyati True qilinadi. Yoki Edit komponentasining Onchange hodisasiga quyidagilar yoziladi:

Tablel->Filtered = false;

// Editl bo'sh bo*Isa funksiyadan chiqib ketiladi if (Edit l->Text == "") return ;

Tablel->FilterOptions << foCaselnsensitive; 
Tablel->Filter = “Familiya= " + Editl->Text +“*”;

Tablel->Filtered = true;

DIQQAT: Filterlashni bu turi faqat Paradox uchun ofrinl

Maydonlarga quyidagicha murojaatqilish mumkin.

Tablel->FieldByName("Maydon_nomi")->Value;

Tablel->FieldByName("Narxi")->AsCurrency; 
Tablel->FieldByName("Soni")->AsInteger;

Maydonga biror qiymatni o'zJashtirish quyidagicha amalgam oshiriladi:

Tablel->Edit; // Jadvalni о'zgartirishga ruxsat berish

Tablel->FieldByName("Ism”)->AsString = Editl->Text; 
Tablel->Post(); // Saqlash

Biror maydon yig'indisini hisoblash quyidagicha bo'lishligi mumkin.

void 
fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender)

{
float s;

Tablel->First;
 while(!Tablel->Eof)

{
s += Tablel->FieldByName("Jami")->Value; 
Tablel->Next; // keyingi yozuvga o’tish

}
Buttonl->Caption = FloatToStr(s) ;
}

Nazorat savollari

1. Ma’lumotlar bazasi deb nimaga aytiladi ?

2. MBBT qanday tushuncha?

3. Accessda jadvallar qanday yaratiladi?

4. MBni loyixalash nechta turi mavjud?

5. C++da qanday MB yaratiladi?
9-BOB. TEXNIK TIZIMLARDA MA’LUMOTLAR BAZASINI YARATISH VA QAYTA ISHLASH
9.1-§ Borland C++ Builder 6 muhitida ma’lumotlar bazasi va uni qayta ishlash.

SQL tili ( Structured Query Language - strukturalashgan so'rovlar tili) sintaksisi juda oson. SQL tilida katta - kichik harflar farqlanilmaydi. Ya'ni Select operatorini SELECT, Select, select shakllarida yozish mumkin. Agar bir nechta operatordan foydalanilsa operator oxirida qo'yiladi. Faqat bitta operator ishlatilsa operator oxirida qo'yish shart emas. Izoh yozish ba'zi sistemalarda / * <IZOH> */ shaklida, ba'zi sistemalarda esa {<IZOH>} shaklida bo'ladi.
SQL so'rovlar tilidan deyarli barcha (MS SQL Server, MySQL, PostgreSQL, Oracle, Informix, Paradox, Interbase, FireBird) ma'lumotlar bazasida foydalanish mumkin. SQL so'rovlari ma'lumotlar bazasiga qarab qizman o'zgarishi mumkin.
Select tanlash operatori
Select operatorining umumiy ko'rinishi:
SELECT <maydon nomlari ro'yhati>
FORM <jadvallar>
WHERE <izlash sharti>
GROUP BY <guruhlanishi lozim bo'lgan maydonlar>
HAVING <izlash sharti>
ORDER BY <maydon nomlari ro'yhati>;
Quyidagi maydonlarni o'zida saqlovchi namuna nomli jadval hosil qiling va uni Lesson aliasiga saqlangan.
	№
	Field Name
	Type
	Size

	1
	ID
	+
	

	2
	Familiya
	A
	20

	3
	Ism
	A
	20

	4
	Otasi
	A
	20

	5
	Guruh
	A
	5

	6
	Tug_kun
	D
	

	7
	Tug_yil
	S
	

	8
	Jinsi
	A
	5


1. Bujadvaldagi ma'lumotlarni ko'rish quyidagicha bo'ladi:

SELECT * FROM namuna
2. Jadvaldagi ba'zi maydonlarni ko'rsh uchun shu maydon nomlari ro'yhati select dan keyin keltiriladi:
SELECT Familiya, Ism, Otasi FROM namuna
3. Familiya bo'yisha tartiblash

Select faijniliya, ism, otasi 

From namuna 

Order By Familiya, Ism
4. Tug'ilgan yili bo'yicha kamayib borish tartibida tartiblash

Select familiya, ism, otasi,tug_yil FROM namuna
Order By tug_yil DESC
5. Select operatoridan keyin faqat maydon nomi emas, ixtiyoriy arifmetik amal ( +, *, f) ishlatish mumkin. Misol uchun, yuqoridagi jadvaldagi tug'ilgan yilni joriy yildan ayirib, talabaning yoshini aniqlaymiz:

Select familiya, ism, otasi, (2013-tug_yil) AS Yoshi FROM namuna
6. Agar maydon nomini ruscha shriftda chiqarish talab etilsa quyidagicha so'rov yoziladi: (Maydon nomidan keyin AS xizmatchi so'zi bilan maydon sarlavhasi keltirilladi. Faqat "Ё" xarfida muammo bo’lishi mumkin)
Select familiya AS Фамилия, ism AS Имя FROM namuna
6.1. Familiya va Ism maydonlarini bitta ustunda chiqarish uchun quyidagicha yozish mumkin.
Select familrya + 1 T + ism AS "Фамилия Имя" FROM namuna

MySQL da yuqoridagi so'rovsal boshqacha amalga oshiriladi.

Where operatoridan keyin tanlash shartida mantiqiy amallar AND, OR, NOT, arifmetik amallar va munosabatamallari:
	=
	Teng

	>
	Katta

	>=
	Katta yoki teng

	<
	Kichik

	<=
	Kichik yoki teng

	!= yoki <>
	Teng emas

	LIKE
	belgilar ketma - ketligi

	between ... and
	Qiymatlar oralig' i

	IN
	To'plamga tegishlilikni aniqlash


7. Dastlabki 6 ta amal tushunarli. Misol uchun jinsi ayol bo'lgan, 1990 yildan keyin tug'ilganlar ro'yhatini chiqaramiz.

Select Familiya, Ism, Otasi, tug yil, (2013-tug yil) AS yoshi

Select familiya, Ism, Otasi, tug_yil, (2013-tug_yil) AS yoshi FROM namuna

Where jinsi="Ayol" and tug_yil>1990 8. Like amali sintaksisi quyidagicha:

<maydon> LIKE "cbelgilar ketma - ketligi>"

8. Bu amal satrli maydonlar uchun qo'llaniladi va izJanayongan ma'lumot topilsa true qiymat qaytaradi. Belgilar ketma - ketligini to'liq kiritish yoki “%” belgisi bilan tugatish mumkin. Bu belgi ixtiyoriy belgilar ketma - ketligini bildiradi.

Misol:

Select familiya, ism, otasi FROM namuna

Where Familiya LIKE flA%"

Amali “A” harfidan boshlanuvchi barcha familiyalarni bildiradi.
(Adambaev, Abdurahimov, Alimov, Azamov, Asqarov, Azizov,...)

Select familiya, ism, otasi FROM namuna

Where Familiya LIKE flAbdu%"

Amali “Abdu” harflaridan boshlanuvchi barcha familiyalarni bildiradi.

(Abdurahimov, Abdug'aSiev, Abduqayyumov, Abdullaev)

Select familiya, ism, otasi FROM namuna

Where Ism LIKE "%im%"

Amali ketma - ketlikda “im” qismi bor bo'lgan ismlarni bildiradi.

(Karimboy, Abdukarim, Rahimjon, Hakimboy, Salimjon, ...)

9. between ... and amali sintaksisi quyidagicha:

<maydon> between <qiymat> and <qiymat>

1985 va 1990 yillar oralig'ida tug'ilganlar ro'yhatini chiqarish

Select familiya, ism, otasi FROM namuna

WHERE tug_yil BETWEEN 1985 AND 19 90

10. IN amali sintaksisi quyidagicha:

<maydon> IN (< to'plam >)

Maydondagi ma'lumot qiymati, to'plam elementlariga tegishli bo'lganlarini chiqarib beradi. Masalan,

SELECT *

FROM namuna

WHERE Ism IN (^Azamat","Qudrat","Ne’mat")

Tug'ilgan yili 1980, 1982, 1989 bo'lganlar ro'yxati esa quyidagicha:

SELECT familiya, ism, otasi, tug_yil FROM namuna

WHERE tug_yil IN (1980,1982, 1989)

11. DISTINCT xizmatchi so'zi ko'rsatilgan maydon bo'yicha bir xil qiymatli ma'lumotiardan faqat bittasini olishni bildiradi

SELECT DISTINCT familiya FROM namuna

9. Count ko'rsatilgan maydon bo'yicha, yoki butun jadvaldagi yozuvlar sonini aniqlash uchun ishlatiladi

Select count (*)

FROM namuna

95-99 guruhidagi talabalar sonini aniqlash:

Select count (*) as soni

FROM namuna

WHERE quruh="95-99”

Yuqorida kettirilgan so' rovlarni C++Builder da qo' llanilishini ко' rib chiqamiz.

1. File -> New-> Application tanlanadi;

2. Komponentalarning BDE bo'limidan Queryl komponentasi formaga qo'yiladi;

3. Queryl komponentasining DatabaseName hususiyatida Alias ko'rsatiladi. (yani Lesson);

4. Queryl komponentasining SQL hususiyatiga quyidagilar kiritiladi:

select * from namuna

5. Queryl komponentasining Active hususiyati true ga o'zgartiriladi;

6. Komponentalarning Data Access bo'limidan DataSource komponentasi formaga qo'yiladi;

7. DataSet hususiyati Queryl qilinadi;

8. Komponentalarning Data Controls bo'limidan DBNavigator komponentasi formaga qo'yiladi;

9. DataSource hususiyati DataSourcel qilinadi;

10. Komponentalarning Data Controls bo'limidan DBGrid komponentasi formaga qo'yiladi;

11. DataSource hususiyati DataSourcel qilinadi;

12. Formaga Label, Edit va Button komponentalari qo'yiladi. Button komponentasiga quyidagilar kiritiladi:

Query1 -> Close;
Query1 -> SQL -> Clear;

Query1 -> SQL -> Add (“Select * from namuna”);

Query1 -> SQL -> Add (“Where Familiya=\””+Edit1.Text+ “\” ”);

Query1 -> Open ();
9.2-§ SQL tilini qo’llash. Ttable, TADOTable, TDBGrid, TDBNaviganor kompanentalar yordamida texnik tizimdagi ma’lumotlar bazasini qayta ishlash.
C++ builderda Access dasturi yordamida ma’lumotlar bazasini yaratish. Ma’lumotlar bazasi bilan ishlovchi dasturlar judayam ko‘p. Ularni ishlatilish sohasi bo‘yicha bir nechta guruhlarga bo‘lish mumkin. Bu yerda biz uchun qulay bo‘lgan Access 2000 da Talaba.mdb fayl yaratamiz va undagi Talaba jadvalini Builder muhitida ulashni ko‘rib chiqamiz. 
Avvalambor, Talaba.mdb faylini yaratib unda jadval yaratamiz va bu ma’lumotlar bazasini Builderdagi loyihamiz yaratilgan papkaga saqlaymiz. 

1. Builderda Access bilan ulanish uchun Standart panelidagi ADO panelidan ADOConnection1 va ADOTable1 komponentasini, DataAccess panalidan DataSource1 ni, DataControl panelidan DBGrid1 komponantasini tanlaymiz va ularni formaga tashlaymiz.
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2. ADOConnection1 ni ustiga sichqonchani ikki marta bosish orqali uning ConnectionString xususiyati ochiladi.
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3. Undan Build tugmasini bosamiz.
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4. Microsoft.Jet.OLEDB.4.0 Provider ni tanlaymiz.

5. So‘ngra (…) tugmasi orqali Accesda yaratilgan fayl ko‘rsatiladi hamda uning ulanganligi “Проверить подключение” tugmasi bilan tekshiriladi. Agarda “Проверка подключение выполнена” natijasi chiqsa ulangan sanaladi.
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6. Endi ma’lumotlar bazasidagi Talaba jadvalini ulash lozim. Buning uchun ADOTable1 ning Connection xususiyatiga ADOConnection1 tanlanadi.

7. So‘ngra TableName xususiyatidan kerakli jadval (talaba) tanlanadi. Agarda UserName va Password so‘ralsa OK deyish lozim.

8. Albatta ADOTable1ni Active xususiyatini True qilish lozim.

9. Endi DataSource1 ni DataSet xususiyatidan ADOTable1ni tanlaymiz.

10. Eng oxirida DBGrid1 ni DataSource xusisiyatiga  DataSource1 ni tanlaymiz hamda barcha bajarilgan amallarni saqlaymiz.
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11. F9 tugmasi yordamida loyihani ishga tushiramiz.
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9.1-jadvalda berilgan masalalarni Accesda ma’lumotlar bazasini tuzib Builder bilan bog‘lang. Jadvalga kamida 20 ta satr kiriting hamda  har bir ustun bo‘yicha saralash amallarini Builderda bajaring (Masalan, har bir ustun uchun alohida tugmacha qo‘yib saralashni amalga oshirish mumkin.).

Nazorat savollari.

1.SQLning ma’nosi nima?

2.SQLda jadvallar qanday yaratiladi?

3.SQLda so’rovlar qanday amalaga oshiriladi?

4.Borland C++da ma’lumotlar bazasi qanday yaratiladi?
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int main ()


{


int x, b;


Bool a;


Char s;


Short c;


…





F1(x,s);


A=(x>0);


…


F2(a,b,c);


…


return 0;


} 





void F1(int Radius, char symbol)


{


…


return;


} 





int  F2(bool YesNo, int Count, short Key ) 


{


…


return 0;


} 
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