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Kirish

O quvchi yoshlarni informatika fanidan bilimli qilib tayyorlashni informatika
fanining asosiy gismi hisoblangan zamonaviy dasturlash tillari yordamida amalga
oshirish magsadga muvofiqg bo ladi.

Zamonaviy dasturlash tillarining afzallik tomonlari shundan iboratki,
0 quvchida bu tillarni o'rganishda bir gancha kichkina dastur va amaliy paketlarni
0 rganish zaruriyati tug iladi, shu izlanishlar natijasi o quvchining bilim saviyasini
oshishiga yordam beradi.

Hozirgi paytda zamonaviy dasturlash tillaridan biri hisoblangan Delphi
dasturlash tilidan keng foydalaniladi. Delphi dasturlash tili - bu Windows muhitida
ishlashga mo ljallangan bo’lib, u 1995-yilda Borland kompaniyasi dasturhilari guruhi
Chak (Chuck) va Denni (Danny) tomonidan yaratilgan. Mazkur dastur 0 zining ba’zi
bir xususiyatlari bilan boshga dasturlash tillaridan ajralib turadi. Shu sababdan
bugungi kunda Delphi dasturlash tili akademik litsey, kasb- hunar kollejlari hamda
oliy o’quv yurti fan dasturlariga kiritigan. Ammo, Delphi dasturlash tilini o qgitishda
0 zbek tilining lotin alifbosidagi o quv adabiyotlarning yetishmasligi seziladi.
Shuning uchun ushbu uslubiy go’llanma o quvchi- yoshlarning foydalanishi uchun
tavsiy etilmoqda. Qo llanma Delphi dasturlash tilini o rganishni boshlayotganlarga
mo ljallangan bo’lib, u uchta bobdan iborat: birinchi bobda Delphi dasturlash tili va
uning imkoniyatlari, ishlash texnologiyalari hagida gisqacha ma’lumot berilgan;
ikkinchi bobda Delphi dasturlash tilida matematik masalalarni yechish (chizigli,
tarmoglanovchi, takrorlanuvchi) bo yicha misollar keltirilgan; uchinchi bobda Delphi
dasturlash tilida grafiklar va massivlarga oid bir nechta misollar berilgan.



| BOB. DELPHI DASTURLASH TILI VA UNING IMKONIYATLARI
1.1. Delphi dasturlash tili hagida ma’lumot

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

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

e Windows uchun dasturlash va komponentlar texnologiyasi;

e masalalarni yechish uchun ob’ektga yo naltirilgan usul,

e komponentlar texnologiyasiga asoslangan ilovalarni tez yaratishning vizual
mubhitlari;

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

e universal usullar yordamida ma’lumotlar bazasi bilan ishlash imkoniyatlarining
mavjudligi, masalan, lokal va shu bilan bir gatorda server ma’lumotlari
faylidan mijoz - server arxitekturasiga yoki ko'p bosgichli sxemasiga o tishni
ta’minlash.

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

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

e mashina kodiga o'tkazuvchi yuqori unumdorlikka ega bo’lgan kompilyator
mavjudligi;

e komponentlar ob’ckt-orientirlashtirilgan modelga egaligi;

e dasturlarni vizual tarzda yaratish (tuzish) imkoniyatining mavjudligi;

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

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

Delphi 1.0, Delphi 2.0, Delphi 3.0, Delphi 4.0, Delphi 5.0, Delphi 6.0,
Delphi 7.0, Delphi 8.0

Dastur yugori unumdorlikka va tezlikka ega bo’lgan kompilyatorga ega. Har
bir yangi versiyasi yaratilganda dasturlash tiliga qandaydir qulaylik yoki
imkoniyatlilik Kiritildi. Ma’lumotlarga ko'ra hozirgi vaqtda bu eng yuqori tezlikka
ega bo’lgan kompilyatordir. Masalan: u 486 DX 33 da 1 dagigada 120 ming gatordan
ortig dastur matnini kompilyatsiya (mashina kodiga o'tkazish) gila oladi. Bundan
tashqari Delphi dasturlash tili vizual instrumentlar yig indisiga ega bo'lib, u esa
dasturlash jarayonini yanada osonlashtiradi. Dasturchi dastur tuzish jarayonida xuddi
rassom kabi komponentlar palitrasidagi tayyor tugmachalarni (ob’ektlarni) dasturga
joylashtirishi mumkin. Mahsulotning standart turi ikkita bazaviy sinflardan tashkil
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topgan. Dasturlash tili gobig'i korporativ ma’lumotlar bazasiga ulanishni qo'llab
quvvatlovchi (podderjka), dastur tuzishni tezlashtiruvchi RAD (Rapid Application
Development) vizual asboblar (instrumentlar) interfeysiga ega. VCL - visual
komponentlar kutubxonasi foydalanuvchining standart ob’ektlari, ma’lumotlarni
boshqarish ob’ektlari, grafik ob’cktlar, multimedia ob’cktlari, mulogot ob’ektlari,
fayllarni boshgarish ob’ektlari, DDE va OLE larni boshgarish ob’ektlaridan tarkib
topgandir. Ma’lumotlar bazasi ob’ektlari SQL ma’lumotlar bazasini boshqarish tizimi
asosida Borland Database Engineni to'liq o z ichiga oladi. Shuningdek, dasturlash tili
tarkibiga Borland SQLLink ham kiradi. Bu esa Oracle, Sybase, Informix va Interbase
ma’lumotlar bazasini boshqgarish tizimlariga ruxsatni (dostup) amalga oshiradi.
Mahsulotni ikki xil varianti mavjutdir:

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

2. Delphi for Windows.

«Mijoz - Server» varianti quyidagi imkoniyatlarga ega:

e SQLLinks: Oracle, Sybase, Informix va InterBase larga ruxsat beruvchi

(dostup) maxsus drayverlarning mavjudligi;

e InterBase lokal serveri: lokal tarmoqga ulanmagan kompyuterlar uchun
ma’lumotlar bazasini boshgarish tizimlari dasturlarini tuzish;

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

e Visual Query Builder — SQL so rovlarini tuzish modullarini mavjudligi.

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



1.2 Delphi dasturni ishga tushirish, dasturni piktogrammalari va menyulari
haqgida tushincha

Delphi dasturlash tilini ishga tushirishning bir nechta usullari mavjud:
- foydalanuvchining ish stolidagi yorliqg yordamida;
- quyi masalalar paneli yordamida;
- bosh menyu yordamida.

Delphi dasturini bosh menyu yordamida ishga tushurishni ko'rib chigaylik.
Agar siz ishlaydigan kompyuterda dastur o rnatilgan bo'lsa, quyidagicha boladi:
“ITyck”’+“TIporpammer’” + “Borland Delphi 77 l:guyrug‘i tanlanadi.
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1-rasm.Delphi dasturlash tilini yuklash

Delphi dasturlash tili ishga tushgandan so ng quyidagi oyna hosil bo"ladi.
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Dasturning umumiy ko rinishi yugori sarlavha satri, menyular satri, uskunalar
va komponentalar majmui, ob’ektlar inspektori, obektlar daraxti va ishchi sohadan
tashkil topgan. Menyular satrining ko rinishi odatdagi Office dasturlariniki singari
sarlavha satridan keyin joylashgan. Delphi dasturining o'n bitta menyusi bo’lib ular
quyidagilardir:

File Edit Search Mew Project Run Component  Database  Tools  Window

3-rasm.Menyular satri

Delphi asosiy menyu bandlarining vazifalari Microsoft office standart
dasturlarining menyu bandlari vazifalaridan deyarli farqlanmaydi va ulardan
foydalanish tartibi aynan saglanadi.

Asboblar paneli va komponentalar ro'yxati Delphi dasturlash tilida
komponentalar bajaradigan vazifalariga qarab guruhlarga ajratilgan. Har bir guruh
komponentalari 0" zinig nomiga ega bo lgan alohida bo’limda joylashgan.
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4- rasm.Chap tomonda uskunalar paneli va 0'ng tomonda komponentalar palitrasi
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Ko'rinmay turgan bo'lim (komponenta) larni ochish uchun tasmadan

foydalaniladi.

Ob’ektlar daraxti. Ob’ektlar daraxtining ko'rinishi quyidagi tasvirda aks
ettirilgan.

Dhiject Tree
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Help



Ob’ektlar inspektori. Ob’ektlar inspektorining ko rinishi qo’yidagi tasvirda
aks ettirilgan.

Object Inspector
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6-rasm.Ob ekt xossalarini tahrirlash oynasi

Formani loyihalashtiruvchi oyna quyidagi rasmda tasvirlangan.

f ? Form1

7-rasm.Forma oynasi

Standard jixozlar palitrasi quyidagi komponentalardan iborat:
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Popup Menu — formada kontekstli menyu hosil qgiladi;

Memo — formada ko p satrli matn maydonini hosil giladi;

Edit — formada bir satrli matn kiritish maydonini hosil giladi;

Label — formada yozuv hosil giladi:

Button — formada birorta amalni bajaradigan tugmachani hosil giladi;

Check Box — formada o chirish yoki belgilash vazifasini hosil gilish;

®)

Radio Button — bir nechta variantdan birortasini tanlash imkoniyatini;

[0l

yaratadi
List Box — formada bir nechta satrlar r0 yxatini tuzish imkonini yaratad,;

iy

Combo Box -bir nechta satrdan birontasini tanlash imkoni hosil qgilish;

Scroll Bar — formada siljitish vositasini yaratishda ishlatiladi;

Radio Group — formada bir nechta variantdan birortasi tanlanadigan

ro yxatni tuzish;

Panel — formada panelni yaratish uchun foydalaniladi.

Additional, Dialogs komponentlar palitrasi. Additional komponentlar palitrasi
quyidagi ob’ektlardan tuzilgan

Nl EEEEE EEEE NEEE
Standard p&dditional AD ata Access AData Controls ADialogs ASystem AVEX ASamples /
9-rasm.Komponentalar palitrasi

- TBitBtn - TButton ob’cktiga 0 xshash ob’cktdir. Bundan tashgari ob’ckt
aniglangan ko'rinishga ega. Masalan: bkOK, bkClose va boshgalar. Bunda
xususiyatdagi glyph gatori orgali tugmachaga kerakli rasmni berish mumekin;

- TSpeedButton — SpeedBar panelidagi tugmachalarga o xshash tugmachalar
hosil gilish uchun ishlatilib, tugmachaga xususiyatdagi glyph qatori orqali odatda
rasmlar joylashtirish mumkin;

== - TTabSet - ko'p varagli oynalar tashkil etish uchun ishlatiladi. Oynani nomini
xususiyatdagi  (svoystva) Tabs qatori orgali yozish mumkin. Masalan:
TabSet1.Tabs:=Notebook1.Pages

Bir varagdan ikkinchi varagga o'tish uchun hodisadagi (sobitiya) OnClick gatoriga
TTabSetl.TabIndex so zlari yoziladi;



=l - TNoteBook — ko™p varagli mulogotli oynalarini hosil gilish uchun ishlatiladi.
Har bir varaqga o'ziga xos ob’ektni joylashtirish mumkin. Bu TTabSet bilan
birgalikda ishlatiladi;

5E - TTabbedNoteBook — ko p varagli mulogotli yig'ma oynalar hosil gilish uchun
ishlatiladi. Bunda varaglar nomi yugorida yozilgan bo’ladi;

ML - TMaskEdit - TEdit ob’ektining analogidir. Bunda Kiritiladigan matnning
(belgini) formatini ham ko rsatish mumkin. Ma’lumotlarning formati xususiyatdagi
Edit Mask gatori orgali aniglanadi. Bunda sana, valyuta va boshga formatlarni berish
mumKin;

- TOutLine — bog'langan ma’lumotlarni ierarxik ko rinishda tasvirlash uchun
ishlatiladi. Masalan: kataloglar daraxti ko rinishida;

c - TStringGrid - Matnli ma’lumotlarni jadval korinishida tasvirlashni hosil
gilish uchun foydalaniladi. Jadvaldagi har bir elementga o'tish, xususiyatdagi Cell

qatorl orgali amalga oshiriladi;

- TDrawGrid - ixtiyoriy tipdagi ma’lumotlarni jadval ko rinishida tasvirlashni
hosil gilish uchun ishlatiladi. Jadvaldagi har bir elementga o'tish, xususiyatdagi
CellRect gatori orgali amalga oshiriladi;

- TVevel — relefli tasvir hosil gilish uchun ishlatiladi;

=4 . THeader - jadvallarning sarlavhasining o'lchami o0°zgaruvchan tarzda
tasvirlash uchun ishlatiladi;

% - TScrollBox — davomini ko'rish tasvirini hosil qilish, ya’ni yugurtirish
yo lakchalarini hosil gilish uchun ishlatiladi.

Dialogs komponentlar palitrasi

Bu palitrada Windowsning standart dialogli oynalarini tashkil gilish ob’ektlari
joylashgandir. Bu ob’ektlar dasturda ko'rinmas xususiyatiga ega bo’lib, bu dialogli
oynalarni chigarish quyidagicha bo’lishi mumkin.

NiEEECEE ] _.
- \Standard A&dditional AData Access AData Controls }-LDlangs ){S ystem ;{VBX AS amples ;(
10-rasm.Dialogs komponentlar palitrasi

UOb’ektIar quyidagilardir:
- TOpenDialog - faylni ochish dialogli oynasini hosil gilish uchun ishlatiladi;
- TSaveDilalog — faylni saglash dialogli oynasini hosil gilish uchun ishlatiladi;

il _ TFontDialog - shriftni tanlash va sozlash dialogli oynasini hosil gilish uchun
ishlatiladi

- TColorDialog — rangni tanlash dialogli oynasini hosil gilish uchun ishlatiladi;

10



- TPrintDialog — bosmaga (pechat) chiqarish dialogli oynasini hosil gilish
uchun ishlatiladi;

- TPrinterSetupDialog — printerni sozlash dialogli oynasini hosil gilish uchun
ishlatiladi;
- TFindDialog — so zni gidirish dialogli oynasini hosil gilish uchun ishlatiladi;

- TReplaceDialog — so zni boshqga so zga almashtirish dialogli oynasini hosil
gilish uchun ishlatiladi.

Delphi 7.0 dasturlash tizimining grafik komponentlari

Canvas ob’ekti xususiyati

Delphi dasturlash tizimining vizual komponentlar kutubxonasi bir gancha

grafiklar hosil gilish imkoniyatini beruvchi ob’ektlarga egadir. Bulardan ayrimlari:
TImage, TShape va TBevel ob’ektlari.
d - Tlmage — bu ob’ekt formaning ixtiyoriy joyiga grafik tasvirni joylashtirish
imkonini beradi. Bunda .bmp, .ico, .wmf formatidagi rasmlar tasvirlanadi. Ob’ekt
Additional komponentlar palitrasida joylashgan. Rasmlarni ob’ektlar inspektori
xususiyatidagi Picture qatori orgali qo’yish mumkin. Agar bu rasmlar formaga
joylashtirilgan bo’lsa, u holda .exe kengaytmali fayli katta hajmga ega bolishi
mumkin. Rasmlarni dastur bajarilishi davomida ham chigarish mumkin. Buning
uchun quyidagi gatorlar yozilishi kerak, ya’ni: If OpenDialogl. Execute then Imagel.
Picture.LoadFromFile (OpenDialogl. File Name);

Bu ob’ektning ob’ektlar inspektori xususiyatidagi Center va Stretch gatorlari
eng muhim ahamiyatga ega bo'lib, ikkala gator ham Boolean tipiga mansubdir. Agar
Center gatorida true bolIsa, u holda rasm formadagi TImage ob’ektining o rtasida
joylashadi. Agar Stretch gatorida true bo'lsa, u holda rasm formadagi TImage ob’ekti
0 lchamini butunligicha egallab turadi.

&2 - TShape - oddiy grafik tasvirlarni formada hosil gilish uchun ishlatiladi, ya’ni
doira, kvadrat, to'rtburchak va shunga o0 xshash geometrik shakllar. Ob’ckt
xususiyatidagi ~ Pen qatori orgali chizma chiziglarining rangi va ko rinishini
ko rsatish mumkin. Brush qatori orqgali chizma ichining rangi ko rsatiladi.
Xususiyatdagi bu amallarni dasturni bajarish davomida ham amalga oshirish
mumkin.

Canvas xususiyati. Ko pgina grafik ob’ektlar 0°ziga xos Canvas xususiyatiga
ega. Canvas xususiyatida Pen (galam), Brush (buyovchi galam), Font (shrift) lar
mavjud. Shuningdek, Draw, TextOut, Arc, Rentagle va boshga operatorlarga ega.
Endi Canvas xususiyatining ayrimlarini ko rib chigaylik:

Brush — bo yovchi galam. Bu ham o°zining quyidagi xususiyatlariga ega:

Bitmap - ekranni 8*8 o’ Ichamidagi qismi rangini o zgartiruvchi;

Color — ichki soha;

Style — ichki sohani bo"yash uslubi;

Pen — galam, chizigning tashqi ko rinishini tanlash uchun;
Color — chiziq rangi;
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Style - chizigning ko rinishi, ya’ni chiziq, punktir, shtrix va boshqalar;

Width - chizigning galinligi;

PenPos — galamning o'rni (pozitsiyasi). Qalamning o'rnini MoveTo buyrug'i

orgali ko chirish mumkin;

Pixels - tasvirlash elementlaridan tashkil topgan ikki o lchamli massivdir.

Endi Canvas usullarini ko rib chigamiz:

Oddiy chizmalarni chizish uchun: Arc, Chord, LineTo, Pie, Polygon, Polyline,
Rectangle, RoundRect buyruglari ishlatiladi.

Canvas xususiyatida rasmlarni aks ettirish uchun: Draw va StrechDraw
buyruglaridan foydalaniladi. Canvas xususiyatida matnlarni aks ettirish uchun:
TextOut va TextRect buyruglaridan foydalaniladi. TextRect buyrug'i orqali
ko rsatilgan to'rtburchak ichida matnni chigarish mumkin. Matnning uzunligi va
balandligi TextWidth va TextHeight funktsiyalari orgali ko rsatiladi.
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1.3.Dasturlash tili elementlari

Hozirgi kunda juda ko'p algoritmik tillar mavjud. Bu tillar ichida Pascal tili
universal tillardan biri bo'lib, boshga tillarga garaganda imkoniyatlari kengroq tildir.
So 'ngi yillarda Pascal tili juda takomillashib, tobora ommaviylashib bormogda.

Delphi dasturlash vositasi Turbo Pascal tilining rivoji bo’lgan Object Pascal
tilini ishlatadi. Hozirgi kunda bu tilga juda ko 'plab yangiliklar kiritilgan, uning
imkoniyatlari yanada kengaytirilgan, shu sabab bu tilni Delphi dasturlash tili deb ham
atash mumkin.

Delphi dasturlash tili ham boshga dasturlash tillari kabi o'z alfavitiga va
belgilariga ega. U 26 bosh lotin harflarini, 0 dan 9 gacha bo’lgan arab ragamlarini va
quyidagi belgilarni ishlatadi: bo shliq belgisi; 4 ta arifmetik amallar +, -, * , /;
mantigiy amallarni bajarish uchun <, >, <=, >= <> = belgilarini ishlatadi.
Bulardan tashqari vergul, nuqgta, ikki nugta, kichik gavs, katta va o'rta gavslar.
Dasturda izohlar istalgan joyda berilishi mumkin. Ular figurali gqavs ichida yoziladi.

Masalan. Program ad; { Bu dastur nomi }

O zgaruvchilarni tavsiflash

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

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

Umumiy holda o'zgaruvchilar var (variable) xizmatchi so'zi orgali gabul
gilishi mumkin bo’lgan giymatiga garab turlarga bolinadi. Butun sonlar ishlatilishi
chegarasiga garab turlicha e’lon gilinishi mumkin:

- byte 0 dan 255 gacha bo'lgan diapozondagi butun sonlar ;

- shortint -128 dan 127 gacha bo lgan diapozondagi butun sonlar;

- word 0 dan 65535 gacha bo'lgan diapozondagi butun sonlar;

- integer -32768 dan 32767 gacha bo'lgan diapozondagi butun sonlar;

- longint -2147483648 dan 2147483648 gacha bo'lgan diapozondagi butun sonlarni
gabul giladi.

Var 1,j : integer;

Haqiqiy sonlar uchun go'yilgan masala yechimning aniglik darajasiga garab
quyidagi operatorlar yordamida identifikatorlar e’lon qilinadi:

1-jadval
Identifikator turi Qiymatlar oralig’i Aniqlik darajasi | Egallagan hajmi
Real 2.9e -39 ..1.7e38 11-12 6 bayt
Single 1.5e 45 .. 3.4e38 7-8 4 bayt
Double 5.0e -324..1.7e308 |15-16 8 bayt
Extended 3.4e -4932 1 19-20 10 bayt
..1.1e4932
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var Xx,y:real;

Mantigiy o zgaruvchilar esa Boolean xizmatchi so'z yordamida e’lon qilinadi.
Bu tipdagi o'zgaruvchi fagat rost — true yoki yolg on — false giymatlarini gabul
giladi.

Belgilar Char xizmatchi so’z yordamida  uzunlikka ega bo’lgan satrlar esa
string operatori yordamidja aniglanadi.

Var s: char;
d: string;

begin

end.

Pascal va Delphi algoritmik tilida tuzilayotgan har qanday dastur ma’lum bir
strukturaga ega bo'ladi va bu tildagi eng kichik dastur quyidagi ko rinishda bo"ladi.
Begin
(Dasturning asosiy tanasi)
end.

Kompyuterda biror masalani yechish uchun boshga dasturlarga, tashqi
qurilmalarga murojaat gilish mumkin, o’zgarmas yoki yangi 0 zgaruvchilarning
ko rinishini e’lon gilish mumkin va hakozo.

Pascal va Delphi tilidagi dasturning umumiy strukturasi quyidagi ko rinishda
bo ladi:

Program- Programma nomini berish;

Uses - Ishlatilayotgan kutubxona bo"limlari (modullari);

Label - Dasturning asosiy qismida ishlatilayotgan belgi (metka) larni e’lon qilish;
Const - O zgarmaslarni e’lon qilish;

Type - Yangi o zgaruvchilarning turini muomalaga kiritish;

Var - Asosiy dasturda muomalada bo’ladigan o zgaruvchilarni e’lon qilish;
Protseduralarni e’lon qilish;
Begin

Dasturning asosiy gismi;
End.

Demak, har ganday dastur yuqorida berilgan asosiy tuzilmaning xususiy holi
bo’lishi mumkin va ular 0"z navbatida Delphi tiliga xos bo lgan asosiy tushunchalar
asosida hosil gilinadi.

Standart funksiyalar

2-jadval
t/r | Matematik ko rinishi Pascal tilida yozilishi
1 |[x abs(x)
2 | Jx sqrt(x)
3 | x° sqr(x)
4 |sinX sin(x)
5 |cosX cos(x)
6 |Inx In(x)
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7 | " exp(x)

8 |a exp(x*In(a))
9 | x ni yaxlitlash Round(x)
10 | X ning butun gismi Trunk(x)

Simvollar uchun ishlatiladigan funksiyalar:
Ord(x) — x belgining tartib nomerini aniqglaydi;
Pred(x) — x dan oldingi belgining tartib nomerini aniglaydi;
Succ(x) — x dan keyingi belgining tartib nomerini aniglaydi;
Keltirilgan funksiyalar Pascal tilida maxsus funksiyalar deb ataladi.

Tilining bir necha kalit so zlari:
And-va;

Array —massiv;

Begin-boshlash;

Case-variant;

Const-0"zgarmas;

Div —goldigsiz;

Do —bajarish;

Downto —gacha kamaytirish;

Else —aks holda;

End —tamom;

File —fayl;

For —uchun;

Fuktion —funksiya;

Goto —ga o tish;

If —agar;

In —ga tegishli;

Label-belgi;

Mod-butun goldigli bo"lishdagi goldiq.

O zgartirish funksiyalari:

Chr(n) n kodli simvol;
IntToStr(k) Butun K ni tasvirlovchi satr;
FloatToStr (n) Haqigiy n tasvirlovi satr;

FloatToStrF(n, f, k,m) Haqigiy n tasvirlovi satr. Bunda: f — format; k — aniglik;
m — kasr gismidagi ragamlar soni;

StrTolnt (s) Satrni butun songa o"tkazish ;
StrToFloat (s) Satrni haqigiy songa o tkazish;

Round (n) Haqiqiy sonni yaxlitlash;

Trunc (n) Haqiqiy son kasr gismini olib tashlash;
Frac(n) Kasrli sonning kasr gismi;

Int (n) Sonning butun gismi.

15




11-BOB. DELPHI DASTURLASH TILIDA MATEMATIK MASALALARNI
YECHISH

2.1. Chizigli masalalarga oid dasturlar tuzish

Chizigli tuzilishga ega bo'lgan algoritmlarda ko rsatmalar yozilish tartibida
bajariladi. Ularning blok — sxemasi ishga tushirish, to xtatish, kiritish-chigarish jarayoni
bloki hamda avvaldan ma’lum jarayon bloklari yordamida tuzilib, bir chizig bo ylab
ketma-ket joylashgan bo’ladi. Ya'ni hech ganday shart talab gilmaydigan algoritmga
chizigli algoritm deb qarladi. Uni hisoblash dasturining blok sxemasi quydagicha

bo ladi.
kiritiladizan
qiymatlar

1-chizma. Chiziqli algoritmlashning blok sxemasi
Chiziqli tuzilishdagi algoritmni tuzish masalani yechish uchun kerak bo’ladigan
boshlang’ich ma’lumotlarni tashkil giluvchi o'zgaruvchilar nomi, ularning turi va
0 zgarish ko lamini aniglashdan boshlanadi. Boshlang'ich ma’lumotlar aniglangamdan
so ng, oralig va yakuniy natijalar, o zgaruvchilarining nomlari, turlari va mumkin bo"lsa,
0 zgarish ko lamini aniglash kerak. Yuqgoridagi aytilganlarni tushinish uchun quyidagi
misollarni keltiramiz:
1-mis ol Ikki sonning yig indisini hisoblash dasturini tuzamiz.
S=atb; (1)

Ikki sonni yigindisini hisoblash dasturini avval Turbo Pascal tilida, so'ngra esa Delphi
dasturlash tilida tuzamiz. Bu bilan Delphi va Pascal dasturlash tillari orasidagi farglarni
ham ko rib chigamiz. Berilgan masalani dastlab Pascal dasturlash tilida tuzamiz.
Program ul;
var
a,b,s:real;
begin
write(‘a=’); read(a);
write(‘b=’); read(b);
s:=a+b;
write(‘s=’,s);
end.
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Dastur kodini kiritib [Ctrl+F9] klavishini bosish orgali dastur ishga tushadi.
Natijada “a= , “b=" kabi yozuv paydo bo'ladi, siz ixtiyoriy 2 ta sonni kiritasiz va
[Alt+F5] tugmalar kombinatsiyasidan foydalanib natija olasiz. Bu ishlarni Pascal
dasturlash mubhitida bajarish mumkin.

Yuqorida bayon etilgan misolni Delphi 7.0 dasturlash tili muhitida dasturini
tuzamiz. Dastur tuzish Pascal tiliga asoslanib Delphi dasturlash tilida dastur kodini
Kiritish kerak. Pascal tili bilan Delphi dasturlash tillari orasida ishlatiladigan
umumiy operatorlar va belgilar to plamining bazilarini ko'rib chigamiz:
0 zgarmaslar Const, o zgaruvchilar Var, giymatlar tipi Real, Integer, Char, String,
Boolean, matnda ishlatiladigan turli xil belgilar, arifmetik amallar, standart
funksiyalar, shartli operatorlar va boshqgalar.

Pascal tilida “Read” Kiritish operatoridan foydalansak, Delphi dasturida esa
“strtofloat” kiritish operatoridan foydalanamiz. Yoki chigarish operatori “Write”
0 rniga “showmessage, labeln.caption”. kabi bog lanishlar mavjud.

Yugoridagi misolni  Delphi dasturlash tilida tuzadigan bo’lsak. Delphi
dasturini  yuklab vyaratiladigan dasturni loyihasini tuzib olish kerak, anigrogi
formaga kerakli tugmalar, menyular, yozuvlar va shunga o xshash komponentlarni
joylashtirib olgach, shu yaratgan komponentlarni har biriga tegishli buyruglarni
Kiritish zarur.

Keltirilgan masalani Delphi dasturlash tilida dasturini tuzishimiz uchun,
Delphi dasturlash tilida quyidagi bosgichlarni amalgam oshiramiz:

1. Dasturni ishga tushiramiz
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=7 Formi
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11-rasm. Delphi dasturlash tilini dasturlash oynasi

2. Hosil bo'lgan oynada  matnni ekranga joylash uchun Delphi dasturlash tilining
Standard komponentalar palitrasidan (uskunalar panelidan) “A” piktogrammasi
belgilanib forma ustiga kelinadi va sichqoncha tugmachasini bosgan holda matn
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joylashtirilishi lozim bo’lgan joy ajratiladi. Natijada Labell matn maydoni hosil
gilinadi hamda parametrlar va xossalar bo’limidan foydalanib kerakli matn teriladi.

£ 7 Form/1

MHcnexkTop O6vekTa l

Label
Ceolictea l Eoﬁbn'uq]
Align alone Pl
Alignment taleft)ustify
EHAnchaors [akLeft.akTap]
AutoSize True
BiliMode bdLeftT cRight
| Caption isini topish
Color [JcBtrFace
Constraints [TSizeConstraints
Cursor ciliefault
DragCureor | ciDirag
Dragkind dkDrag
Draghiode dmkd anual

Enabled True
FocuzControl

Font [TFont)
Height 29
HelpContext |0

Helpk.eyword

HelpType htContext

Hint

Layout HTop o

Left 160 5|
Bce nokasaHo

12-rasm. Dasturlash oynasida matn kiritish gatori

3. Matnga ishlov berish uchun (masalan, kattalashtirish yoki kichiklashtirish; kursiv
yoki galin qilish va boshqa) ya’ni unga 0 zgartirish Kiritish uchun kerakli xossa
tanlanib ular ozgartiriladi. Masalan, Kkiritilgan matnni kattalashtirish  yoki
kichchiklashtirish uchun oldin matn maydoni ajratilib, keyin Font xossasiga Kiriladi
va mulogot darchasidan shrift, uning o’lchami va rangi belgilanib “Ok” tugmasi
tanlanadi.

4. Label komponentasi. Label komponentasi nafagat ma’lumotlarni ekranga
joylashtirish uchun xizmat giladi, balki dastur natijalarini chigarishda ham ishlatish
mumkin. Buning uchun dasturda Labeln.caption:='Dastur natijasi‘; buyrug'i berilishi
kerak. Misol, label5.Caption:="s="+floattostr(s); bu yerda s:String — matn
0 zgaruvchisi.

5. Edit kiritish qgatori. Edit kiritish gatori matnni bir gatordan Kkiritish va uni
tahrirlash uchun ishlatiladi. Matn kiritish gatorini ekranga joylash uchun Delphi ning
Standard palitrasidan “ab” piktogrammasi belgilanib forma ustiga kelinadi va
sichgqoncha tugmachasini bosgan holda matn Kiritilishi lozim bo’lgan joy ajratiladi.
Natijada Editl matn kiritish maydoni hosil gilinadi. Matnni kiritish dastur ishchi
holatiga o tilganda bajariladi.
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}"' Form

....................... Edit1: TEdit

....................... Qrigin: 80, 96; Sizge: 145 x4l ). - - - - LoDl D Il ol il il ol i il il il

"""""""""""" Tab Stop: True; Order: O

13-rasm. Dasturlash oynasida “Edit” kiritish qatori

Matn qatoriga kiritilgan ma’lumot fagat matn, ya’ni String (qator) bo'lib
hisoblanadi. Edit kiritish qatorida kiritilgan ma’lumotni dasturda o'qib va uni
ragamga o tkazish uchun ko p hollarda Val funksiyasidan foydalaniladi. Bu funksiya
Turbo Pascal da quyidagicha yoziladi. Val(Editl.Text,a,cod) — bu yerda a: Real; -
0 zgaruchisi bo'lib, Editl.Text maydonidagi ma’lumotni ragam qilib 0 zlashtiradi.
Cod: Integer; deb elon gilinadi.

Edit2 matn kiritish maydoni ham xuddi shu tartibda bajariladi.

?:"' Formi

........ | Editz: TEdit

"""" Qriging F2, 208; Size 153 41f0 0000000000 D DD DDl

................... Tab Stop: True; Order: 1

14-rasm. Dasturlash oynasida “Edit” kiritish gatori
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5. Button tugmachasi. Bu tugmacha bosilishi natijasida kutilishi lozim bo’lgan
jarayonlar (masalan, hisoblashlar yoki bajarilishi lozim bo’lgan operatsiyalar)
bajarilishga xizmat giladi.

Button tugmachasini ekranga joylash uchun Delphi ning Standard palitrasidan
“Ok” piktogrammasi belgilanib forma ustiga kelinadi va sichqoncha tugmachasini
bosgan holda tugmacha qo yilishi lozim bo’lgan joy ajratiladi. Natijada “Button1”
tugmachasi hosil qilinadi. Tugmacha nomi  Caption Xxossasidan foydalanib
0 zgartiriladi.

7:"' Form 1

Hisoblash

D Buttonil: TEUtkon
""""""""""""" origin: 80, 325; Size: 193 = 65

""""""""""""" Tab Stop: True; Order: 2

15-rasm. Dasturlash oynasida “Button” tugmasinidan foydalanish

6. Dasturdagi hisoblash jarayonlarini tashkil gilish uchun “Buttonl” (hisoblash)
hosil gilingan tugmachani ikki marta tez-tez bosish bilan Unitl.Pas dastur kodlarini
tahrirlash darchasiga o'tilib, u yerdan modul ichiga kerakli operatorlarni yozish bilan
amalga oshiriladi.

& Unit1.pas L @El
2 Unit

+ ﬂ TFarmi ]

+- [ “ariables/Constants 5

+- [ Uses {§R *.,dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(3ender: Tohject)

rar

a,h,s:real;

hegin

a:=strtofloat{editl.Text):

b:=strtofloat (editZ.Text)]

si=a+h:

labeld.Caption:='s ni givmatini hisoblang='4+floattostr (s):

end:
enud I

16-rasm. Dasturkiritish maydoni
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Biz yuqorida ikki sonni yig indisini Turbo Pascal tilida quyidagicha tuzgan edik :
Program ul;

var

a,b,s:real;

begin

write(‘a=’); read(a);

write(‘b=’); read(b);

s:=a+b;

write(‘s=’,s);

end.

Delphi dasturlash tilida esa quyidagicha bo"ladi:
var

a,b,s:real;

begin

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

s:=a+b;

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

end;

end.

Turbo Pascal tilida 0'zgaruvchilarni kiritish Write(‘a="); read(a); ko rinishda
bo’lsa, Delphi dasturida esa a:=strtofloat(editl.Text); ko'rinishda bo’ladi. Yoki
ma’lumotni chop etish Turbo Pascal tilida Write(‘s=’,s); buyru'i berilsa, Delphi
dasturida esa quyidagicha boladi labeln.Caption:='s="+floattostr(s);

7. Dasturlash maydoniga, dastur kodini kiritib bo’lgandan so’ng, F12 tugmasini
tanlaymiz natijada quyidagi ko rinishga keladi.

Di
dafin Mpaska Mowck Bra  MposkT  3amyck  KoMnoweHT  Basel AaHHbix  MHCTRYMerTel  Okko  MoMouge <HETS ~|| &
I H-8| 95| & & | | Sendad | Additional | win32 | Sustem | DataAccess | Data Contiols | dbEvoress | DataSnan | BDE | D0 | InterBase | ‘webServices | Intemet >
5 5 =] b - sk BE S AMNME@mF @ 5 & e = 3
WHenerTo; b OB bexTa } o ol
Button - . PR TN .
Ikki sonni yig indisini topish
Cooticrsa | Cagemun |
Aotion ~
@ Anchars [akleft.akTop] a
BiDiMode  baLsftToRight T
Cancel False
B Constraint:
Editz
[ Font
" Label4
Hisoblash
Bee 1
F 43 23 Boraska ‘Ko {duarpamma / -
z 2
o °
= =3
{ prcoearne Tl amobapr N OO dS @A S -L-A-===a 3
CTp. 49 Paza 1 49/54 Ha 23,5 CT 19 Kon L y3BEICIA (55 4

& delphi... T Delph. .. 7 Delhi 7 Vi Besbl. & Lrolboy 1 En @ Le TR 45 1003

17-rasm. Dasturlash oynasining ko rinishi
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8. Hosil bo"lgan dasturni ishga tushirish uchun:
birinchi marta ikkinchi marta

CDaﬁnl Mpaska Morck: Era, MpoekrT =

maﬁn| Mpaeka Mowck Bwa  Mpoeet 3.

HoBkH »
I__E";_rJ OTKPEITE. .. - Hoebid »
= E OTEPEITE MpoekT. .. Cerl+F11 Lw OTkpEITE. .
= OTrpETE MpoekT... Chrl+F11
MepeoaTEpEITE »
MNepenTkpeITE 3
& cCoxparmTe Crrl+S
= @ COxpaHnTE Chrl+5
“3: SOXpAnATE Kar: B CoxpaHnTe Kak...
£ CoxpanmTe MNpoekT Kak... —
|% CoxpaHnTe MNpoekT Kak, ..
CoxpaHHTe Boe Shift4+Cerl4+-5
3 é@ F @ CoxpaHnTe Bce ShiFe+CErl+S
|:__| SakpeITE @ E—
o SakpeITE Boe E‘ SakpiiTh Bre
3 Iﬂ Mcnonssosate Moayne... Alk+F11 'ﬂ McnonezoeaTe Moayne... Alk+F11
&R Menats... &Ep Meuate...
K1 Beixoa M Beixoa

18-rasm. Tuzilgan dasturni kompyuter xotirasiga saqglash na ‘munasi

9. Buyruglari orgali kompyuter xotirasiga saqlaymiz. Yugoridagi ketma-ketlikdan
so'ng, dasturni kompilatsiya qilishimiz kerak. Kompilatsiya ishini asboblar
panelidagi quyidagi

B |-

tugmacah yordamida amalga oshiramuz.

Kompilatsiyalangandan so ng, oynaning ko rinish holati quyidagicha bo"ladi.
% Formi E@@
Ikki sonni yig indisini topish
a

&

$ hi giymatini hisoblang=9

Hisoblash

19-rasm. Ikki sonni hisoblash dastur oynasi
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Izoh : Har ganday ikki sonni yig indisini hisoblash uchun, hosil gilingan dastur
maydoniga yangi giymat Kiritish orgali natijani olishimiz mumkin.

Agar dasturning biror joyida sintaksis xatolik bo’lsa, quyidagi korinishga
0 xshash xatolik ko'rsatiladi.

Bl Unit1. pas

+- g TFoml
+-[] Yariables/Constants
+-[] Uses

ES ]

Forml: TForml: M

implementation

{3R *.dfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TOhject):
rar

a,b,s:real;

hegin

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

s:=ath;

laheld.Caption:="'s="' +f1|:.at.t.5t.r| [=):

end;
end.

P = LUV o TR |

20-rasm. Dasturda xatoliklar na 'munasi

Tashkil gilingan modulning to'lig ko rinishini keltiramiz.

unit Unitl;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;
type

TForml = class(TForm)

Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
Buttonl: TButton;

procedure Button1Click(Sender: TObject);

private

{ Private declarations }

public

{ Public declarations }
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end;

var

Forml: TFormi;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl. Text);

b:=strtofloat(edit2. Text);
s:=a+b;

label4.Caption:="'s="+floattostr(s);
end;
end.
Yugorida keltirilgan  dasturdan foydalanib istalgan ikki sonni yig indisini

hisoblashimiz mumkin.

2. - m i s o |. Bitta oynada ikki sonnining yig indisini, ayirmasini,
ko paytmasini va bo linmasini hisoblash dasturini tuzing.

& Form1 EBX
pigindizi
E= I F it
b — ayrmazi
kupaytmasi
Labeld bulinrnasi

21-rasm. Arfimetik amallarni bajarish oynasi
Izoh : Har ganday ikki sonni yig indisini, ayirmasini, ko paytmasini va

bo’linmasini hisoblash uchun, hosil gilingan dastur maydoniga yangi giymat Kiritish
orgali natijani olishimiz mumkin.
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Formani loyihalashtirish  oynasini yuqoridagi masaladan foydalangan holda,
Labell, Label2, Label3, Label4, Editl,Edit2 , Buttonl, Button2, Buttonl3,
Button4 tugmalarni hosil gilamiz, parametrlar va hodisalar bo’limidan tugmalarga
kerakli ma’lumotlarni kiritamiz (masalan. Buttonl tugmasiga Yig indi.
v..X.K.)..“Yig indisi ” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi
dastur kodini kiritamiz:
var
a,b,s:real,;
begin
a:=strtofloat(editl. Text);
b:=strtofloat(edit2. Text);
s:=a+b;
label4.Caption:="'s="+floattostr(s);
end;

“Ayirmasi” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi dastur kodini
Kiritamiz:

var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);

b:=strtofloat(edit2. Text);

s:=a-b;

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

end;

“Ko paytmasi” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi dastur
kodini:

var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);

b:=strtofloat(edit2.Text);

s:=a*b;

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

“Bo’linmasi” belgisi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi dastur
kodini:

var

a,b,s:real;

begin

a:=strtofloat(editl.Text);

b:=strtofloat(edit2. Text);

s:=a/b;

label4.Caption:='s ni giymatini hisoblang="+floattostr(s);
end;

end.

Kiritamiz.
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Yugorida tuzilgan dasturlar modulining to"lig kodini keltiramiz.
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
Tforml= class(TForm)
Labell: Tlabel;
Label2: Tlabel;
Label3: Tlabel,;
Editl: Tedit;
Edit2: Tedit;
Buttonl: Tbutton;
Button2: Tbutton;
Button3: Tbutton;
Label4: Tlabel;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
private
{Private declarations}
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
a,b,s:real;
begin
a:=strtofloat(editl. Text);
b:=strtofloat(edit2. Text);
s:=a+b;
label4.Caption:="s="+floattostr(s);
end;
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var
a,b,s:real;
begin
a:=strtofloat(editl. Text);
b:=strtofloat(edit2. Text);
s:=a-b;
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label4.Caption:="s="+floattostr(s);
end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
var

a,b,s:real;

begin

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

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

procedure TForml1.Button4Click(Sender: TODbject);
var

a,b,s:real;

begin

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

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

end.

3 -mis ol Bitta oynada konusning yon sirti, tola sirti, va hajmini hisoblash
dasturini hosil qiling:

2. Sto‘la = Sasos + Syon - ﬂR(R + I)r

3. V= %ﬂth.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
unit Unitl;

interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForm1l = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Edit3: TEdit;
Label3: TLabel;
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Label4: TLabel;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
const pi=3.14;
var S,R,L:real;
begin
R:=strtofloat(editl.text);
L:=strtofloat(edit2.text);
S:=R*pi*L;
showmessage("Konus yon sirti S="+floattostr(S)+' ga teng’);
end;
procedure TForml1.Button2Click(Sender: TObject);
const pi=3.14;
var S,R,L:real;
begin
R:=strtofloat(editl.text);
L :=strtofloat(edit2.text);
S:=R*pi*(R+L);
showmessage(*Konus to’la sirti S="+floattostr(S)+' ga teng’);
end;
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
const pi=3.14;
var H,V,R,L:real;
begin
R:=strtofloat(editl.text);
L :=strtofloat(edit2.text);
H:=strtofloat(edit3.text);
V:=(1/3)*R*R*pi*H;
showmessage(*Konus Hajmi V="+floattostr(V)+" ga teng’);
end;
end.
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W=

Konusni yon siri, to’la sidi va hajmini hisoblash dasturi

R

Y'an girt

To'la zirki

H ajmi

22-rasm. Bitta oynada konusning yon sirti, to'la sirti, va hajmini hisoblash dasturi

Izoh : Konusning yon sirti, to'la sirti, va hajmini hisoblash uchun, hosil
gilingan dastur maydoniga yangi qiymat kiritish orgali natijani olishimiz mumekin.

Mustagqil bajarish uchun mashqglar

1. Koordinatalar tekisligida ikkita nugta orasidagi masofani aniglovchi dastur tuzing
2. To rtta son berilgan. Shu sonlarning o'rta arifmetigi va o rta geometr hisoblovchi
dastur tuzing.
3. Quyidagi formula bilan berilgan uchburchakka tashqgi chizilgan aylananing
radiusini hisoblash dastur tuzing:
a*b*c
R =
4*Jp*(p-a)*(p-b)*(p-c)
bunda p — uchburchakning yarim perimerti.

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

_N(p-a)*(p-b)*(p-c)
p H
bunda p — uchburchakning yarim perimerti.

5. Uchburchakning uchta burchagi va balandligi orgali uning yuzini hisoblash dastur
tuzing:

K *sin(A)
2*sin(B) *sin(C)
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6. Uchburchakning berilgan uchta burchaklari va tomoni orgali uning yuzini
hisoblash dastur tuzing:
S a® *sin(B) *sin(C)
2*sin(A)
7. Zanjir garshiligini hisoblash dastur tuzing:
R2

R1 —_
_l:l— Rn3 I
—_

8. Zanjir qarshiligini hisoblash dastur tuzing:
e
[ | [ |

9. ABC uchburchakning ikkita tomoni va ular orasidagi burchagi berilgan. Shu
uchburchakning golgan ucinchi tomoni va ikkita burchagini aniglash dastur tuzing
C*’=A’+B*-2* A*B*cosa

10. Savdo do'konida kostyum uchun gazlama sotilmogda. Uning kvadrat metri
so 'mda baholangan. X metr uzunlikka va Y metr enga ega bo'lgan gazlama narxini

hisoblang.
11. Rombning tomoni va o tkir burchagi berilgan uning yuzasini hisoblang:

S=a’sina  bunda a— rombning tomoni, o-esa o'tkir burchagi

12. Arifmetik progressiyaning birinchi hadi va ayirmasi berilgan. Uning 30-chi hadi
va dastlabki 40 ta hadining yig indisini hisoblash dasturini tuzing.

13. Kesmaning koordinatalari berilgan. Shu kesmani o’rtasining koordinatalarini
hisoblash dasturini tuzing.

14. 1 dan m gacha natural sonlar berilgan. Shu sonlarning arifmetik progressiya
yordamida yig indisini hisoblash dasturini tuzing.

Quyidagimisollarni hisoblash dasturini tuzing:

15.  a=In(y ") *(sin(x) +e*)

16.  b=,/c (y+x?).(cos(x)—[c—Y])

3, X+
17. c=arctg(x)-—-e” +05———
5 (X+Yy)
[x=y|
18, d=—2 9@
arctg(y)+\/;

19, o (C0s()—sin(y))®

Vi9(2)
3 ain?
20 f=y*+|x+e’ __zsin(y)

y+22/(y—X)

+In?(x*y*2)
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21

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

1+cos(x+Y)

e —2y/(1+x° *yz)‘

2 3 4 *
h:2+x_+\y \+z (In(X) +1)*+/2

J2 V2 V3

= (@+y)sin’(2) —@)3

k=In

(y =X * (x-—2. )‘

z+x2/14

= *x2 +arcsin(y)

i =0.5%x° +3*cos(x+y)+e " —[|x*y|

m=/|-3*1g () *Ig(x* +y) /e +1

n=,e* +tg(x)+1*(Ig(y) +cos(x*y) +‘°{/§)

_ lg(x)—e™
J2 +y? +‘X3 —~ In(y)‘
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2.2. Tarmoglanuvchi jarayonlarga oid dasturlar tuzish

Tarmogqlanuvchi jarayonlarni dasturini dasturlash Delphi va Pascal dasturlash
tillarida bir xil bo’ladi. Dastlab masalani Pascal tilida ko rib chigishga to'g ri keladi.
Pascal tilida tarmoglanish If operatori bilan amalga oshiriladi. If operatori- bu shartli
operator hisoblanadi. Pascal tilida shart - bu mantiqiy turdagi ifoda bo'lib, u fagat
«chiny(True) yoki «yolg'on »(False) qiymatni gabul qiladi, quyidagi mantigiy
belgilar ishlatiladi: katta “>” kichik “<”, kichik yoki teng”’<=", katta yoki teng”>=",
teng emas “<>”, teng “=". Quyidagilar munosabat amallari yoki taggoslash amallari
ham deyiladi. Quyidagi mantiqiy amallar ishlatiladi:

° NOT-«inkor»;
o AND-«mantiqiy vay;
o OR-«mantiqiy yoki».

Bu mantigiy amallarning bajarilish natijalari quyidagicha:

3-jadval
Op1l Op2 Opl AND Op2 Opl OR Op2 NOT Opl
False |False | False False True
False | True False True True
True False | False True False
True | True | True True False

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

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

Bu erda, agar ikkala shart bajarilgandagina F mantigiy o zgaruvchi “chin” (True)
giymatni gabul qiladi. Aks holda “yolg’on ” (False) qiymatni gabul qiladi. Pascal
tilida shartli otish operatorining ikki xil ko rinishi mavjud:

1. To'lig ko "rinish operatori:
If <shart> then Begin
<shart rost bo"lganda bajariladigan operatorlar>
End
Else
Begin
<shart yolg on bo lganda bajariladigan operatorlar>
End;
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2. Qisga ko rinish operatori:

If <shart> then Begin
<shart rost blganda bajariladigan operatorlar>
End,;

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

Misollar: 1) If A>0 Then Begin C: =1; B:=C+1, End; Else Begin C: =0; B: =4, End;
2) 1f D=A Then D: =A Else A: =D;

Bir shartli o'tish operatori ichida boshqga ichki shartli operatorlar joylashishi ham

mumkin, Masalan: If bl then al else If b2 then a2 Else a3;

Misollar. A: =0.5; B: =-1.7; IF A<B THEN A: =B ELSE B: =A;

Javob: 0.5<-1.7 yolg on bo’lganligi sababli B:=A operator bajariladi, va

bunda A=0,5 va B=0,5 ekenligi kelib chigadi.

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

IF (A<B) OR (A>C) THEN D: =B+C ELSE

IF B=A THEN BEGIN D: =C; C: =A; END;

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

Yugorida bayon gilingan fikirlarni tekshirib ko'rish uchun Delphi dasturlash
tilida shartli operatorlaridan foydalangan holda bir nechta dasturlar tuzamiz.

4- misol. Berilgan Ikki sonlarni bo linmasini hisoblash dasturini tuzing
C=(r

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
type
TForm1l = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
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Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,;
Implementation
{$R *.dfm}
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var a,b,c:real;
begin
a:=strtofloat(editl.text);
b:=strtofloat(edit2.text);
if b=0 then label5.Caption:="Boluvchi nolga teng"
Else begin c:=a/b;
label5.Caption:=""+floattostr(c);
end;
end;

_ioix]

IkKki sonning bo'linmasi

a= |225

b= |15

23-rasm. Ikki sonni bo linmasini hisoblash dasturi

Izoh : Har ganday ikki sonni hisoblash uchun, hosil gilingan dastur maydoniga
yangi qiymat kiritish orgali natijani olishimiz mumekin.
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5-mis ol Geron formulasidan foydalanib uchburchakning yuzasini hisoblash
dasturini tuzing.

s =./p(p-a)(p—b)(p—c)
1.-bosqich.

1. Dasturni ishga tushiramiz.

2. Standard jihozlar panelidan Labell, Label2, Label3, Label4, Label5 ni tanlaymiz.
2. Parametrlar va xosalar bo ' limdan foydalanib Labell ga “Uchburchakning yuzasini
hisoblash™, Label2 ga “a=", Label3 ga “b=", Label4 ga “c=", ni Kiritamiz.

3. Standard jihozlar panelidan “Editl”, “Edit2”, “Edit3” matn kiritish maydonlarini
hosil gilamiz.

4. Standard jihozlar panelidan “Buttonl” tugmasi hosil gilamiz va parametrlar va
xossalar bo’limdan foydalanib “Hisoblash” yozuvini hosil gilamiz.

2-bosqich.

1. “Button1” (Hisoblash) tugmasi yordamida dasturlash maydoniga o tamiz.
2. Dasturlash maydoniga quyidagi dasturni Kiriting:

var

s,p,a,b,c:real;

begin

a:=strtofloat(editl. Text);

b:=strtofloat(edit2. Text);

c:=strtofloat(edit3.Text);

if atb<=c Then

label5.Caption:="bunday uchburchak mavjut emas’+floattostr(s)
Else begin

if a+tc<=b Then

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

iIf b+c<=a Then

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

p:=(atb+c)/2;

s:=sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c));

label5.Caption:="S="+floattostr(s);

end;

end;

end;

end;
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Dasturlash maydonining ko rinishi:

JR=TEY
| T | . .

WG TFom:2 Hniz o=
|:| Y aniablez/Congtants ;I
H_E]Lheg procedure TForwZ.FormCreate (3ender: Tohiject

var

zZ,p,a,b,cireal;

hegin

a:=strtofloat (edicl.Text) ;

h:=strtofloat (editZ.Text);

c:=strtofloat (edit3.Text) ;

if at+h<=c Then

label5.Caption:="'bunday uchbhurchak mawvjut

Else begin

if a+c<=kh  Then

labelb.Caption:="'hbunday uchbhurchak mavjut e
else begin

if b+c<=a Then

labelb.Caption:='bunday uchburchak mavjut £
else hegin bl

< | »

| | 431 Modfied  |Inser Code/ 3]

24-rasm. Dasturlash maydonida dastur kiritish

3. Dasturga birorta nom berib saglang.
Natijada oynaning ko rinishi quyidagicha bo’ladi:

=1

Uchburchakni yuzasini topish

a= |12
be |3 Hisoblang:
c—= |3

bunday uchburchak mavjut emas0

25-rasm. Uchburchakni yuzasini hisoblash dasturi
Izoh : Geron formulasi yordamida uchburchakni yuzasini hisoblash uchun,

hosil gilingan dastur maydoniga yangi giymat Kkiritish orgali natijani olishimiz
mumekin.
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6-misol. Kvadrat tenglamani yechish dasturi
1.-bosqich.

1. Dasturni ishga tushiramiz

2. Standard jihozlar panelidan Labell, Label2, Label3, Label4, Label5 ni tanlaymiz.
3. Parametrlar va xossalar bo’limdan foydalanib Labell ga “Kvadrat tenglama”,
Label2 ga “a=", Label3 ga “b=", Label4 ga “c=", Label5 ga “Tenglamani ildizlari="
yozuvini Kiritamiz.

4. Standard jihozlar panelidan “Edit1”, “Edit2”, “Edit3” matn kiritish maydonlarini
hosil gilamiz

5. Standard jihozlar panelidan “Buttonl”, “Button2”, “Button3” tugmasi hosil
gilamiz hamda parametrlar va xossalar bo’limdan foydalanib  “Buttonl”ga
“Hisoblash”, “Button2”ga “Yangilash”, “Button3” ga “Chiqish” matnlarni kiritamiz.

I‘:!-'Furml ;lglil

S SHEE S
e Hisob S
o p=[ee R R R R
L [
BERRREREN o R e R

26-rasm. Kvadrat tenglamani hisoblash oynasi
2-bosqich.

1. Buttonl( Hisoblash) yozuvi yozilgan tugma yordamida dasturlash maydonini
yuklang (Sichgonchaning chap tugmachasini ikki marta bosgan holda).
3. Dasturlash maydoniga quyidagi dasturni Kiriting:
var
a,b,c:Real;
D:Real;
X1,X2:Real;
S1,S2:String[7];
Code:Integer;
begin
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Val(Editl.Text,a,Code);
Val(Edit2.Text,b,Code);
Val(Edit3.Text,c,Code);
If a=0 Then Label6.Caption:="Xato!’
Else Begin
d:=b*b-4*a*c;
if d<0 then
Label6.Caption:="Tenglama ildizlari:mavjut emas’
else begin
x1:=(-b+Sqrt(d))/(2*a);
x2:=(-b-Sqrt(d))/(2*a);
Str(x1:7:3,S1);
Str(x2:7:3,S2);
Label6.Caption:="Tenglama ildizlari:’
+Chr(13)+’x1="+S1
+Chr(13)+’x2="+S2;

end;
end;
end;
B Unitipas =T
= A it - -

- TFam | ~
H"Ej ‘W anables/Constants procedure TForml.ButtonlClick(3ender: TDhjq:J
&[] Uses rar

a,b,c:BEeal;

D:Real:

H1,%Z2:Feal;
31,32:8tring[7] ;

Code: Integer;
bhegin J
| Val (Editl.Text,a,code) ;
Wal (EditZ . Text, b, Code] ;
Val (Edit3 . Text,c,Cade)
If 2=0 Then Lskelb.Caption:='Z
Else Begin
d:=h+h-4%g%c;
if d<0 then
LakelS.Caption:='Tenglama i

-

el=e begin
4|| 3

| | 471 |Modiied |Insert Code/ I8
27-rasm. Dasturlash maydonida dastur kiritish

4. Dasturlash maydonidan “F12” yordamida chigamiz va Button2 (Yangilash) yozuvi
yozilgan tugma yordamida dasturlash maydonini yuklaymiz.
5. Dasturlash maydoniga quyidagi dasturni Kiritamiz.
Begin
Editl. Text:= ¢;
Edit2. Text:=’ ¢;
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Edit3.Text:=’ ¢;

Label5.Caption:=’ ;

Editl.SetFocus;

End;
6. Button3 (Chigish) yozuvi yozilgan tugmaning dasturlash maydoniga quyidagi
dasturni kiritamiz.
Begin

Form1.Close;
End;

7. Dasturni fayl menyusidagi “Save As...” buyrug'i yordamida biror nom berib
kompyuter xotirasiga saglaymiz.

8.Ikkinchi marta dasturni fayl menyusidagi “Save Project As...” buyrug'i yordamida,
biror nom berib kompyuter xotirasiga saglaymiz.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
Label5: TLabel;
Editl: TEdit;
Edit2: TEdit;
Edit3: TEdit;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TODbject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TForml;
implementation

39



{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
var
a,b,c:Real;
D:Real;
X1,X2:Real;
S1,S2:String[7];
Code:Integer;
begin
Val(Editl.Text,a,Code);
Val(Edit2.Text,b,Code);
Val(Edit3.Text,c,Code);
If a=0 Then Label5.Caption:="Xato!"
Else Begin
d:=b*b-4*a*c;
if d<0 then
Label5.Caption:="Tenglama ildizlari:mavjut emas’
else begin
x1:=(-b+Sqrt(d))/(2*a);
x2:=(-b-Sqgrt(d))/(2*a);
Str(x1:7:3,S1);
Str(x2:7:3,S2);
Label5.Caption:='Tenraama wiausziaapmu:'
+Chr(13)+'x1="+S1
+Chr(13)+'x2="+S2;
end;
end;
end;
procedure TForml1.Button2Click(Sender: TObject);
begin
Editl. Text:="";
Edit2. Text:="";
Edit3.Text:="";
Label5.Caption:="";
Editl.SetFocus;
end;
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin
Forml.Close;
end;
end.
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-iBix)

Kvadrat tenglama

a: I

b= I Hizablazh

[ I4 “angilash
Tenglama ildizlar:
¥1=-1.000 Chigish
¥e=-4.000

28-rasm. Kvadrat tenglamani yechish dasturi

Izoh : Deskirminanti manfiy bo’lmagan har ganday kvadrat tenglamani
hisoblash uchun, hosil gilingan dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani
olishimiz mumkin.

7- M i s o |. Klaviaturadan kiritilgan butun sonlarni ishorasi va absolyut giymatini
chigaradigan, agar nol son Kiritsa, nol degan so "z chigadigan dastur tuzing.
Keltirilgan misolni yechish uchun dastlab matematik tahlil gilishimiz zarur.
Ixtiyoriy butun sonni kiritish orgali son ganday ekanligini bilish mumkin. Agar
ixtiyoriy a son berilgan, a>0 bo'lsa bu son butun musbat sonlar to plamiga tegishli,
aks holda a<0 bo’lsa bu son butun manfiy sonlar to plamiga tegishli boladi. Agar
a=0 bo’lganda esa, bu son nolga teng bo ladi.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Editl: TEdit;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
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Button4: TButton;
Label3: TLabel;
Label4: TLabel;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
procedure Button4Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var a:real;
begin
a:=strtofloat(editl.text);
if a>0 then label2.Caption:=" Bu son musbat ' else
label2.Caption:="Bu son manfiy *;
if a=0 then label2.Caption:=" Bu son nolga teng ’;
end;
procedure TForml1.Button2Click(Sender: TObject);
var a,al:real;
begin
a:=strtofloat(editl.text);
al:=abs(a);
label3.Caption:=" sonning moduli "+floattostr(al)+' ga teng ;
end;
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin
editl. Text:="";
label2.Caption:="";
editl.SetFocus;
end;
procedure TForml1.Button4Click(Sender: TObject);
begin
form1.Close;
end;
end.
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o

Tarmoglanuvchi dastur

a=|3

|zharasi b aduli Tozalash Chigizh

Bu zon manfiy gonning moduli 3 ga teng

39-rasm. Sonni ishorasini va modulini hisoblash dasturi

Izoh : Har ganday sonni ishorasini va modulini aniglashimiz uchun, hosil gilingan
dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani olishimiz mumkin.

8- Misol. O. Mirsanovning 1 oylik xarajatini hisoblash dasturini tuzing

Bu tarzdagi masalani yechish uchun 1 oyda ishlatiladigan xarajatlar ro"yxatini
tuzib olishimiz kerak. Misol tarigasida xarajatlar ro yxati quyidagicha bo’lIsin:
1. ljara haqi;
2. Telefon xizmati;
3. Yeb ichish xarajati;
4. Yo'l haqi;
5. Kiyim —kechak xarajati;
6. Ba’zi bir xarajatlar.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Editl: TEdit;
Label3: TLabel;
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Edit2: TEdit;
Label4: TLabel;
Edit3: TEdit;
Label5: TLabel;
Edit4: TEdit;
Label6: TLabel;
Edit5: TEdit;
Label7: TLabel;
Edit6: TEdit;
Label8: TLabel;
Edit7: TEdit;
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
var
s,al,a2,a3,a4,a5,a6,a7: real;
begin
al:=strtofloat(editl.Text);
a2:=strtofloat(edit2. Text);
a3:=strtofloat(edit3.Text);
ad:=strtofloat(edit4.Text);
ab:=strtofloat(edit5.Text);
a6:=strtofloat(edit6.Text);
a7:=strtofloat(edit7.Text);
s:=a7-(al+a2+a3+ad4+ab5+ab);
if s<0 then showmessage('O ralboyning qarzi "+floattostr(s)+' sum’);
showmessage('O ralboyning golgan puli*+floattostr(s)+" sum’);
end;
end.

44



f Form1 - |0 =
=lol x|

O". Mirsanovning 1 oylik xarajatini hisoblash dasturi
ljara haqi IW
1 oylik ish haqi

|ennn |3auuun

Projeckl x|

0" ralboyning garzi -20000 sum

Telefon xizmati hagi

Yeb ichish xarajati {(pradukta) IW

Yolhagi 90

Ba'zi bir xarajatlar W Hisoh kitoh
Kiyim-kechak xarajati I35|jlj|j

30-rasm. Xarajatlarni hisoblash dasturi

Izoh : Yugorida keltirilgan xarajatlarga o xshash xarajatlarni hisoblash uchun, hosil
gilingan dastur maydoniga yangi gqiymat kiritish orgali natijani olishimiz mumkin.

8-misol. Ushbu

sin x
x? +1° agar X < -1,

1. y=1sin?+e"*, agar ~1<x<1,
In(x+1,8), agar x>1.

funksiya giymatini hisoblash dasturini tuzing.
Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;
type
TForm1l = class(TForm)
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Editl: TEdit;
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
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public
{ Public declarations }

end;
var

Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
Procedure Tform1.Buttonl1Click(Sender: Tobject);
label 1,2,3;
var
s,x:real;
begin
x:=strtofloat(editl. Text);
if x<-1 then goto 1;
if x>1 then goto 2;
s:=sgr(sin(x))+exp(In(x)/3);
goto 3;
1:s:=sin(x)/(sqr(x)+1);
goto 3;
2:5:=In(x+1.8);
3:label2.Caption:="s="+floattostr(s);
end;
end.

&rorm =10l ]

Tarmoglanuvchi dastur

x_

Hisoblash |

$=1,91692261218206

31-rasm. Funksiya giymatini hisoblash dasturi

Izoh : Ko'rsatilgan funksiyadagi x ni boshga giymatlarini hisoblash uchun, hosil
gilingan dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani olishimiz mumkin.

46



Mustaqil bajarish uchun mashqlar

Parametrning ma’lum qgiymatlarida berilgan funksiyaning qiymatini hisoblash
oynasi va dasturini tuzing.

2 2
Ix*+a?, agar X“+a® <4,
1. y={x+a, agar x> +a’ =4,

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

3X2 +4.\/a—-X, agar a>x,
2. y=1{siny/3a+x, agar a=x,
gl agar a<x
sin® x agar I <
3. y= 4
. v
sin(tgx), agar X = 7
asin o, agar |a—wt| <1
4. y=Jacos at, agar la—at| =1,
atgat, agar la—aot| >1.
x=2"
sin v/x agar 2
5. y=1<tgVx+1, agar x>%,
sin(cos x), agar r
X< =,
2
ju T
IX—7 +sin = X_E’
2 agar
6. y={arctgvx+1 agar x>%,
sin(cos x), agar -
X< .
2
3, agar X>1,
7. y=1(x-1°, agar x <1,
0, agar x=1.
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x* +In|x+a), agar x < 2Jal,

8. y=I{x*+e"?, agar x =2Jal,
a* +sinyx-a, agar x> 2|a|.
x? —X
art’ agar X>a,
9. y=
X2 —2a, agar x<a
tgx +a” agar X<a,
10. y=<0,5V1+ax?, agar X=a,
In|sin x|, agar X>a.
47x+12" agar X <1,
11. y=325x+Inx+12, agar 1<x<2,
X% +1,2x, agar X > 2.
aX3 +3In|a+x| agar |aX| <1,
12. y=<2ax+3a’x?, agar lax| =1,
g Vaxwsinx agar lax| > 1.
. X
sin

—_—, x<Z
V3x+x? agar 2’
2. /X +sin(x-2), agar x>

2

14. Tekislikda uchta nugta o zining koordinatalari bilan berilgan. Shu nugtalardan
gaysilari bir-biridan maksimal uzoglikda joylashgan.

13. y=

15, max’(a,b,c) +min®(a,b,c) hisoblang.

16. (x,y) koordinatalar bilan berilgan nuqta, koordinatalar tekisligining gaysi
choragida yotadi.
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2.3. Takrorlanuvchi jarayonlarga oid dasturlar tuzish

Takrorlanish jarayonlarini algoritmlarni ham Delphi dasturlash tilida dasturini
tuzishdan oldin, Pascal tilida ko'rib chigish kerak. Chunkiy yugorida ta’kitlab
o tilgandek Delphi dasturlash tilida Pascal dasturlash tiliga asoslanib dastur tuziladi.

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

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

1) For i:=ml to m2 Do §S;

Bu erda i-sikl parametri; m1, m2 -i parametrining boshlang’ich va oxirgi
giymati bo’lib, ular o°zgarmas son yoki ifoda bolishi mumkin; S-sikl tanasi bolib,
bir necha operatorlardan tashkil topishi mumkin. Agar sikl tanasi bir necha
operatordan iborat bo’lsa, ular Begin va End ichiga olinadi.

Misol: Pascal tilida 1 dan n gacha ketma-ket butun natural sonlarni yig indisini
hisoblaydigan dastur tuzing.

Program dastur;

Var i,n,S: Integer;

Begin
S:=0;
For i:=1to n do S:=S+i;
Write (‘S=,5);

End.

Agar to so zni DoWnto so'ziga almashtirilsa sikl parametri teskari bo'yicha
0 zgaradi, ya'ni -1 gadam bilan. U holda sikl ko rinishi quyidagicha bo’ladi.

For 1:=m1 Downto m2 Do S;

Misol: 20 dan 1 gacha sonlarni ekranga chigarish dastursini tuzing.
Program yigindi;

Var i: Integer;

Begin

For i: =20 DoWnto 1 do Write (i);

End.

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

While B Do S;
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Bu erda B -mantiqiy ifoda; S -sikl tanasi bo’lib, bir yoki bir necha operatorlar
ketma-ketligidan iborat bo lishi mumkin. Mantiqiy ifoda ‘True’ yoki ‘False’ qiymat
gabul giladi. Agar mantiqiy ifoda ‘True’ qiymat qabul qilsa, S operatorlari
bajariladi, aks holda bajarilmaydi, ya'ni sikl ishlashdan to xtaydi.

Misol: 1,2,...,10 sonlar yig indisini hisoblash dastursini tuzing.

Program summal;

Const kn=10;

Var i: Integer; S: Real,;
Begin

S:=0; 1:=0;

While i<=kn do Begin i:=i+1; S:=S+i; End;
Write (‘S=",S);
ReadIn;

End.

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

Repeat

S UntilB

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

Agar mantiqiy ifoda ‘False’ qiymat qabul qilsa siklda takrorlanish davom etadi,
aks holda to xtaydi.

Misol: 1,2,...,100 sonlar yig indisini hisoblash dastursini tuzing.

Program summa;

Const kn=100;
Var i: Integer; S: Real,;

Begin
S:=0; 1:=0;
Repeat
I:=i+1; S:=S+i;;
until I>kn;
Write (‘S=,S);
Readln;
End.

Odatda WHILE operatori REPEAT operatoriga nisbatan ko p ishlatiladi. Bunga
sabab ko pchilik masalalarda sikl tugallanish sharti sikl boshlanmasdan tekshirish
maqgsadga muvofiqdir. Zarur bo'lsa siklni umuman bajarmasdan o'tish mumkin.
Ko pchilik masalalarni yechishda tuzilgan dasturda ichma-ich joylashgan sikllar
tashkil etishga to g ri keladi. Bunday sikllarga murakkab sikllar deyiladi.
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Yugorida bayon gilingan fikirlarni tekshirib ko rish uchun Delphi dasturlash
tilida, sikl operatorlaridan foydalangan holda bir nechta dasturlar tuzamiz.
9-misol 1dan 100 gach ketma- ket keluvchi natural sonlarning yig insisini
hisoblash dasturini tuzing.

Bu misolni matematik nuqtaiy —nazardan tahlil giladigan bo’lsak quyidagicha:
1+2+3+...+100= 5050 ko rinish hosil bo’ladi.

Dasturni loyihasi juda oson. Bizga asosan bitta “Button” tugmasidan
foydalanishimiz kifoya. Tugmadan natijani chiarish uchun foydalanamiz. Yana
go shimcha tugmalarni ba’zi vazifalar uchun kiritishimiz mumkin.

Oyna holatining umumiy ko rinishini quyidagicha bo’ladi:

aazaozaos 51dan100gachabo'|gansonlarningyig‘indisi

Hisoblash

32-rasm. Tarmoglanuvchi jarayonlarni dasturlash oynasi

“Hisoblash” tugmasi yordamida dasturlash maydonini ishga tushiramiz va
var
I,s;integer;
begin
s:=0;
for i:=1 to 100 do
S:=S+i;
showmessage('Sonning yig indisi S="+floattostr(S)+' ga teng’);
end;
dasturni kiritamiz va kerakli nom bilan kompyuter xotirasiga saglaymiz.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
Unit Unitl;

interface
uses
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Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;

type
Tform1l = class(Tform)
Labell: Tlabel;

Buttonl: Tbutton;
procedure Button1Click(Sender: Tobject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: Tforml;
implementation
{$R *.dfm}
procedure Tform1.Button1Click(Sender: Tobject);
var
|,s:integer;
begin
s:=0;
for i:=1to 100 do
S:=s+l;
showmessage(‘Sonning yig indisi S=’+floattostr(S)+’ ga teng’);
end;
end.

=i

A=k

1 da 100 gacha bo’lsan sonlarning yig indisi

Sonning yig” indisi 5=5050 ga teng

Hisoblash

33-rasm. 1 dan 100 gacha bo’lgan sonlarning yig indisini hisoblash dasturi
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5

2

6 K+1i
iz k1 2K + 3i

10-mlsol Ushbu y= jarayonni mos oyna va dastur modulini

tuzing.
Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, VVariants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Labell: TLabel;
Buttonl: TButton;
Label2: TLabel;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
var
k,i:integer;
y,p:real;
begin
p:=0;
for k:=1 to 5 do begin
y:=1;
for i:=1 to 5 do begin
p:=p+(k+i)/(2*k+3*1);
end;
Y=y p;
Label2.caption:="y="+floattostr(y)+' ga teng';
end;
end;
end.
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7" Form1 E@@

Takrorlanuvchi

Hisoblash

y=10.0516485830542 ga teng

34-rasm. Takrorlanuvchi dastur
Mustagqil bajarish uchun mashglar

1. Ragamlari yig indisining kubiga teng boIgan barcha uch xonali sonlarni toping.
2. 2,3,4,5,6,7,8,9 sonlariga ko paytirilganda ragmlarining yig indisi o zgamaydigan
ikki xonali sonlarni toping.
3.Ragamlari yig indisi berilgan butun songa teng uch xonali barcha sonlarni toping.
4. Barcha shunday uch xonali sonlarni topingki, ularni kvadratga ko targanda uchata
ragami bir xil bo’lIsin, nol bundan mustasno.
5. Do’konda 16 kgli, 17 kgli va 21 kgli pol buyoglari yashiklarda mavjud. Ularni
ochib ko rmasdan 185 kg pol buyoq tanlang. Barcha variantlarni ko rib chiging.
6. 42*4* yulduzchalar o rniga shunday ragamlarni tanlang, hosil bo Igan besh xonali
son 72ga bo’linsin.
7. O’zi va ragamlari yig indisi 7ga karrali uch xonali sonlarni toping.
8. Shunday to'rt xonali sonlarni topingki, 133ga bo lganda goldig 125ga va 134ga
bo'lganda goldiq 111ga teng bo’lIsin.
9. Ragamlari yig indisi berilgan butun songa teng to'rt xonali barcha sonlarni toping.
10. O'zi va ragamlari yig indisi 11ga karrali to rt xonali sonlarni toping.
11. 42*4* yulduzchalar o'rniga shunday ragamlarni tanlang, hosil bo'lgan olti xonali
son 11ga bo'linsin.
12. Berilgan natural 10 sonni bo’luvchilari yig indisini toping.
13. Berilgan N sonidan oshmaydigan barcha pifagor natural sonnlarni toping. (Agar
berigan uch xonali sonning dastlabki ikkita ragami yig indisining kvadrati uchinchi
ragamiga teng bo"lsa, bunday natural son pifagor soni deb ataladi)
14. Birinchi ikkita ragamlari yig indisi oxirgi ikkita ragamlari yig indisiga teng
bo’lgan barcha to'rt xonali sonlarni toping.
Quyidagilarni:

3 5 k
15 [Tt

ks Inn
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21 I3,

n

JNn+m

m+1
n

n"—m"
n" +m"

1 m=1
n

22. 3'T1

n

n®+3k+1

n=1l m=1
1 n

dasturini tuzing.
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111 BOB. DELPHI DASTURLASH TILIDA MASSIVLAR

3.1. Delphi dasturlash tilida massivlar bilan ishlash

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

Massiv - bu bir nom bilan belgilangan qiymatlar guruhi yoki jadvaldir.
Massivning har bir elementi massiv nomidan so'ng kvadrat gavs ichiga olingan
ragam va arifmetik ifoda yozish bilan belgilanadi. Qavs ichidagi ragam massiv
indeksini belgilaydi. Vektorni bir o’lchovli massiv, matritsani ikki o lchovli massiv
deb garash mumkin.

Bir o’Ichovli massivda uning har bir elementi o°zining joylashgan o'rin nomeri
bilan aniglanadi va nomeri gavs ichida indeks bilan yoziladi. Ikki o’ Ichovli massiv
elementi o'zi joylashgan satr va ustun nomerlari yordamida aniglanadi. Shu sabab
ikki o"lchovli massiv elementi ikkita indeks orgali yoziladi. Masalan: A[i,j] bu yerda
I-satr nomeri j-ustun nomerini bildiradi.

Massivni e’lon qilish dasturning bosh gismida berilib, uning yozilishi umumiy
holda quyidagicha bo'ladi:

<Massiv nomi>:Array[o Icham] of <element turi>;

Masalan: A,B:array[1..10] of real; C,Al1,D1:Array[1..10,1..20] of real;

Bu yerda A va B massivlari 10 tadan elementga ega. C,A1,D1 massivlari esa
10x20=200 tadan elementga ega.

Massivlarni e’lon qilishdan maqgsad massiv elementlari uchun kompyuter
xotirasidan joy ajratishdir.

Massiv  elementlari giymatlarini  Kiritish  uchun sikl operatorlaridan
foydalaniladi. Misol: For i:=1 to 100 do Read(A[i]);

Bu misolda A massivning 100 ta elementi giymatini ekrandan ketma-ket
Kiritish kerak bo'ladi. Xuddi shunday massiv giymatlarini ekranga chigarish ham
mumekin.

Misol: For i:=1 to 100 do Write(A[i]);

Dasturda massiv elementlarini ishlatganda ularning indeksi e’lon gilingan
chegaradan chigib ketmasligi kerak. Yugqoridagi ma’lumotlarni tasdiglash uchun,
massivlarga oid bir nechta misollar ko rib o tamiz.

15-Misol.  A(5) massiv elementlarini yig'indisi va o'rta arfimetigini topish
dasturi tuzilsin.

1-bosqich.
1. Komponentalar ro’yxatini Additional bandidan StringGridl(abc) tugmani
tanlaymiz 41-rasmda ko rsatilgan.
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Additional |'w'ir132| Susteml Data .-'-‘-.c:c:essl D ata D:untr-:ulsl I:":IEHI:ITESSI DataSnanl BDE

= (7] o B O3, d &0 1 [ 0 b [AT[Ib 25 EE) a7

41-rasm. Additional panilining ko rinishi
Tugma tanlangandan so"ng, oynaning ko rinish holati quyidagicha bo ladi:

7 'Delphi 7 - Project1

afin Mpaeka Mowck Bua  MPOEKT  3anyck  KOMMNOHEHT  MHCTRYMEHTEI OkHo  Momows |“<HET> v” @5’|

=lolx|

AR I EIEEE
SFEE] -]

Standard  Additional |W'\n32| Susteml DataAccessl Data Controls' dbExDressl DataSnanl ADOD Ll_b

& [E T

BRUe T EE A KRR

O

@ ) ‘ B L

Erem b DI
2] StingGridl Coo :

CeoficTea I CoBemua I

FiredCols 1 :I
FiredRows 1
Fant [TFont]
GridLinetidth |1

Height 121 L
HelpContext |0 J Ll

Helpkemword
HelpType htContext

=
Stingmidl |

.......... Driging 112, 40; Size: 281 % 121[7 0 © 01ttt
.......... Tab Stop: True; Crder: 0

StringéGrid1: TStringéGrid

Hint

Left 112

Mame StringGrid1 LI
|Bee nokazann

2
T T 3CErS IT Ha 2cm

SaM WCMP BAN SAM anrnwficenid (D360

;.I‘chxl J @ .} J 1 5 MNpoB0AHHE v| E—Q MnnrocTpHpo. .. | @_],CLOKVMEHTI Syan | Iﬂ_l]UsIubi qo‘llan..‘“ }Delphi? J |°§p @l{})) 18:17

42-rasm. StringGrid1(abc) tugmasidan foydalanish

Hosil bo'lgan jadavaldan 5 ta ustun, 1 ta satr yarating. Bu jadvalni yaratish
uchun, parametrlar va xossalar bo'limidan ColCount hodisalar bandiga 5 ragamini
Kiritamiz. Satr bo'yicha o zgartirish kiritish uchun, RowCount bandiga 1 ragamini

kiritamiz.

Umumiy holda oynani ishga tayyorlashimiz uchun parametrlar va xossalar
bo’limidan jadvalda ko rsatilgan buyruglarning tarkibi quyidagicha:

O-jadval
Parametrlar va xossalar bo’limi Hodisalar bo’limi
ColCount 5
FixedCols 0
RowCount 1
DefaultRowHeight 24
Height 24
DefaultColWidth 64
Width 328
Options . goEditing True
Options . AlwaysShowEditing True
Options .goTabs True
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Jadvalda ko'rsatilgan 3 ta Options . goEditing, Options . AlwaysShowEditing,
Options .goTabs buyruglarni hosil gilishimiz uchun parametrlar va xossalar

bo limidan “Options” parametirining “+” ishorasini “-” ishoraga 0 tkazamiz (jadval
ustiga sichgoncha tugmasini bir marta bosganimizdan so ng, aytilgan topshirigni
bajarishimiz mumkin).

i xd

File Edit Search Yiew Project Run  Component  Database Tools  Window Help | “<None> j | ﬁ_} 5'
Y ,_-;,;J = | @ r*l_‘__l | l,"lél l,"lé,v' H & Standard IAdditiDnaIl Wwin32 | Svstem | DataAccess | Data Controls | dbExpress | DataSnao | BDE Al
EERLErEin RAWEwR 6 ==

. |

Ohject Treetigw Ohiect Inspectar |

| StingGrid! TSHingGrid

Froperties | Eventsl

[ Optiohs L

E::z::?f::[:;r:hd g:lj:e [goFixed\-‘ertLine,goFixedHorzLine,go'\-‘ertLine,goHorzLine,gDRangeSelect,goEditing,goTabs,goAIwaysShowEditDr]|"Z L

ParertCHID | True ool

ParentFont True A
PareitShowHir True . i L.
Popuphienu L S L
RowCount 1 L e

ScrollBars zzBath . e
ShowHint Falze L B Sl
TabOrder 0 .. o L Hizablash L
TabStop True .. .

Tag 0 - .

Top 9 T

Yizible True L

*fidth 337 — il

[Alshown |

43-rasm. StringGridl(abc) tugmasidan foydalanish

Object Tree¥iew, Object Ins k5|

Chject Treeview Ohject Inspectur' I
| 5tingGrid1 TStingGrid =1IF

Properties I Events I

=1 O ptions |:|:5:__|:||:|.-'l'n.||.-'-.l.§||,|:5:Ei b E ditor
goFimedyertll True
goFizedHorzl True
gotfertling | True
goHaorzLine | True
goFange5els True
goDrawFocu Falze
goRowSizing Falze
goColSizing |Falze
goR owbdowvin Falze

golColMoving Falze
goE diting True
goT abs True

goFowSelec| Falze
godibwayzShg True

goT hurnbTra Falze
ParantRiCikdad Tros ll
|.-'1'-.II showin

44-rasm. Options xossasidan foydalanish
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Hodisalar bo'limining goEditing bandida 2 ta False va True buyrug i mavjud.
True buyrug'ini tanlasangiz katakchaga ma’lumot kiritgandan so ng dastur bilan
bog lanish hosil giladi aks holda ya’ni False buyrug’i tanlasangiz kiritilgan ma’lumot
dastur bilan bog lashga ruxsat etmaydi.

Parametrlar va xossalar bolimidan “Options” parametirini “+” ishorasini “-
ishoraga o tkazganimizdan so ng oynani ko rinishi quyidagicha bo’ladi:
2. “Labell” tugmasidan foydalanib “Massiv” so'zini kiritamiz.
3. “Label2” tugmasiga ‘“Natija” so'zini kiritamiz.

Natijada oynaning umumiy ko rinishi quyidagicha bo’ladi:

=10l x|

45-rasm. Dasturlashda “Button” tugmasidan foydd?anish

2-bosqich.
1. Dasturlash maydoniga quyidagi dasturni Kiritamiz:

unit Unitl;

interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, Grids;

Type

TForm1l = class(TForm)
StringGridl: TStringGrid;
Labell: TLabel;

Buttonl: TButton;
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Label2: TLabel;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure StringGrid1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,;
Implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TODbject);
var
a : array[l..5] of integer;
summ: integer;
sr: real,
I: integer;
begin
fori:z=1to5do
if Length(StringGrid1.Cells[i-1, 0]) <>0
then a[i] := StrTolnt(StringGridl1.Cells[i-1,0])
else a[i] :=0;
summ :=0;
fori:=1to5do
summ :=summ + a[i]; sr :=summ/5;
Labell.Caption :=
‘Elimentlari yig'indisi: * + IntToStr(summ)
+ #13+ 'O rta arfimetigi: ' + FloatToStr(sr);
end;
procedure TForm1.StringGrid1Click(Sender: TObject);
var Key: Char;
begin
case Key of
#8,'0"..'9" : ;
#13:
if StringGridl1.Col < StringGridl.ColCount-1
then StringGrid1.Col := StringGridl.Col + 1,
else key := Chr(0);
end;
end;
end.

3. Dastur kiritilganidan so ng, biron bir nom bilan saglaymiz.
4. Dastur ishini yakunlab ma’lum bir giymatlarini yachyekalarga kiritamiz
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Oynani umumiy ko rinishi keltiramiz:

T R
i Massiv
|
; 3 2 4 5 7
i
i
Hizablazh

Elirmentlar vig'indizi; 21
i O°rta arfimetigi; 4.2

46-rasm. 5 o Ichovli massiv elimentlari yig indisini va o rta arfimetigini hisoblash
dasturi

Izoh : Har ganday 5 o'Ichovli massiv elementlari yig indisini va o'rta arfimetigini
hisoblash uchun, hosil gilingan dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani
olishimiz mumkin.

16-Misol. A(5) massiv elementlarining eng kichchigina va eliment nomerini
topish dasturini tuzing.
Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, Grids;
type
TForm1l = class(TForm)
StringGridl: TStringGrid,
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure StringGrid1Click(Sender: TObject);
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private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }

end;
var

Forml: TFormi,
Implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TODbject);
const
k=5;
var
a:array[1..k]of integer;
min:integer;
I:integer;
begin

for i:=1to k do
a[i]:=StrTolnt(StringGrid1.Cells[i-1,0));
min:=1;
fori:=2 to kdo
If a[i]< a[min]then min:=i;
label2.caption:="Eng kichchik elimenti:"
+IntToStr(a[min])+#13+'Eliment nomeri:'+ IntToStr(min);
end;

procedure TForml1.StringGrid1Click(Sender: TObject);
var Key: Char;
begin

case Key of
#8,'0"..'9": ;
#13:
if StringGrid1.Col < StringGridl.ColCount-1
then StringGrid1.Col:= StringGridl1.Col + 1;
else key := Chr(0);
end;
end;
end.
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Massiv

Eng kichchik elimenti:-4 L Qidiish
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47-rasm. Massiv elimentlari ustida amallari

Izoh : Har ganday 5 o'Ilchovli massiv elementlarining eng kichchigi va eliment
nomerini  toppish uchun, hosil gilingan dastur maydoniga yangi giymat Kiritish
orgali natijani olishimiz mumkin.

17-Misol. A(5) massiv elementlarini o'sish tartibi bo'yicha tartiblash
dasturini tuzing.

Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls, Grids;
type
TForml = class(TForm)
StringGridl1: TStringGrid,
Labell: TLabel;
Label2: TLabel;
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
procedure StringGrid1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
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Forml: TForml;
Implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
const
n=5;
var
a:array[1..n] of integer,
min:integer;
j:integer;
buf:integer;
I,k:integer;
begin
for i:=1ton do
a[i]:=StrTolnt(StringGrid1.Cells[i-1,0]) ; label2.caption:="";
for i:=1 to n-1 do begin

min:=i;
for j:=i+1 ton do if a[j] <a [min]
then min:=j;

buf:=a[i]; a[i]:=a[min]; a[min]:=buf;

for k:=1tondo

Label2.caption:=label2.caption+' '+IntTostr(a[k]);
Label2.caption:=label2.caption+#13; end;
Label2.caption:=label2.caption+#13+'Massiv elimentlarini tartiblash.";
end;

procedure TForm1.StringGrid1Click(Sender: TObject);
var Key: Char;

begin

case Key of

#8,'0"..'9": ;

#13:

if StringGrid1.Col < StringGrid1.ColCount-1

then StringGrid1.Col:= StringGrid1.Col + 1;

else key := Chr(0);

end;

end;

end.
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bl azziv elimentlarini tartiblazh,

48-rasm. 5 o' lchovli massiv elementlarini tartiblash dasturi

Izoh : Har ganday 5 o’Ichovli massiv elementlarining tartiblash uchun, hosil gilingan
dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani olishimiz mumkin.

18-Misol. Uchunchi tartibli determinantni hisoblash dasturini tuzing.

Bizga oily matematika kursida ma’lumki uchunchi tartibli determinantni hisoblash
quyidagicha bo’ladi:

1 &, Q3
Ay By Qg = Aty A3ty Byt Ay 8y gy i3~ g8y, 8y 8yt B3t 8y — 8y 8yt Agg

A A3 A
Determinantning hisoblash dasturini tuzishimiz uchun 9 ta haddan

foydalanishimizga to'g'ri keladi. Shuning uchun biz 9 ta Edit tugmasi, 11 ta label
tugmasi va bitta button tugmasidan foydalanamiz.
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49-rasm. Uchunchi tartibli deteminantni hisoblash oynasining loyihasi

Mos dastur modulini hosil gilamiz:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(Tform)
Editl: Tedit;
Edit2: Tedit;
Edit3: Tedit;
Edit4: Tedit;
Edit5: Tedit;
Edit6: Tedit;
Edit7: Tedit;
Edit8: Tedit;
Edit9: Tedit;
Labell: Tlabel;
Label2: Tlabel;
Label3: Tlabel;
Label4: Tlabel;
Label5: Tlabel;
Label6: Tlabel;
Label7: Tlabel;
Label8: Tlabel;
Label9: Tlabel;
Buttonl: Tbutton;
Label10: Tlabel;
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Labelll: Tlabel;
procedure Button1Click(Sender: Tobject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: Tformi;
Implementation
{$R *.dfm}
procedure Tform1.Button1Click(Sender: Tobject);
var
s,all,al?,al3,a21,a22,a23,a31,a32,a33: real;
begin
all:=strtofloat(editl.Text);
al2:=strtofloat(edit2.Text);
al3:=strtofloat(edit3.Text);
a2l:=strtofloat(edit4.Text);
a22:=strtofloat(edit5.Text);
a23:=strtofloat(edit6.Text);
a3l:=strtofloat(edit7.Text);
a32:=strtofloat(edit8.Text);
a33:=strtofloat(edit9.Text);
al2:=strtofloat(edit2. Text);
s:=all*a22*a33+al2*a23*a3l+a2l*a32*al3-(al3*a22*a3l-al2*a21*a33-
a32*a23*all);
label10.Caption:=’s="+floattostr(s);
end;
end.
Mos dastur oynasining umumiy ko rinishi
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2 tartibli determinantni hisoblash

all al2 al3
E |7 [6

a2l az2 az23
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a3l a3 a3
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Hizoblazh

51-rasm. Uchunchi tartibli determinantning hisoblash dasturi

Izoh : Har ganday uchunchi tartibli diterminantni hisoblash uchun, hosil gilingan
dastur maydoniga yangi giymat kiritish orgali natijani hosil gilishimiz mumkin.

Mustagqil bajarish uchun mashglar
6

In|x; +2,5
=1

1. y=21- : ni hisoblang

[Tx

i=1
2.y :zl"zi ni hisoblang

3.y, = f[afbi ni hisoblang

4. A(10) vektor elementlarining yig indisini va o'rta arfimetigini hisoblash dasturini
toping.

5. A(10) vektor elementlarining ko paytmasining va o'rta geometrigini hisoblash
dasturini toping.

6. A(L0) vektor elementlarini eng kichchigini toppish dasturini chizing

7. A(10) vektor elementlarini eng kattasini toppish dasturini chizing

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

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

10. Uchunchi tartibli kvadrat matrisani teskari matritsasini toppish dasturini tuzing
11. Ikkinchi tartibli determinantni hisoblash dasturini tuzing
12. To'rtinchi tartibli determinantni hisoblash dasturini tuzing
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IV BOB. DELPHI DASTURLASH TILIDA GRAFIKLAR
4.1. Delphi dasturlash tilida ba'zi bir matematik funksiyalarni grafigini yasash

Delphi dasturlash tilida dasturchiga grafik dasturlar sxema va chizma,
illyustratsiyalar yaratishga imkon beradi. Dastur grafikani ob’ekt (forma yoki Image
komponentasi) yuzasiga chigaradi. Ob’cekt yuzasiga Canvas xossasi mos keladi.
Ob’ekt yuzasiga grafik element (to'g'ri chizig, aylana, turtburchak va hokazo),
chigarish uchun bu ob’ektning Canvas xossasiga mos usul gollash lozim. Misol
uchun Forml.canvas. Rectangle (10,10,100,100) instruktsiyasi dastur oynasida
to rtburchak chizadi.

Chizish sohasi

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

Qalam
Qalam geometrik figuralarni chizish uchun ishlatiladi. Chizig ko rinishi Tren
ob’ektining quyidagi jadvalda ko rsatilgan xossalari orgali aniglanadi.
Tren (qalam) xossalari.

4-jadval
Xossa Ta'rifi
Color Chiziq rangi
Width Chizig galinligi
Style Chizig ko rinishi
Mode Akslantirish rejimi

Chiziq qalinligi width xossasi orgali piksellarda beriladi. Chiziq turini style
xossasi  belgilaydi. Quyidagi jadvalda chizig turini belgilovchi nomlangan
konstantalar sanab o'tilgan.

Style xossasi giymatlari.

5-jadval
KoncranTa Chiziqg ko rinishi
psSolid Uzluksiz chiziq
psDash Punktir chiziq, uzun shtixlar
psDot Punktir chiziq, gisga shtrixlar
psDashDot Punktir chiziq, uzun va gisga chiziglar
ketma-ketligi
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psDashDotDot Punktir chiziq, bitta uzun va ikkita gisqa
shtrixlar ketma-ketligi

psClear Chiziq aks ettirish

Mode xossasi chiziq rangining fon rangiga munosabatini ko rsatadi. Odatda chizig
rangi Pen.Color xossasi qiymati bilan belgilanadi.
Dasturchi chizig uchun fon rangiga nisbatan invers rang berishi mumkin. Bu
holda hatto chizig va fon rangi bir xil berilgan bo"Isa ham chiziq ajralib turadi.
Quyidagi jadvalda Mode xossasi giymati sifatida ishlatish mumkin bo’lgan
konstantalar berilgan.

Mode xossasi giymatlari

6-jadval

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

Mo ygalam

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

Tbrush (muygalam) xossalari

7-jadval
Xossa Ta’rifi
Color Yopig sohani bo yash rangi
Style Sohani to’ldirish uslubi

Kontur ichidagi soha bo yalishi yoki shtrixlanishi mumkin. Sohani toIdirish usulini
belgilovchi konstantalar quyidagi jadvalda berilgan.

Brush.style xossasi giymatlari

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

11-Misol. Sohalarni bo"yash usullari dasturini tuzing. Buning uchun Formani
loyihalashtirishtiruvchi oynasini ishga tushiramiz va “Button1” tugmasini hosil qilib,
unga “Hisoblash” matnini kiritamiz

F:E:Furml ;IEIEI

35-rasm. Sohani bo yash uchun dasturlash oynasi

Hosil bo’lgan oynadan “Button1” tugmasining dasturlash maydoniga quyidagi
dasturni Kiritamiz:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForm1l = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
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Forml: TForml;
Implementation
{$R *.dfm}
procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
const
bsName: array[1..8] of string =
("bsSolid*,"bsClear’,'bsHorizontal’,
'bsVertical','bsFDiagonal’,'bsBDiagonal’,
'bsCross','bsDiagCross');
var
X,y: integer;
w,h: integer;
bs: TBrushStyle;
K: integer;
I,J: integer;
begin
buttonl.visible:=false;
w:=60; h:=40;
y:=80;
fori:=1to2do
begin
x:=10;
for j:=1to 4 do
begin
k:=j+(i-1)*4;
case k of
. bs:= bsSolid;
- bs:= bsClear;
. bs:= bsHorizontal;
. bs:= bsVertical;
: bs:= bsFDiagonal;
: bs:= bsBDiagonal;
. bs:= bsCross;
. bs:= bsDiagCross; end;
Canvas.Brush.Color :=clGreen;
Canvas.Brush.Style := bs;
Canvas . Rectangle (x, y, x+w, y-h) ;
Canvas.Brush.Style := bsClear;
Canvas.TextOut(x, y-55, bsNamel[k]);
X 1= X+w+30;
end;
y:=y+h+30;
end;
end;
end.

cO~NO OIS WN -
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Sohani boyash usullari dasturi oynasi

?-“Furml 10| =]
beSolid bzClear bzHorizontal be\ertical
bzFDiagonal bsBDiagonal bsCross bzDiagCrozs

36-rasm. Sohalarni bo yash dasturi

12- mi s o |. y=x funksiyaning grafigini hosil giling.Formani loyihalashtiruvchi
oynasini ishga tushiramiz va “Button1” tugmasini hosil gilib, unga “Hisoblash”
matnini kiritamiz

o
e EE e
SRR HENHE

37-rasm.|Funksi)|/a grdafdiginhi' hosil qillnish oynasi

“Button1” tugmasi dasturlash maydoniga quyidagi dasturni kiritamiz:
unit Unitl;

interface

uses
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Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,;
implementation
{$R *.dfm}
Function f(x:real):real;
begin
f:=x;
end;
procedure GrOfFunc;
var
x1,x2:real;
yl,y2:real;
x:real;
y:real;
dx:real;
|,b:integer;
w,h:integer;
mx,my:real;
x0,y0:integer;
begin
1:=10;
b:=Form1.ClientHeight-20;
h:=Form1.ClientHeight-40;
w:=Form1.Width-40;
x1:=0;
X2:=25;
dx:=0.01;
y1:=f(x1);
y2:=f(x1);
X:=x1;
repeat
y =1 (x);
ify <yl thenyl:=y;
ify >y2 theny2:=y;
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X:=x+dx; until (x >= x2);

my:=h/abs(y2-y1l);

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

x0:=1,;

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

with forml.Canvas do

begin

I/ ?2?

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

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

until (x >= x2);

end;

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Visible:=true;

GrOfFunc;

end;

end.

Dasturni kiritganimizdan so ng, oynada quyidagi grafik hosil bo"ladi

-loix

24.93

. Hisoblash |

38-rasm. Funksiya grafigi
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13-misol. y=sin®x funksiya girafigini chizmasini chizing.
Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:
unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TODbject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi,
implementation
{$R *.dfm}
Function f(x:real):real;
begin
f:=Sin(x)* Sin(x) ;
end;
procedure GrOfFunc;
var
x1,x2:real;
yl,y2:real;
x:real;
y:real;
dx:real;
|,b:integer;
w,h:integer;
mx,my:real;
x0,y0:integer;
begin
1:=10;
b:=Form1.ClientHeight-20;
h:=Form1.ClientHeight-40;
w:=Form1.Width-40;
x1:=0;
X2:=25;
dx:=0.01;
y1:=f(x1);
y2:=f(x1);
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X:=x1;

repeat

y = (x);

ify <yl thenyl:=y;

ify >y2 theny2:=y;

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

my:=h/abs(y2-y1l);

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

x0:=1;

y0:=b-Abs(Round(yl1*my)) ;

with forml.Canvas do

begin

I/ ??2?

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

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

until (x >= x2);

end;

end;

procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Visible:=true;

GrOfFunc;

end; end.
}-‘Fnrml =10 x]

Hisoblash | i
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14- mis o l. .f =2sinxcos(x—1)e’ funksiyaning grafigini hosil giluvchi dastur
tuzing.
Dastur kodi va oynani umumiy ko rinishini keltiramiz:

unit Unitl;
interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure Button1Click(Sender: TODbject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var
Forml: TFormi;
implementation
{$R *.dfm}
Function f(x:real):real;
begin
f:=2*Sin(x)*cos(x-1)*exp(x/5) ;
end;
procedure GrOfFunc;
var
x1,x2:real;
yl,y2:real;
x:real;
y:real;
dx:real;
|,b:integer;
w,h:integer;
mx,my:real;
x0,y0:integer;
begin
1:=10;
b:=Form1.ClientHeight-20;
h:=Form1.ClientHeight-40;
w:=Form1.Width-40;
x1:=0;
X2:=25;
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dx:=0.01;

y1:=f(x1);

y2:=f(x1);

X:=x1;

repeat

y == (x);

ify <yl thenyl:=y;

ify >y2 theny2:=y;

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

my:=h/abs(y2-y1);

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

x0:=1;

y0:=b-Abs(Round(yl1*my)) ;

with form1.Canvas do

begin

11?27

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

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

until (x >= x2);

end;

end;

procedure TForml1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Buttonl.Visible:=true;

GrOfFunc;

end;

end.
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22,8314
40-rasm.funksiya grafigi

Mustaqil bajarish uchun mashqlar
Quyidagi funksiyalarning grafigini chizmasini hosil qiling:

y=2X-5
y =+/x
y=+vx-1
. COS X

. sinx

. sin®(x=1)
. sin 3x

x-1
. cos®(—=
( > )

© 0O NoOUAWNBRE

. COSXSinx
37x

10. f =2sinxcos(2x—1)e ’
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