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KIRISH

Butun dunyoda axborot texnologiyalarining rivojlanishi
mamlakat farovonligi va iqtisodiy o'sishning asosiy omillaridan
biriga aylanib bormoqda. Shu sababli. axborol lexnologiyalarini
yanada rivojlanlirish O'zbekiston davlat siyosatining ustuvor
yo'nalishlaridan biri bo'lib qolmoqda. So'nggi yillarda axborot
texnologiyalari sohasidagi malakali mutahassislarga vaularning
tayyorgarlik darajasiga talablar o'sib bormoqda. Bunday
miitaxassis dasluriy vositalarga talablarni shakllanlirish, ularning
sifati va samaradorligini baholash, tbydalanuvchi so'rovlariga
mos keluvchi dasturiy vositalarni lanlashni bilishi hamda yan-
gi dasturiy mahsulotlarni ishlab chiqish va tayyor dasturiy
mahsLilotlarni qo'llashning aniq sharoitlariga moslashtirishda
ishtirok etishi kerak.

Iqtisodiyolimiz va jamiyatimiz hayotida axborot-kommuni-
katsiya texnologiyalarining alohida va muhim o'rin tutishini hi-
sobga olib. 2013-yilda 2013-2020-yillarda O'zbekiston Respub-
likasining Milliy axborot-kommunikatsiya lizimini rivojlantirish
kompleks dasturi qabul qilindi."' - deb ta'kidlab o'tdilar.

Kompyuter yordamida biror bir masalani yechish talab qi-
linsa. Lining yechimini formallashtirish, ya'ni algoritmni qanday-
dir lormatdagi amallar ketma-ketligiga keltirish zarur. So'ngra.
foydalanuvchining kompyuter bilan muioqot qilishi maksimal
qiilay bo'lishi uchun interleysni shakllantirish talab qilinadi. Bu
masalani yechish loyihalashning eng qiyin qismlaridan biri hi-
soblanadi.

Faraz qilaylik, qandaydir omborda material qiymatlarning
harakatini hosoblash zarur: talab qilingan kimda nimadan qan-
cha, omborga nechta kirib keldi. ombordan nechta chiqib ketdi,
qancha qoldi va boshqalar.

' Karimov 1.Л. 2015-yilda iqlisodiyolimizda tub larkibiy o'zgarishlarni amaiga
oshirish. modcrnizalsiya va divcrsifikalsiya jarayonlarini izchil davom cllirish
hisobidan xiisusiy imilk va xususiy tadbirkoilikka kcng yo'l ochib bcrish - ustuvor
vazilamizdir. // "Хак] so'zi", 2015-yil. 18-yanvar



Masalani o'rganib, uni kompyuterda yechish algoritmini
qurilib. bo'lajak foydalanuvchining kompyuter bilan mulo-
qot qilish interfeysi ishlab chiqilganidan so'ng, uni kompyuler
tushunadigan tilga o'tkazish lozim, ya'ni ma'lum bir ketma-
ketiiklarni ifodalovchl algoritmik tilda yozilgan mashina prog-
ramasini yozish zarur. Interfeysni hiosobga olgan holda ishlab
chiqilgan aniq masalani yechish iichun har qanday algoritmik til
ham mos kelavermaydi. Shu sababli, vaziyatdan kelib chiqqan
holda ishlanmaga mos keluvchi va ma'lum bir talablarga javob
beruvchi tilni tanlash lozlm. U nafaqat uning dasturlash qismini.
baiki bir qancha shartlarga: dasturchiga tez va ishoiichli dasturni
yaratish imkonini berishi. foydalanish davrida qulay nazoratni
ta'minlashi lozim va boshqalar.

O'zbekiston Respublikasi uzluksiz ta'lim tizimi miiassa-
salarini yangi avlod o'quv adabiyotlari bilan ta'minlash, talaba-
o'quvchilarni komil inson qilib yetishishiga qaratilgan darsliklar
va o'uv adabiyotlarini yaratish buguiigi kumiig dolzarb vazifa-
sidir. Barkamol avlod tarbiyasini va raqobatbardosh kadrlarni
tayyorlashni zamonaviy adabiyotlarsiz tasavvur qilish mushkul.

Yangi avlod adabiyotlarini yaratishning ine'yoriy-huquqiy
asosi bo'libO'zbekiston Respublikasinnig "Ta'lim to'g'risida"gi
Qonuni va Kadrlar tayyorlash milliy dasturi, Vazirlar Mahka-
masining 1998-yil 5-yanvardagi "Uzluksiz ta'lim tizimini dars
liklar va o'quv adabiyotlari bilan ta'minlashni takomillashtirish
to'g'risida"gi 4-sonli, 2000-yil 29-maydagi "O'quv darsliklari,
darsliklar va o'quv qo'llanmalarni qayta ko'rib chiqish va yan-
gilarini yaratish bo'yicha Respublika Muvofiqlashtiruvchi ko-
missiyasini tuzish to'g'risida"gi 208-sonli qarorlari hisoblanadi.

Ilm-tan jadal taraqqiyot etgan, zamonaviy axborot-kommu-
nikatsiya tizimi vositalari keng joriy etilgan jamiyatda tuiii fan
sohalarida bilimlarning tez yangilanib borishi, ta'lim oluvchilar
oldiga ularni jadal egallash bilan bir qatorda, muntazam va mus-
taqil ravishda bilim izlash vazifasini qo'ymoqda^.

^ Oliy va o'rta ma.xsus ta'lim vazirligining 2013-yil 2-avgusldagl 278-sonll
buyrug'iga 1-iIova



Dasturlash haqitla uimimiy maMumotlar
Qanclaydir algoritmik tilcia dasUir yozilganidan so'ng, u

mashina tiliga o'tkazilishi lozim. Buning uchun kompilya-
tor deb nomlanuvchi maxsiis dasUuiar mavjud. Bii daslurlar
parametrlarga ega bo'lib, ular kompilyalorga u yoki bu lekislik-
da mashina dasturlarinl yaralish imkonini beradi. Masalan, kom
pilyalorga jamlangan dasUir band qiladigan xotira oMchamini
minimalashtish, boshqariluvcln yoki boshqarilmaydigan kod-
lardan tashkil topgan daslur (odatda shunchaki «kodlar» deyila-
di) yaralish imkonini beruvchi paramclrlar. Kompiliyaliorning
paranielrlari lurlicha nomlanadi: kalillar, opsiyalar.

Aniq masalani yechish uchun (mashina algorilmini shakl-
lanlirish) slandarl dasturlarni (masalan, o'nli sonni ikkilik yoki

o'n ollilik songa o'lkazish) olgan kuliibxonalarni qo'shish lalab
qilinadi. Amaliy daslur yozayolgan hech bir daslurchi bar doim
bunday almashlirish bilan shug'ullanmaydi. Shu sababii. dastur-
lash muhilini ishlab chiquvchilar yaratilayotgan muhit (bizning
holda Visual Sludio 2010-13) doirasida bunday kutubxonalarni
yaratadilar va kompilyaloiiarni o'z ichiga olgan muhil bilan
birga laqdim etadilar. O'z navbatida malakali daslurchi mustaqil
ravishda bunday kiilubxonani yaralishi va uni keyinchalik ma-
salalani yechishga avlomalik ravishda ulash uchun daslurlash
miihilining kulubxonalari umumiy ro'yxaliga qo'shib qo'yishi
mumkin. Bunday maqsadlar uchun muhil maxsus vositalar
laqdim eladi.

Kompilyalor kodni ko'rib chiqqan holda uni mashina
buyruqlariga o'lkazadi. Bunda nalaqal buyriiqlar lo'plami,
balki alohida modullar (obyekl) ko'rinishidagi to'plamni shaki-
lanliradi. har bir bunday modulda ularning joylashuv joylariga
miirojaallarni olgan o'zining nomlar jadvali yaraliladi. Shunay
qilib, kompilyalor obyekl kodi deb nomlanuvchi noravshan
(yechilmagan, ya'ni aniqlanmagan) murojaallarni oluvchi baja-
rilmaydigan kod yaratadi. Bajariluvchi modui olish uchun kom-



pilyatortomonidan berilgan kodni u uchun ajratilgan kompyuter
xotirasiga aniq joylashtirishni hisobga olgan holda shakllantiril-
gan murojaatlarni "yechish" (ya'ni aniqlashtirish) lozim. Bu ish-
ni maxsLis dastur bajaradi va u turlicha nomlanadi: bogianislilar
redaklori, kompanovkachi, bog'lovchi, quruvchi. Bu daslur-
ning ishidan so'ng, kompyuterda bajarish uchun tayyor boigan,
mashina buyruqlari to'plaini shaklanadi.

Dasturiy mahsuhlotlarning krizisi davrida, (60-yillarda)
strukturali daslurlash tushunchasi yuzaga keldi. Ya'ni kalta av-
tomatlashgan tizimlarni ishlab chiqish cho'zilib ketdi. Dastur-
cliilar muddatida ishni tugata olmadilar. Tayyor dasturlarda esa
ko'plab xatoliklar aniqlandi. 1968-yilda gollandiyalik matema-
tik-dasturchi Deykstra muammoning yuzaga kelishi sabablarini
aytib o'tdi: katta dasturlarda aniq mantiqiy struktura mavj'ud
emas, uiar asossiz, juda miirakkab. Bu «asossiz» murakkablikni
goto buyrug'i yuzaga keltiradi. Agar dastur ko'plab goto opcra-
toriga ega bo'lsa, insonga boshqaruvning uzatilishini (boshqa-
ruv ketma-ketligi) kuzatib borisli juda qiyin bo'ladi, kompyuter
bu qiyinchilikni sezmaydi.

Deykstra goto operatorlari o'rniga uch turdagi boshqaruvchi
strukturalardan foydalanishni taklifqildi. Birinchi tur-bu oddiy
ketma-ketlik (rioya qilish), bunda operatorlar bir biridan so'ng
chapdan o'ngga va yuqoridan pastga bajariladi. Ikkinchi tur -
bu tarmoqlanish, shart bo'yicha tanlash (if-else), ko'plik tanlov
(switch-case). Va nihoyat strukturani boshqaruvchi uchinchi tur
- sikl (for), ya'ni bir yoki bir necha operatoming sikldan chiqish
sharti bajarilmaguncha takrorlanishi.

IBM fimiasi Deykstraning g'oyalaridan, ya'ni strukturali
dasturlash prinsiplaridan «Nyu-York times» gazetasining beril-
ganlar bazasini yaratish uchun unumli foydalandilar. Shundan
boshlab, strukturali dasturlash konsepsiyasi nazariy va amaliy
dasturlash ta'minotining barcha darajalariga sezilarli ta'sir
ko'rsatdi.



Bugungi kunda dasturchilar dasturni manliqan yaxlit bo'lgan
qism dasturlar. funksiyalar va sinflar ko'rinishidagi hisoblash
bloklariga boMishga liarakal qilmoqdalar. Bu hisoblash bioklari
iyerarxik strukturani ifodalaydi. U yoki bu ma'noviy bloklarni
ko'zdan yashirgan holda dasturning murakkabligi berkiladi. Bu
esa, dasturning mantiqan tushunaiii boMishini ta'minlaydi.

Har bir hisoblash bloki imkon qadar ko'proq izohlarga ega
bo'lishi lozim (blokning vazifasi, qanday texnologiya va qoi-
dalar qo'llaniladi). Obyektga yo'naltirilgan dastuiiash kon-
sepsiyasi - bu dasturni ko'proq strukturalash pog'onalaridan
biri. Zamonaviy dasturlash tizimlari dasturlarning maksimal

o'qiluvchanligini ta'minlashga harakat qiladi. Chekinishlar,
dastur kodining ranglar bilan ajratilishi Lining ifodaliligi va tu-
shunarliligini ta'minlaydi.

Shuni hisobga olish lozimki, bir hafta oldin yozilgan das
turning mazmuni tezda unutiladi. Bir oy oldin yozilgan das-
turga qarasangiz boshqa dasturchi yozganga o'xshaydi. Hayron
bo'lmang, bu inson tabiatining xususiyatlaridan biri - keraksiz
narsalarni tashlab yuborish.

Dastur kodini yozish davrida obyektlarga, o'zgaruvchilarga
protsedura-larga imkon qadar aniq nom berish lozim. shunda
yozilgan operalorlarning mazmuni yanada ochilgan bo'ladi.

Ushbu qo'llanmadan foydalanishda dasturlash bo'yicha
boshlang'ich tushunchalarga ega bo'lish lozim.



1. С++ tilign kirish
1.1. Konsol ilovasini yaratish

O'rnatilgan dastur mahsulot bilan ishlashda qiilaylik uclnm
lining nishonini operatsion tizimning ishclii stolida joylashgan
dasturlarni tez ishga lushirish lenlasiga (slolning quyi qismida
joylashgan) olib o4ish mumkin. Bii lenladagi bar qanday das-
turiy mahsulot sichqoncha tugmasini lining nishonida bir marta
bosish bilan ishga tushiriladi.

Microsoft Visual Studio daslurlash muhiti (qiilaylik uchun
VC deb nomlaymiz) kompyuterda o'rnalilganidan so'ng, uni
bosh menyuning Пуск|Программы buyrug'idan foydalanib
ishga tushirish mumkin. VC muhitini kompyuter ekraniga yuk-
laymiz. Ekranda bosh oyna hosil bo'ladi.
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Oynaning yuqori qismida muhitning bosh menyiisi buyruqla-
rini olgan satr joylashgan (Файл (File), Правка (Edit)...) - bii
gorizohtal menyii satri. Bu buymqlar chaqirilganda (ular opsi-
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yalar, ya'ni bir necha qiymallardan birini tanlash elementlari,
deb ham nomlanadi) «tushuvchi menyu» deb nomlanuvchi
menyu ochiladi - bu yuqoridan quyiga qarab joylashgan buyruq-
lar to'plamini aks ettiruvchi vertikal menyu.
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Bosh menyular satridan so'ng ba'zi buyruqlami bajarilish
uchiin tez chaqirish tugmalari joylashgan. Bu tugmalarning bar-
chasi qalqib chiquvchi yordamga ega (sichqoncha ko'rsatkichi
olib kelinib ozgina kutilsa, namoyon bo'ladi). Bunday tugma-
lar yonida asosiy tugmaning qiymatlari ro'yxatini ochuvchi
qo'shimcha tugma bo'lishi mumkin. Barcha tugmalar ishchi stol-
da ularga ajratilgan joyga sig'masa, huddi, Worddagi kabi, ular

ochish tugmasini olgan yo'Iakchali tugmaga LUjoylashtiriladi.
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O'z navbatida bosh oynaning ko'rinishi yaratilayotgan ilo-
vani berish Jarayonida o'zgaradi. Ishchi stol oynalarto'plamidan
shakllanadi. har bir oyna - bu o'zining yuqori qismida standart
saiiavha yo'lakchasiga ega bo'lgan oddiy windows-oyna. Bu



yoMakchayordamidaoynaning ekrandajoylashuvini o'zgarlirish
mumkin. Oynalar xossalarga ega bo'lib, ularni ko'risb iiclum
sarlavhada sichqoncha o'ng lugmasi bosiladi.

Oynalarning ishclii stolda joylashuvini boshqarish uclnin
ularning xossalarini yaxshi bnilish lozim. Ishchi slokla oynalar
ning ko'pligi ishga halaqt beradi. Bunday holarda ba'zi oynalar-
ni berkitib qo'yish yoki asosiy oynaning yon lomonlariga
joylashtirish lozim.
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Oynalarni avtomatik yopib qo'yish iiclum Auto Hide (^v-
lomatik berkitish) tugmasidan foydalaniladi. Tiigma vertikai
yarim о tkazgich ko'rinishiga ega. Agar unda sichqonchaning
chap tugmasi bosilsa, miihit bosh oynasining o'ng tomoniga
joylashadi va berkitiladi (laqat uning nomi ko'rinib turadi).
Sichqoncha ko'rsatkichi uning nomiga olib kelinsa, ii avtomatik
ochiladi va uning sarlavha qismida gorizohtal yarim o'tkazgich
ko'rinishidagi Auto Hide nishonini ko'ramiz.

CLR-ilova qolipida konsol ilovasini yaratish uchun Visual
Studio muhiti yuklanadi. Bosh menyuning Файл=>Создать
проект buyrug'i bajariladi. Natijada rasmda ko'rsatilganidek
muloqot oynasi ochiladi.
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Bu oynadan Visual С++ qo'yilmasi tanlanadi. Ochilgan
ro'yxatdan CLR satri, so'ngra buyruqlar ro'yxatidan Консолное
прилохсеиие CLR (CLR konsol ilovasi) opsiyasi tanlanadi.
lining quyi qismida loyihaning nomi Имя (Nom), yechim nomi
Имя решения (Yechim nomi) va loyiha joylashtirilishi lozim
bo'lgan papka (Обзор (Ko'rish) orqali) ko'rsatiladi.



.rtoueiwi*

Устеиовееияые тбиояы

Ушм«вшк
VbodC4

^ VBwIC-M
*п

OA

общ*
*с

W«WB

г. VBiMira

i  TiffitoirQciocToe
» Базы да1мг
я 1вЫ<*Ы»1у*»1Ы

1.(ет^«геы0к4 _v ]Св»Т)«шткС<в; !na<w»^«9 _

^7^ БАшогсм iCAKca* ViM*IC*-«
KCnCOOKt ncwpiitww од VKixICt*

rV'tF^rr'Wt «ПР Vhiuirir«"»

npnfla>«r*«WMCMf Font viMlC**

Ee^Aeiec* ineiw<Tge yrpeeiweie VHo4fC+«

".vl , .l\ ■
r««r У»дк4Г4>

%>•»; . <feft<A'nejT^> _ J
' C:\aXKfrtm <rd vetiiQSU*yr^VwOM ttirf0 20i C^ftrO>p<t V I Ci^Kf^. .. I

b*^pм^»« I . _ J UCoMJTftCdTW длре>еил-.*а
ОДб^1е*111» * «•►# yfXwHwe м<хи

OK tugmasi bosilganidan so'ng quyidagicha oyna hosil
bo'ladi:

'  J' i -jA '>•'*•-:•-*,» ifll - а/'\
1Ь »'f i ir'ot' 21Q ^ U ЛЙВ*Й1ЙШЬУ45'^^<-«К- -1

Tayyorlama bosh funksiyasi sarlavhadan
14

,f».U iM <•
C^5^WAf3f>»F'u*»et « 9 H

•// J 9jci •

DrxUi*

♦

e«tA^ л«*е1р<с«

'Int ■«ta(*«^«y«ir«e««r:Str|«|
1
1

ftMr* 9i
I)

iog% •

V

:: и .'
(HM^)

Ihecr*)



// Prohal.cpp: главный файл проекта.
^include "stdafx.lr'
using namespace System:
int main(array<Syslem::Sti"ing ^args)
va fi gurali qavslar bilan chegaralangan tanadan lashkil top-

Console: :WrileLine(L"3flpaBCTByn, мир!");
return 0:

main(argumentlar to'plami) funksiyasining sarlavhasini
main() ko'rinishlga almashllramiz, ya'ni argumentsiz holat-
ga keltiramiz. Tana qismidan return 0 operatoriiii o'chiramiz.
Buning hammasini konsol ilovasi tayyorlamasi ekranda hosil
bo lishi bilan birga paydo bo'luvchi Kod redaktori orqali ba-
jaiamiz (Tayyorlama Kod redaktori maydoniga joylashadi). Bu
bosh funksiya bir necha konsol ilovalarini bog'lash uchun xiz-
mat qiluvchi argumenllarga ega emasligini bildiradi.

Konsol ilovasining tayyorlamasi shakiantirilganda va ilo-
vaga nom Имя (Nom) berilganda Решение (Yechim) maydoni
shakllanadi. VC++ muhitj yaratilayotgan ilovani birining ichiga
ikkinchisi joylashtirilgan ikkita konteyner ko'rinishidajixozlay-di. Bill (bosh konteyner) Решение (Yechim) deb nomlanadi,
boshqasi esa - Проект (Loyiha). Loyiha fayllar gurugini bir-
las itiiuvchi konfiguratsiya (karkas. konteyner) sifatida aniqlan-
gan.

Loyiha doirasida bajarilishi lozim bo'lgan, ya'ni kompilirov-
ka qilingan va doimiy, dastur shakllantiriladi. har bir loyiha eng
kamida ikkita konhguratsiyaga ega: sozlovchi va oddiy (bajari-
luvchi). Bu (tushuvchi) menyuda beriladi va ko'rsatilmaganda
Отладка (Sozlash) opsiyasiga o'rnatilgan. Tushuvchi menyu
muhit oynasi bosh menyusi ostidagi satrda joylashgan.

Loyihalar Решение (Yechim) deb nomlanuvchi boshqa
karkasning, konteynerning qismi hisoblanadi va loyihalar



o'rtasidagi aloqalarni tasvirlaydi: bitta Yechim ko'plab loyi-
halarni, loyilia mavjudligini ta'minlovchi ko'plab elementlar-
ni olishi mumkin. Yechim - bu birlashgan loyihalar lo'plami,
Uni shunchaki, "Yechim" termini bilan aimashtirmaslik uchun
"Loyihalar giiruhi" deb alaymiz. Loyihalar guruhi bilan ishlash
uchun. Solution Explorer deb nomlanuvchi. maxsus anjom mav-
jud. Unga ishlab chiqish muhitining Просмотр (Ko'rish) opsi-
yasi orqali o'tish mumkin. Muhitning o'zi yaratilayotgan ilovam
loyihalar guruhi sifatida avtomatik shakllantiradi.

llovani jixozlashga bunday yondoshuv loyihalar guruhi bilan
ishlash imkonini yaratadi. Bu esa o'z navbatida ilovalarni ishlab
chiqish jarayonini teziashtiradi.

mainO funksiyasi tanasida quyidagicha ikkita satrni yoza-
miz:

printf ("Saloin! \n");
_getch(); . .
Bu ilovaning birinchi kodi. U ekranga "Salom!" matnim

chiqarishi va tasvirni o'chib ketmasligi uchun ushlab turisii
lozim.

printf("Salom! \n"); operator! matni ekranga chiqarishm,
ekrandagi ma'lumotlarni ushlab turishni _getch(); operatori
ta'minlaydi.

E'tibor bergan bo'lsangiz, nuqtali vergul bilan tugalan-
gan qandaydir ifoda operator deb ataladi. Birinchi operatoiga
printf("Saioml\n") funksiyasi, ikkinchi operatorga_gelch() tunk-
siyasi kiradi. Natijada konsol ilovasi rasmda ko'rsatilganidek
ko'rinish oladi.

Ilova ishlashi uchun uni kompilyatsiya qilish, ya'ni VC++
tilida yozilgan ma'lumotlarni mashina kodiga o'tkazish zarur.
Kompilyatsiya qilish uchun [Ctrl]+[Shift]+[B] klavishlar kom-
binatsiyasi bosiladi yoki bosh menyudan Построение/Решение
(Qurish/Yechim) opsiyasini bajarish orqali kompilyator-dastur
ishga tushuriladi.



^  nx'^k'ive Oi^4 r^Woiiyntf Илпм Ca«*, tet {»>« Сгром

] * • J' A 4^ 4 -J Л " • ■• • »!■ . ' » • t^e • -3
1 .■■. •i'«, •• ■ if I* I 'i -' ' •»> -*•]* . >> ' - .. .

% Cfte)

Amal bajarilgandan keyin qiyudagi rasmda keltirilgan
ko'rinishni olamiz.

,  :\ял^ &M tMii n*'i^pi%

\'^ ■ j' J  A' J J
!  Л—<4т См. re

.' ;i ' '1 >■- .. m

tCb/.... ... «^>^4.. Mti it - ^~1L4 ^-. L* У

^ЯШВВВВ^П

ih| • » ««.j
{

и.1мг<( .,«j^

.  1

iffi* •

-  • « К

It С**'»'

Ц1рг«^И VjiiMlitudn

I МиНАММд.О Al.-' ;• '^iV NOMlDAGf
'CShKi" • ^ROT

: r.XN0L«X7lY.v...f( jbiVERSlTETI

ЕШя®



Rasmdan ko'rinib turibdi-ki, kompilyatsiya jarayoni sama-
rali amalga oshmadi: chiqarish oynasida xatolikiar Iiaqida xabar
chiqariidi. Xususan quyidagi xabarlarni ko'ramiz:

"error C3861: 'printf: идентификатор не iiaii;icir'.
«error C386I : '_getclr: идентификатор iie иайдсп».
Bu shuni anglatadiki, kompilyalor printf va _gctch funksi-

yalarini bajarish uchun hech narsa topmadi (ya'ni ularni "lani-
madi")-

Agarda xatolik Iiaqidagi xabarni olgan bar bir satrda sichqon-
cha tugmasi ikki marta bosilsa, main() funksiyasi chap tomoni-
dagi maydonda xatolik topilgan satrlar belgilanadi. Aniqlangan
xatolikiar ustida ishlayiniz. Dastur sarlavhasida quyidagini yo-
zamiz: ^include <conio.h>

I л IMwfT ytaJl Bdb,
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Bu fayl yaratilayotgan dasturga ulansa, funksiya haqidagi
xatoliklarni topadi va xatolik to'g'rilanadi. Funksiyaning ba-
yonini olgan faylni qo'shish (Header file - bu mundarija fayii,
kengaytmadagi "h" belgisi shu yerdan olingan) #inciude opera-
tori orqali amalga oshiriladi. Bu kompilyator operatori. U das-



tur moduli matniga ">" belgilari ichida ko'rsatilgan faylni
qo'shadi. Bunday fayllarda dastur uchim zarur axborotlarni
o'zingiz berlshingiz ham mumkin. Bunda dasturga qo'shish
zarur boMgan fayl nomi ̂include operalorida qo'shtirnoq ichida
ko'rsatiladi (#include "conio.h").

Kompilyatsiyaning ikkinchi xaloligi ustida ham huddi shun-
day yo'l tutamiz. Kompilyator printf() funksiyasini "tanishi"
uchun dasturga #include <stdio.h> sarlavha fayli qo'shiladi.

[Ctrl]+[F5] klavishlar kombinatsiyasi orqali kompilyatorni
ishga tushiramiz. Dastur matni redaktori ikkita og'ma chiziq-
ni (//) izohning boshlanishi - dasturning bajarilishida ishtirok
etmaydigan belgilar to'plami sifatida ko'radi. Aslida kompil-
yatsiya alohida ishga tushirilmaydi, balki Откомпилировать
и построить {Konipilyatsiya qilish va qurish) rejimi bajariladi.
Bunday rejimdan dasturni birinchi bor ishga tushirganda foyda-
landik. Konipilyatsiya natijasi quyidagi rasmda kellirilgan.

Rasmdan ko'rinib turibdiki, xatoliklar yo'qoldi. Endi das
turni bajarilishi uchun ishga tiishirish mumkin. Buning uchun
запустить без работы с Отладчиком {Sozlagich bilan ishla-
masdcm ishga tiishirish) buyrug'ini bajarish yoki [Ctrl]+[F5]







masi. Bunda ilova bosh funksiya boMib, uning ichida ilova al-
gontmini amalga oshiruvchi operatorlar joylashtiriladi. Opera-
torlar ichida shudaylari borki, ular algoritmning bajarilishida
talab qilinuvchi boshqa funksiyalarni chaqirish uclum xizmat
qiladi. Dasturni ishga tushirish, dasturning barcha qismini o'z
ichiga olgan. bosh funksiyani ishga tushirishdan boshlanadi.
Funksiyalarning bir qismi dasturchi tominidan yaratuiladi. qol-
gan qismi (kutubxona fimksiyalari) dasturlash imihiti lomoni-
dan foydalanuvchiga taqdim eliladi va dasturlarni ishlab chiqish
jarayonida foydalaniiadi. Dasturlaslmi oVganish jarayonida ilo-
vaning maxsus ko'rinishi - konsol ilovasidan foydalanamiz.
Bunda dastur kodlari avvaldan tayyorlangan shablonlar asosida
shakllantiriladi.

Konsol ilovasi {tayauch, o'zak) - bu grafik interfeyssiz
ilova bo'lib, foydalanuvchi bilan maxsus buyruq salri yoki
(agar ular IDE doirasida ishlayotgan bo'Isa) muhitning bosh
nienyusidan maxsus buyruq orqali ishga tushiriladi. Sunday
ilovalar Файл=>Создать проект=>Новый (Fayl=> Loyiha
yaratilsin=>Yangi) buyrug'i bajarilganidan so'ng ochiluvchi
maxsus qolip yordamida yaratiladi. Konsol ilovasi qolipi yarati-
layotgan ilovaga zarur elemenllarni qo'shadi (boMajak ilovaning
tayyorlamasi yaratiladi), so'ngra ishlab chiquvchi С++ tilidagi
o'zining operatorlarini bu qolipga qo'yadi. So'ngra. ilova av-
tonom bajariiuvchi faylga jamlanadi (koinpilyatsiya qilinadi)
va bajarilish uchun ishga tushirilishi mumkin. Foydalanuvchi
bilan muloqot ilova ishga tushirilgandan so'ng ochiluvchi max
sus, konsol oynasi deb ataluvchi, oyna orqali amalga oshiriladi.
Bu oynaga dastur xabarlari chiqariladi, shu oyna orqali hisob-
lashlar uchun ma'lumotlar kiritiladi va hisoblashlar natijalari
chiqariladi. Loyihani kompilyatsiya qilish va yig'ish muhit bosh
menyo'sining Построение (Qurish) buyrug'i orqali amalga
oshiriladi. Kompilyatsiya va yig'ishdan so'ng, loyihani bajarish
uchun ishga tushirish mumkin. Bajarilishni ishga tushirish muhit
bosh oynasining Debbug opsiyasi yordamida amalga oshiriladi.



Visual С++ da konsol ilovaiarini shakllaniirishda ikkita qo-
lip berilgan:

CLR qolipi - CLR papkasida;
^ oddly konsol ilovasi iichun qolip - Win32 papkasida.
VC++ muhitida dasturlashni o'rganishda Копсолыое

приложение CLR (CLR konsol ilovasi) qolipidan foydalanamiz.
CLR - bu maxsiis muhit bo'lib, dastur kodining bajarilishini,

xotira, berilganlar oqimi va masofaviy uzoqlashgan kompyiiter-
lar bilan ishlashni boshqaradi. Bunda kod bajarilishining xavi-
sizligi va ishonchliligi qalMy ta'minlanadi. CLR Microsoft fi r-
masi tomonidan VC++ 2005 talqinidan boshlab kirililgan С++
ning qo'shimcha kengaytmasi hisoblanadi.

Eski talqinlarda obyekt bilan ishlaganda ularni muhit to
monidan ajralilgan xotiraga joylash lozim. Ilova uchun
"to'plam" (куча) deb ataluvchi xotira ajratiladi; unda obyekt-
lar joylashtiriladi. Obyekt bilan ishlash tugallanganda xotirani
o'zingiz bo'shatasiz. Aks holda to'plam to'lishi va ilovaning ba-
jarilishi to'xtab qolishi mumkin. Bu boshqarilmaydigan to'plam
hisoblanadi.

CLR rejimi yoqilganda ilova odatiydan iarqlanadi, lining tay-
yorlamasi ilovaga, xotirada avtomatik sozlanishi zamr bo'lgan
obyektlarni olgan, maxsus System tizim sohasini ulashni
ta'minlaydi. CLR rejinii xotiraning boshqariluvchi to'plami bi
lan ishlaydi. Bunda obyektlarni joylashtirish va ularni bo'shatish
muhit boshqaruvi orqali amalga oshiriiadi.

Boshqariluvchi ko'rsatkich - bu ko'rsatkich turi bo'lib. xoti
raning iimumiy boshqariluvchi to'plamida joylashgan lining
bajarilishi davrida ilovaga taqdim etilgan obyektlarga murojaat
qilaldi (obyektlarga miirojjal qilish mumkin bo'lgan xotira man-
zillari). Bunday ko'rsalkichlar uchun maxsus beigilash: bel-
gisi o'rniga belgisi qo'llaniladi.

Dastur matnli faylda joylashgan ko'rsatmaiardan tashkil top-
gan. Oddiy dasturning tarkibi qiiyidagicha ko'rinishda bo'ladi:



<SarIavha fayllarini ulash>
<GIobal o'zgaruvchilami еЧоп qilish>
<Funksiya, sinfva boshqalarni еЧоп qilish>
int main([int argc, char *argv[]])

<Ko'rsatmaIar>

return 0;
}
<FunksiyaIar va sinfiarning aniqlashi>
Dasturning boshida identifikaloiiarni nomlashsiz еЧоп qi-

lishni olgan sarlavha fayllari qo'shiladi. Masalan, bcrilganlarni
konsol oynasiga chiqarish uchun coiit obyektini еЧоп qilishni
olgan iostream faylini ulash zarur. Fayllarni ulash include direk-
tivasi orqali amalga oshiriladi.

^^include <iostream>
include ko'rsatmasi yordamida ham standart sarlavha fayl

larini, ham foydalanuvchi fayllarini ulash mumkin.
Fayllar ulanganidan so'ng global о 'zgciruvchilar e4oni

amalga oshiriladi. Bunday o'zgaruvchilar таЧиш bir tipni
saqlash uchun mo4jalIangan. Global o'zgaruvchilar butun das-
turda ko4*inadi (funksiyalarda ham). Agar o'zgaruvchi funk-
siya ichida еЧоп qilinsa, u holda o'zgaruvchining ko'rinish
sohasi shu funksiya bilan chegaralanadi. Dasturning boshqa
qismlarida Q-zgaruvchidan foydalanish mumkin emas. Bunday
o'zgaruvchilar Jokal о 'z^aruvchUar deyiladi.

Bulun tipli o'zgaruvchini quyidagicha еЧоп qilish mumkin;
int x;

O'zgaruvchining oldidagi int kalit so'zi o'zgaruvchi butun
sonni saqlash uchun tayinlanganligini bildiradi. O'zgaruvchi
еЧоп qilinganida unga qiymat berish, ya'ni nomlash ham mum
kin. Nomlash uchun o'zgaruvchi nomidan keyin operatori,
so'ngra qiymat ko'rsatiladi. Masalan: int x = 10;

ЕЧоп qilish davrida global o'zgaruvchiga qiymat
o'zlashtirilmasa, u nol (0) qiymat qabul qiladi. Lokal



o'zgaruvchiga qiymat o^zlashtirilmasa, o'zgaruvchi ihtiyoriy
qiyinat qabul qiladi. Bimday hollarda o'zgaruvchi ''musor" (ya-
roqsiz ma'lumot) oladi deyiladi.

O'zgaruvchilariii nomlashda operatoridan oldiii va keyin
bo'shliq qo'yish (ihliyoriy sonda) yoki qo'ymaslik ham mum-
kin. Bundan tashqari, bo'shliqlar o'rniga tabulyatsiya yoki yan-
gi satrga o4ish belgisidan ham foydalanish mumkin. Masalan,
quyidagicha koh-satmalar o'rinli boMadi:

int X = 21;

inl у = 85;
int z

Qiymat o'zlashtirish funksiya e'lonida amalga oshirilayot-
gan boMsa, bo'shliqiami ko'rsatmaslik qabul qilingan. Bular
qat'iy qoidalar emas.

Ko'rsalmaning oxiri satr oxiri emas, balki, nuqtali vergul hi-
soblanadi. Bir satrda bir necha ko'rsatmalar boMishi mumkin.
Masalan,

int x = 21; int у = 85; int z = 56;
Bu qoidada istesno inavjud. Pereprosessor direktivalaridan

keyin nuqtali vergul qo'yilmaydi. Bunda ko'rsatma oxiri satr
oxiri hisoblanadi. Pereprosessor direktivalarini noindan oldin
turgan belgisi bo'yicha bilib olish mumkin. Pereprosessor
direktivasiga tipik misol sifatida sarlavha fayllarini ulashda foy-
dalaniladigan include direktivasini ko'rsatish mumkin.

^include <iostream>
Global o'zgaruvchilar еЧоп qilinganidan so'ng, funksiya

va sinflar e'lonlari joylashishi mumkin. Bunday e'lon qilishlar
prototiplor deyiladi. Funksiya prototipi sxemasi quyidagicha
ko'rinishga ega:

<Qaytaruvchi qiymat tipi> <Fimksiya nomi>([<Tip>
[<Parametr_l>] [, <Tip> [<Parametr_N>]]]);



Funksiya e'lonida paramclrlar nomlarini ko'rsatiniaslik ham
mumkin. Berilganlar lipi haqida ma'liimol koTsalish yetarli.

Masalan, ikkitabutunsonnijamlovchi vaularningyig'indisini
qaytaruvchi lunksiyaning protolipi quyidagicha bo'Iadi;

inl SLimma(int x, int y);
int siimma(int, int);

Funksiya e'lon qilinganidan so'ng, funksiyaning aniqlani-
shi deb nomlanuvchi, amalga oshirishni bayon qilinishi lozim.
Funksiyaning aniqlanishi odatda mainQ funksiyasidan keyin
joylashtiriladi. summa() funksiyasining aniqlanishiga misol:

int summa(int x, int y) {
return X + y;

}
Misoida SLimmaO funksiyasining aniqlanishi funksiya e'loni

bilan mos keladi. Funksiya e'lon qilinganidan so'ng nuqlali
vergLil qo'yiladi. Funksiyaning aniqianishida hgurali qavslar
ichida funksiyaning bajarilishi bayoni bo'lishi lozim. Funksiya
e'lonida butun qiymat qaytarilishi ko'rsatiiganiigi sababii, ba-
yondan keyin qiymat qaytarish zarur. Qaytariluvchi qiymat re
turn kalit so'zidan keyin ko'rsatiladi.

Standarlga ko'ra mainQ funksiyasi ichida return kalit so'zini
ko'rsatmaslik ham mumkin. Bunda kompilyaior '*0" qiymat qay
taruvchi ko'rsatmani o'zi mustaqil ravishda qo'yadi. Qaytari
luvchi qiymat operatsion lizimga uzatiladi va dasturning to'g'ri
yakunlanganligini aniqlash uchun foydalanilishi mumkin. Agar
lunksiya qiymat qaytarmasa, lunksiya nomidan oldin berilgan
lar tipi o'rniga void kalit so'zi ko'rsatiladi.

Qiymat qaytarmaydigan funksiyaga misol; void print(int);
prinlQ funksiyasining aniqlanishiga misol:
void pnnt(int x) {
std::cout « x « std::endl;

Figurali qavslar ichidagi ko'rsatmalardan oldin bir xil cheki-






























































































































































































































































































































































































































































