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shbu kitob bolalarni Python dasturlashtirishni 0’ynab o’rganishga mo’ljllangan.

a va onalari bilan bolalarni o’rganishi tavsiya etiladi. 5-8 yoshli igtidorli bolalar

mda 9 yoshdan kattta bolalar uchun mo’ljallangan.
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asturlashtirish inson miyasi faoliyatining eng yugori mushohadalash va tafakkur

sh istigboli bo’Igani uchun ham biz bolalarni yoshligidan dasturlashtirish

®

miga o’yin shaklida kiritishimiz mumkin. BU g’oyani kod yozishdan boshlab

s balki o’yin shaklida kiritish g’oyasini oldinga surmoqchimiz.

A 4

hbu kitob bolalar uchun juda yaxshi o’rtacha og’irlikdagi Python dasturlash
o’yicha qo'llanma. O'quvchilar Python tili haqida asosiy bilimlarga ega bo'ladilar,

‘ektga yo'naltirilgan dasturlash to'g'risida ma'lumot olishadi, funktsiyalar, sinflar

modullar bilan ishlashni o'rganadilar. Grafika bilan ishlashga, animatsiya
ratishga va kitobda bolalarning o'z o'yinlarini rivojlantirishga katta e'tibor
eriladi. Nashr dasturlashni yaxshi ko'radigan o'rta va yuqori sinf o'quvchilari
chun foydali bo'ladi, shuningdek, bolalar uchun go'shimcha ta'lim kurslarida
rslik sifatida ishlatilishi mumkin, dastlabki kodlarni terib,grafik namoyishlarni

‘rsatib yuqori guruh bog’cha bolalarini ham jalb qilish mumkin hamda bu
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tarzdaagi informatikani rivojlantirib, uni o’qitilishini yanaada yoshartiri

tendentsiyasini amalga oshirish g’oyasini talqin qilishni harakat qilindi.
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1. Dasturlashtirish hagida tushuncha.
2. Bolalarga dasturlashtirishni o’rgatishda nima maqgsad

3. Qanday gilib bolalar dasturlashtirishga o’rganishlari mumkin.

| BOB. PYTHON ASOSLARI. MUHIT BILAN TANISHUV.
1. Pythonda dasturlash muhiti bilan tanishish.

2. Pythonda dasturlarni yozish.

3. Pythonda yozilgan dasturlarni ishga tushirish.

4. Dasturlashga doir masalalar.

I BOB. TOSHBAQA PERSONAJLI PYTHONDA RASM CHIZISH,

1. Birinchi turtle dasturi

2. Toshbagaga doir dasturlar

3. Dasturlarga ranglar qo’shish.

4. Dasturlashga doir misollar.

11 BOB. PYTHONDA MATEMATIKA VA SANASH.
1. Pythonda berilganlar

2. Pythonda sonlar va matematika.

3. Pythonda satrlar va ro’yhatlar.

4. Dasturlashtirishga doir misollar.

5. Pythonda ro’yhatlar.

6. Dasturlashga misol va masalalar.

I'Y.PYTHONDA TAKRORLANISH.

1. Dasturingizni takrorlanuvchi operator for yordamida tuzing.
2. O’yin shaklida while bilan ishlash.

3. Spiral.

4. Dastrlashga misol va masalalar.

Y.SHARTLAR

1. if sharti.
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2. Bul ifodalarini uchratamiz
3. else ifodasi
4. elif ifodasi

5. Murakkab shartlar if, and,or, not.

6. Dasturlashga masalalar.
YIL.TASODIFIY OMADGA O’YINLAR!!!!
1. Topishga oid o’yinlar.

2. Tasodifiy spirallar.
3. Tosh,qaychi, qog’oz 0’yini.
4. Tosh,qaychi, qog’oz 0’yinini boshgacha dasturi.
5.Kaleydaskop
6. Dasturlashtirishga doir masalalar.
YIl.Funktsiyalar.
1.Funktsiyalar.Funktsiyalar.
2.Parametrlar.
3.Return.

4. Dasturlashtirishga misollar.

VIII. ANIMATSIYA VA TAYMERLAR.
1. Pygameda grafik interfeysni qo’llash.
2. Harakatga keltirish taymingi.
3. Dasturlshtirishga misollar.
IX. O’YINLARNIDASTURLASH.

1. O’yinni yaratish
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ythonda dastur tuzamiz.

Algoritm

@

Sharik

Dasturlashtirishga masalalar.

KIRISH
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STURLASHTIRISHHOZIRGIKUNDAENGZAMONAVIYSOHALARDANB
'L1B, UNGAHAMMARQIZIQADI.
OLAGAYOSHLIGIDANDASTURLASHTIRISHBO’YICHA :
ODTUZISHGADOIRKO’NIKMALArNIBERIBBORSAK,
ARNIKELAJAKDAINSONHAYOTINIUNUMLIVAQULAYDARAJADAKE
ISHIGATA’SIRQO’SHISHLARIGAERISHGANBO’LARDIKVAHAYOTIM
GAELEKTROMOBILLARVAENERGO-
OBOTLARNIKIRIBKELISHINITEZLASHTIRAREDIK.
AMMANARSANIQIZIQARLIROQ,
YTARILUVCHIJARAYONLARNIUNUMLIVAYAHSHIAMALGAOSHIRI
HIMIZGAYORDAMBERADI,
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BOLANIDO’STLARIVATEVARAKOLAMBILANMULOQOTINITA’MINL
Dl,
[JODQILISHVAYARATUVCHANLIKQOBILIYATINIAMALGAOSHIRADI.
DASTURLASHTIRISHHAQIDABILIMLARGAEGABOLALARJAMIYATNI,
FANVATEXNIKGAYANGILIKKIRITIBO’ZGARTIRISHGAHISSAQO’SHIS
ADI,
SMARTTEXNOLOGIYALARINIRIVOJLANISHIGAO’ZHISSASALALRINI
O’SHISHADI.
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1. DASTURLASHTIRISHHAQIDATUSHUNCA.
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sturlashtirish — eng zamonaviy kasblardan bo”’lib< uning fan va texnika hamda

b 4

=

lab chiqarish bilan bog”ligligi katta. Bolani kod yozishga o’rgatish eng kerakli

b

o’nikmani bolada shakllantirishni talab etadi, bu uy vazifalarni qiziqarliroq

jarilishini, imkoni boricha qaytarilishini, do’stlar va butun dunyo hamjamiyati

@

an birgalikda dasturlashtirishni o’rganishda faol ishtirok etishni talab etadi.

®

lalar o’zgariyatgan dunyoga o’z hissalarini qo’shmoqchi bo’lsalar ular hoziroq

)

sturlashtirishni o’rganishlari zarur.

Bolalarga dasturlashtirishni o’rgatishdan nima maqsad

e

o0

olalar bizning kelajagimiz va ularning bilimlari ganday bo’lishiga fan va
xnikaning, dasturlashtirish qobiliyatlariga Smart olamining, dasturiy texnikaviy
ozlarning, inson hayotining shinam va qulay, ihcham va kompakt shakllanishi

ojlanishi to’g’ri proportsionaldir. Dasturlshtirish bolni 0’z ustida ishlashga

®

mda ohirda natija olishga o’rgatadi. Bilimlarinin oshirishga o’z hissasini

o’shadi. Eng oliy magsadlardan biri, bolani bugungi kundgi o’z doirasidagi

sturlashtirishga hiss qo’shishi asta-asta 0’z ustida ishlab, shu yo’nalishning yirik

tahassisi bo’lishiga 0’z hissasini qo’shadi, u kelajakda o’zgarayotgan olamga

4

korroq o’zgartirishlar kiritishga erishadi, yani o’zgarish bo’lishi lozim sohalarda

ashfiyotlar, yirik narsalar o’ylab chiqilishiga 0’z hissasini qo’shadi.

®e

2. Qanday qilib bolalar dasturlashtirishga o’rganishlari mumkin

olalarga dasturlashtirish bo’yicha asosiy bilimlar berib, ularni o’zgaruvchilar,

e

sturlash muhiti, satrlar, ro’yhatlar, funktsiyalar va grafika bilan tanishtirish, bu

hada ko’nikma va malakalarini to’ldirib boorish kerak bo’ladi. Bollar Python

sturlashtirish tili o’zgaaruvchilari va ularning turlari, dasturlashtirish strukturasi,
ddiy strukturalardan boshlab, murakkabrog strukturalargacha asta-asta bilim
1shlari kerak bo’ladi.

olalarni albatta dasturlashtirishga o’rgatish oson emas deb o’ylarsiz, chunki bu

e

a ham jiddiy va oson jarayonlardan emas albatta, lekin bu jarayonga erishish

hun bolalarga dasturlashtirishni 0’yin shaklda o’rgatish mumkin va bunda bola
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0’yin o’ynamay, balki avval 0’yinni 0’zi oylab topib, uni ko’z oldiga keltirib das

0

kodini yozishi krk bo’lad, buning uchun esa u o’zgaruvchilar, nima dastur

berilgan, nimani toppish kerakligini anglab, dasturlsh tilining operatorlarin
nafaqat yozishna va ularni gqanday qo’llashni bilishlari kerak desak mubola

bo’Imaydi.

0

| BOB. PYTHON ASOSLARI. MUHIT BILAN TANISHUV. Python

dasturlash muhiti bilan tanishish.

.

Hamma narsaning ichida dastur bo’lishi mumkin, bu telefon, kompyuter, sovitgi

e e

bo’lsin, masalan, robot, tabrik uchun otkritka, chang yutgizh,sanoat qurilmasi, y

¢

itibbiyot uskunasi, ta’lim jarayonida qo’llaniladigan teleeshituvchi yoki kuzatuv

robot va boshqalar bo’lishi mumkin. Qurilmalarning ichida dasturlar bo’lib, u

.

4 4

qurilma vazifasinin yanada qulay va ishlashini odam uchun yanada samar
amalga oshirishga yo’naltiriladi. Bunday dasturlarni ilovalar deyiladi, ularbir
realistik joyda o’yin ko’rinishidagi jangni namoyish qilishi zarur bo’ladi yoki u
biror manzarani yoki grafik tasvirni chizishga mo’ljallanishi mumkib yoki onla

rejimda biror narsani boshqgaishni oz ichiga olihi mumkin, masalan pult orq

boshgariladigan Smart uyni yoki honadonni.

Rasm 1.SMART TEXNOLOGIYALAR
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smdan ko’rinib turibdiki, ehm dasturi tufayli uy yoki honadonni signalizatsiya,

t uchirish tizimini, hafsizlik tiziminin, gaz honadagi uskunalar yonish va

(@)

hishini, suv, gaz yonish va uchishini, jalyuzilar ochilish va yopilishini

@)

shgarish  mumkin. Dastur tufayli uy o0’z egasinin masofada turib

zadi,mashinada kelishigagaraj eshiklaei ochiladi.

®

ART / SMARTER — bu belgilash uchun nom bo’lib, magsadlarni aniglash va
lgilash uchun nom bo’lib, menejment va proekt boshqaruvida qo’llaniladigan
nemonic abreviaturadir.0y Birinchi bu termini Pop Meyra (Paul J Meyer) ishida
6

view by George T. Doran, y’ani Georgiy Doranning maqolasida qo’llanilgan.[l.

90

5 yilda go’llaniladigan va keyinchalik noyabrda 1981 yilda Management

®

ART agqilli maqsad degan ma’noga ega bo’lib, ingliz harflarining bosh

g

rflarining bosh harflarini birlashtirishdan iborat, haqiqiy maqgsad gqnday bo’lishi
erakligini aniqlaydi: Specific (aniglik) — Measurable (o’lchanadigan) —
tainable (erishuvchanlik) — Relevant (Relevantlik) — Time-bounded (Vagtda
iglik)

009080@

10


https://ru.wikipedia.org/wiki/SMART#cite_note-1
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~ SMART GOALS:

Con 2o 4 iEL o

i s Specific
Maasiirnitl
v of = | | |

Achievable

Relevant

Time-based

Rasm 2. Smart so’zining abreviaturaning ma’nosi, so’zlardan iboratligi.

Shunday ekan biz dasturlashtirishning biror muhiti bilan tanishib, unda ilk b

birinchi dasturlarni terish haqida o’ylashimiz zarur.

00000
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Python — bu dasturlashtirish tili bo’lib, u 1960 yillarda paydo bo’lgan va un
nomlanishi o’sha vaqtlarda juda mashxur bo’lgan “Monti Payton” komedi
guruhi nomi bilan bog’lig, u o’z chiqishlarida Brayin ismli kahramon haqi

bo’lgan, Pythonda algoritmi shakllangan insonga dasturlashtirishni o’rganish oso

Python juda mashxur dasturlardan biri bo’lib qoldi.  Dasturlashtirish-
kompyuterga tanish bo’lgan tilda kompyuter bajarishi kerak bo’lgan buyruq

®

ketma-ketligi. Dasturlashtirish tilida siz yozgan dastur ba’zan hato ko’rsati

.

mumkin. Bunda ushkunlikga tushmay uning yozilishiga e’tibor bering, syntax

o9

hatolarni to’g’irlang, Pthon ham sintaksis va orfografik hatolarni yoqtirmy
Ma’lumki, maktab to’liq dasturlashtirishni o’rgataolmaydi, bu soha bo’yic

boshlang’ich tushunchalar bera oladi va bu jarayonni ham hamma maktab

®

uddasidan chiga olmaydi. Dasturlashtirishdan malakaga ega bo’lish-bu Kkelaj

|
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‘nikmasi, bugun qanchalik yozish va o’qish hamma uchun mumkin bo’lsa,

@

unchalik dastrashtirish ham kelajakda yozish va o’qish bilan bir gatorda

e

o’ladi.Bugungi kunda kimdir dasturlashtirishga qushimcha ta’lim sifatida

®

rslarda yoki maktablarda o’qiyapti, kimnidir dasturchi ota-oansi va garindoshlari

r, lekin hohish va istak bo’lsa bu jarayonni mustaqil uddalash mumkin.Mahsus
toblar orqgali va onlayn kurslar yordamida ham dasturlashtirishni o’rganish

umkin.

o8¢

hon (payton yoki piton nuron) — murakkab bo’lmagan til. Undan ham osonroq

P00 00 OO0

ratch mavjud, u maktabgacha va boshlang’ichdagi bolalar uchun tavsiya etiladi.

®

s

cratch bo’yicha ham bolalarga kerakli adabiyotlarni taqdim etish kerak. Hozirgi
nda bolalaringizni olimpiada va boshga konkurslarda gatnashishini hohlasangiz,

rni Python dasturlashtirishni bilishlarini amalga oshirishingiz kerak.

hon bilan tanishtirishning 0°ziga hos uslubini taklif qilaman:

vt

ozirgi kunda ko’p bolalar daturlashtirish olami bilan scratch.mit.edu

tformada proektlarni yaratish orgali tanishishadi. Proektlarni yaratish rangli

®

oklarni topib quyish orgali amalga oshiriladi, bolalar proektni klaviraturadan

ech narsa kiritmay yratishadi. Blalar katta bo’ladi, ulg’ayadi va ulaga Scratch

ami toliq qiladi va bunda ularni biz Pythonga o’tkazishimiz kerak bo’ladi.

ratchda ishlab bolalarning bir gismi rassomchilkga, bir gismi esa professional

L
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o’yinlarni Contructda amalga oshirishadi, dasturlashtirishni yahshi ko’rganlarg

esa Pythonni tavsiya gilish mumkin. Boshlang’ich sinfo’quvchilari umuma

klaviatura bilan tanish bo’lishmasa nima qilish kerak?®
Mana Scratchdagi proyektda bola fagat ikkita sonni klaviaturadan Kiritish bila

cheklanadi.
]
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“Yosho kttaroq™ dasturlashtirish tillarida ko’proq narsani klaviaturadan kiritishn

@

talab etiladi, klaviaturadan ko’proq matnni kiritish zarur bo’ladi, bolalarn

cratchdan Pythonga o’tish yo’lini ham soddalashtirish mumkin, bunda ham yo

 J

bor.Bo «B3POCITBIX

A3BIKAXMPOrPAMMHUPOBAHUATIPUXOIUTCABBOAUTHIOPA3000JIbIIETEKCTACKIABUATY,

PbI, HOECTBCIIOCOOYTPOCTUTRACTAMKHU3HBIIPHIIEpexoaeoT Scratch k Python.

NIMA UCHUN AYNAN Python? ‘

Kod uzun bo’lsa yuqori sinf o’quvchilari tez kiritishadi, lekin quyi si

VOV
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5

uvchilari uchun bu muammo bo’lishi mumkin. Trinket.io platformasi orqali
hon bilan bolalarni tanishtirish mumkin.Bu platformada online rejimid quyidagi

sturlashtiish tillari bilan ishlash mumkin:

Blockly Blokli til
HTML
GlowScript

R

Java

Va albatta Python

0000 OO0

llik versiyada ($3 oyiga) Pygamedan o’yinlarni yaratish uchun foydalanish

9

mKin!

withon
withon3 @
ygame @
Java @

%‘

W
|

”
-

RO9H:!

o

Blocls
HTML

GlowScript

Music

lokli trinket uchta klikda Pythondagi kodga aylanishi eng buyuk yangilik bo’lib,
rinchi klikda-kodni ko’rish.
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p Run >_ View Code

Yana Kliklarning jufti —blokli trinketni Pythondagi trinketga almashinu

Turtle » Run >_View Code = Instructions
COI.orS import turtle Create Python Trinket =
Variables

Lists

Loops turtle.shape("turtle")

Numbers turtle.speed(2)

Text turtle.penup()

Logic turtle.goto(-150,0)

Functions turtle.pendown()

Plotting turtle.goto(-150,50)
turtle.goto(-100,58)
turtle.goto(-100,0)
turtle.goto(-150,0)

Tayyor bo'l

Bola dasturni Pythonda hosil giladi, u unga klaviaturada giynalib klavishala

0000000000000 0000660

izlab, topib kiritishdan halos bo’ldi, endi o’rgatuvchi blok til bilan analogiyala

amalga oshirishi, qolaversa, sintaksis haqida so’zlab berishi va koordinatal

®

o’zgartirish bo’yicha vazifalar berishi mumkin, koordinatalarni o’zgartirish

vazifa berishi va kvadratni to’rtburchakga aylantirishni aytishi mumk

e

15



> »r - 2

main.py +

ﬁrjs’t turtle

®

B Result

I+

turtle.shape(“turtla™)
turtle.speed(2)
turtle.penup()
turtle.goto{-15a,8)
turtle.pendown()
turtle.goto(-158,5@)
turtle.goto(-108,5a)
turtle.goto{-10a,8)
turtle.goto{-158,8)

ola keyinchlik murakkabroq proektni amalga oshirishi mumkin bo’ladi. Masalan

el
[ O T

quyidagi rasm chizishning proektini.
»» ~ 2
Main.py + 1 & Result

>
1 |import turtle

2  turtle.penup()

3 turtle.goto{-288,-198)
4

5

&

7

H

000

turtle.pendown()
turtle. color( #33ccBa" )
turtle.begin_fi11()
turtle.goto(28@,-158)
turtle.goto(20@,-123)
9 turtle.goto(-208,-123
18 turtle.gotof-288,-198
11  turtle.end_fill()

12 turtle.color('#288384°")

13 turtle.penup()

14 turtle.gotof-199,-199)

15 twurtle.pendown()

16 turtle.pensize(l2)

17 turtle.goto(l199,-199)

18 turtle.penup()

turtle.goto(d, 288)

turtle.pendownd()

turtle. color( #33ccff")
turtle.begin_fi11()

23 turtle.goto(288,284)

24  turtle.gotol-208,280)

25 turtle.goto(-2088,123)

26 turtle.goto(208,123)

27  turtle.goto(288,288)

28 turtle.end_fill()

29 turtle.penup()

38 turtle.gotol-7@,-123)

31 turtle.color('#6633588")

32 turtle.pendown()

33 turtle.pensize(8)

34 turtle.begin_fil1()

35 turtle.goto(-78,8)

36 turtle.goto(@,88) b

)
)

OO0V OOE
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Shunday qilib boshlang’ich sinf bolalariga biz Python bo’yicha saboqlarni berish

o’tishni tavsiya etamiz. Ular bian 45 minut ishlanadi va murakkab proekt
tuzilmaydi. Scratchda o’rganilgan shart va tkrorlanishlarga yangicha yondashish
yordam beradi, oldin o’ylanmagan sonli va matnli o’zgaruvchilar to’g’risi
o’ylanamiz. Murakkab berilganlar tiplari bilan tanishamiz, kesib olish va bosh

uslublardan foydalaanamiz. Bolalarni giziqgtirish uchun toshbaga bilan chiz

AL L1

vazzifalaridan tashgari ASCII kodidan foydalanib chizishni amalga oshirm

Kaomodzi smaylilarinin chizamiz va yunikod simvollaridan rasmlarni ho

gilamiz. ’
Ro’yhatli mushikchc® ’
1 5 = [l A A "'.I; ! /oo o '.__'-,_'J " == M == :'_.' ) R Lo -
2- -'-:"EI'L _iﬂ range(7): p“'ef{d by f‘?mnkEt ‘
3 prind(s[il)| i
(= " ==)
) (
( )
cC) )
(_ () (L)) ‘
Ikkita ro'yhatli qu‘
- E— = 1| powered by  Ptrinket
: LN
4~ for 1 in range{3): G T S T D N D
5 orint(s1[i] + s2[i]*6) o BB D G O Oh 0D Gk
Yunikod lugg’ati belgilaridan ras

09009060

’ ’ ’ ’17’ ’ ’



d = {'uenoeek’ ;unichr(58743), 'Condye':unichr(9788),
'BoMHE " sunichr{49826), 'mAay’ ;unichr{9917), "useToK " ;unichr(9883)}

51 =[unichr({9556), unichr{3552)*23, unichr{9559)]
52 =[unichr(9553), ' "#4, ', d['Conkue’], "\E°,
53 =[unichr(9553), unichr{32)*23, unichr{9353)]

55 =[unichr(9353), d[ ueeTox"]1¥13, d['momuk’], '\t', wnichr{9553)]
=6 =[unichr(9553), d[ 'ueeTok"]*14, "\t', unichr(9553)]

=7 =[unichr(9553), d['ueeToxk"]*14, "\t', unichr({9553)]

58 =[unichr(9562), unichr{9552)*23, unichr{9565)]

‘ektlar bian

ﬁmpnrt turtle

w=turtle.Screen()
W.setup(480,368)
w.bgplc( 'underwater.gif

fishl=turtle.Turtle()
fishl.penup()
imaged="fiszh3,gif’
w.addshape(imaged)
fishl.shape(imag=@)
fishl.speed(@)
fishl.left(se)
fizhl.goto(-248,8)

fish2=turtle.Turtle()
fizh2.penup()
imagel="fizhd,gif’
w.addshape(imagel)
fizh2.shape{imagel)
fizh2.speed(d)
fish2.left(38)
fish2.goto(248,108)

iziqarli 0’yin

|1 mport randon

Name = ['Meua’, ‘Mwua', "Auor’, 'Baxrakr', 'Ima’]

Job = {"Croourena', "Lomestak”, 'Toysun', 'leoewswe’, 'banepuss’, 'Takcer']
hge = sir(pandon.ran 1nt( 8))

Text={"Mesnogyr ', yme ', Y 'H,

Rnd_name = Name[randon.randint (0, 4)]

Rnd 300 = Job[random.randint(d, 5)]

orin(Text 0] + Rnd nane + Text[1] + Age + Text[2] + Tet[3] + Rnd_job+ Text[4])

18

"wt', unichr{9553)]

s4 =[unichr(9553), d['Jenoeex'],d['ma4'], ‘'At', "wt', "\t', unichr(9553)]
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trinket.io platforma —Python dasturlashtirish tili bilan bollarni o’rgatish uchun e

qulay yordamchi. Lekin undan ham zo’r platforma bo’lib, u 0’z navbatida Pyth

eee

dasturlashtirishni ~ o’rgatishga  mo’ljallangan =~ va  Minecraft  olami

dasturlashtirishni bizga taklif etadi. Bu platformning nomi progkids.com bo’l
yaginda uning mualliflari Facebookda promokod FREESELFCOURSE

e

0000000000000 00000

o’rnatishdi. Bu platforma uchun juda ko’p darslar mana bu yergaishl
qo’yilgan: codim.online/pythonvm, ular ichma ich joylashgaan tsikllar, k

o’Ilchovli massivlar haqida tushuncha bera oladi.

from mc import world, blocks, player

for i in range(5):
for j in range(5):
for k in range(5):

world.buildHome(5 + (j *5),0 + (k *5), 0 + (i * 10), 5, 5, 5, blocks.WOQOD)

’ ’ ’ ’19’ ’ ’


https://progkids.com/
https://codim.online/pythonvm

mayliklarni massivlardan foydalanib chizamiz

from mc import *

heart=[[[ 0, 0,152, 0, 0],

[ 0,152,152, 152, 0],

[ 152, 152, 152, 152, 152],

[ 152, 152, 152, 152, 152],

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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[ 0,152, 0,152, 0O]]]

scull =[[ [ 0,173, 173,173, 0],

[ 0,173,173, 173, 0],

[173, 173, 173, 173, 173],

[173, 0,173, 0, 173],

[ 0,173,173,173, 0]]]

world.setBlocks(0, 3, 0, sad)

world.setBlocks(0, 3, 7, heart)

world.setBlocks(0, 3, 14, scull)

world.setBlocks(0, 3, -7, butterfly)

COCPPTIOOIITIIIIOOIOOOE
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®

etroigazishni,

setCubeid(x0, y0, z0, X, . z, type)

3anonnreT npoctpadcTso ot X0, y0, 20 go X, y. =
Bnoxom type. BosspawaeT True, e YONEWHO

setBlocks(x, v, z, list)

CTpouT Ky6 M= BNOKOE B TPEXMEPHOM MECCHEE
ist Ha4MHaR C X, y, = BosspawaeT True, ecan
yCnewH=o

o buildArc(x, y. z. w. h, type)

CTpoMT apky M3 6noka c ID type, BbicoTol h,
WHPMHON W B MOZULMH X, Y, Z.
Bozepalaet True, ecin yonewHo

buildColumnix, v, z. h, type)

CTpOMT KoNGHHY WS 6noka c ID type, BeicoTodl h
5 NOSMLUMH X, Y, Z.
Bozepalget True, ecin yonewHo

buildsphere(x v, z, r, type)

ocalization error at
gui.toolbox.world.buildSphere

buildHome(x, y. z. w, L, h, type)

CTpowT oM 13 6noxa ¢ 1D type, BoIcoToR h,
AAWHOH |, LWMPWHOH W B NOSHLMK X, Y, 2.
Bozepalaet True, ecin yonewHo

n

atformajudako’pnarsalagaboy,

rob’ektlarnisolishtirshni,

o

o

o

o

g
®
§
Q§

dronlarniboshgarishni,

getDirection(entity)

BOSEpALUAET ANHMYHEIR EEKTOP,
YKa3HIESOWMIA B HENPASNEHKMK B3rNRAS
CYLIECTES

getPitch{entity)

BOoSEpaLUAET yron HaNPEENEHWA B3rNAAa
€0343HMA OTHOCMTENEHO NAPaANENsHOMY
semne

Y1cno ¢ nnaearowel Toukoi ot -90 go 90

getPos(entity)

nD.")“-l GET TEKYLLYHD NOSHUKWKD CO343HMA

BC\3EIpBI_l,aET MECCHE M3 TDEX 3MEMEHTOB X, i, .

gatRotation(entity)

BosSpaLUEET Yron NOS0POTa CO34aHMA
OTHOCUTENEHO Horal?)
Yucno ¢ nnasaowel Toukoi ot 0 4o 360

setPos(entity, x. v, Z)

TenenopTMpOSaTs CO3AEHWA 6 YKa3dHHbIE
KOOPAMHATH
BosspawaeT True, ecnu yonewHo

setVelocityentity, x, y. 2)

38438T BEKTOP YCHOPEHWA CYLLHOCTIH

imatsiyalanganqurilishlarnihamyaratishmumkin.

Irilmalarniyaratilishiniosonlashtiruvchiustqurmalardaniborat,

shaxarlarnibarpoetishni

nnellarniqurishnivayanajudahamzo’rnarsalarniqurishniamalgashiradi!!!!!

moveForward(distance)

BolsbISaSTCA OT 06 LEKTE ApaHa.

JEMraeT 4poHa No HaNpasneHwo B3rNaaa Ha
distance 6noxos.

BosepallgeT true wnu false B 3asmoamMocTi oT
peEsyNLTaTa.

move(direction, distance)

BoisbisaeTcA oT 06 bexTa ApoHa.

JEu1raeT ApoHa 8 HanpasneHww direction Ha
distance BNoxKoE.

Bosepaluaet true Wik false 5 3asmoaMocTi oT
DESYNLTETE.

lookTeo(direction)

BolSbIB&ETCA OT 06 BEKTE 4POHSE.
MoBopaqWBaET B3MNAJ 4POHE B HanpasneH i
direction.

BosspaluaeT true wnw false 8 33sMoMMOCTI OT
DESYNBTATE.

turn(pitch, yaw)

BolsbiBaeTCA 0T 06 BEKTa 4pOHE.

MoBopaqWEaeT 83MNAA APoHa Ha pitch rpagycos
M0 FOPUSOHTANM M YaWw ey cos Mo SepTHKani.
BosspallaeT true wnu false 5 3asMoMMocTI oT
pEZYNLTaTA.
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Ushbu platformalarni bolalarga namoyish eting, ular o'gituvchilar va ota-onala

xursand gilish uchun ko'plab gizigarli loyihalarni bajara olishlariga aminman.

Shuningdek, men barcha bolalarni haftalik Python marafonlariga taklif gilam

[«Y)

0000000000000 000006060

shunda ular o'gituvchi nazorati ostida ushbu dasturlash tili bilan tanishishlari
Google Drive-da ko'nikmalarga ega bo'lishlari uchun bonus olishlari mumkin.

codim.online/marafon



https://codim.online/marafon

alarga bajarishlari mumkin.Bir haftalik marafonlarda o’qituvchi nazoratida

®

hlashlari  mumkin va google Diskda ishlashga kunikmalar olishlari

c

mkin: codim.online/marafon. Minecraftni o’zida ham bolalar ayniqsa

ktabgacha yoshdagi bolalar va maktab yoshidagi bolalar ham o’yin o’ynashlari

®

mkin. Minecraftda nafgat o’ynash mumkin, balki unda datur ham tuzish

®

umkinligini bolalarga o’rgatish kerak.

2.Pythonda dasturlarni yozish.

..

hon - bu oson o'rganiladigan dasturlash tili, aynigsa yangi boshlanuvchilar
chun juda yaxshi. Asosiysi, unga ko'p vaqt sarf gilmasdan sodda va samarali
sturlarni yozishingiz mumkin.

'pgina boshqga tillardan fargli o'laroq, Python kodini o'gish oson va interaktiv

®

big dasturlarni kiritishga va darhol natijalarga erishishga imkon beradi. Oddiy til

zilishi va interaktiv qobigdan tashgari Pythonda o'rganishni sezilarli darajada

L

lashtiradigan va video o'yinlaringiz uchun oddiy animatsiyalar yaratishga imkon

radigan vositalar mavjud.

& 4

thon dasturlash tilida masala va yechimlar.
hon dasturlash tili obektga yo’naltirilgan til bo’lib, 1991 yil 20-fevralda Python

oftware Foundation nomli notijorat tashkilot va Gvido van Rossum tomonidan

lab chigilgan.

990

hon dasturlash tili dastur yaratish samaradorligi va kodlarning o’qilishi

layligi yuqori darajada bo’lgan dasturlash tili hisoblanadi. Bundan tashgari

®

ndart kutubxonada foydali funktsiyalarning katta to’plami mavjud. Python nomi
ud

@

ralib yuruvchilar oilasining nomidan kelib chigmagan. Muallif ushbu til nomini

\‘

0

yillarda Britaniyada mashhur
“1gan ""JleraommiinupkMountullaiitona™ nomli  tele-shoudan  ilhomlanib

mlagan.

009090

OO0
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https://codim.online/marafon
https://ru.wikipedia.org/wiki/Python_Software_Foundation
https://ru.wikipedia.org/wiki/Python_Software_Foundation
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9B%D0%B5%D1%82%D0%B0%D1%8E%D1%89%D0%B8%D0%B9_%D1%86%D0%B8%D1%80%D0%BA_%D0%9C%D0%BE%D0%BD%D1%82%D0%B8_%D0%9F%D0%B0%D0%B9%D1%82%D0%BE%D0%BD%D0%B0
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Python dasturlash tilida yozilgan dasturni 2 usulda ishga tushirish mumki
interaktiv interpretator yordamida va dastur matni yozilgan fayldan foydalang
holda.

L

1-usul. Linux distributivi terminaliga python3 buyrug’ini yozib, ishga tushiram

Buyruq ishga tushgandan so’ng siz satr boshida >>> belgisi paydo bo’ladi.

.

yerda biror operatorni yozish mumkin va bu python interpretatorini

4

buyruglar gatori deb ataladi.

2-usul. Biz biror dasturni ishga tushirmoqchi bo’lsak interpretatorga dasturni h

o0

safar qayta yozishimizga to’g’ri keladi. Shuning uchun yozilgan dastur kodini b1

®

faylga yozib saglab qo’yish dasturni istalgan vaqtda ishga tushirish imkon

—h

o090

beradi. Bu wusulda bizga Dbiror redaktor kerak bo’ladi va

kengaytmasi .py bo’lishiga ahamiyat berish kerak.
Yuza va peremetrni hisoblash.

(To’g’ri burchakli uchuburchak misolida)

To’g’r1 burchakli uchburchakning yuzini va peremetrini hisoblash uchun katet

uzunligi berilgan. Pifagor teoremasi (c2 = a2 + b2) orqgali gipatenuza uzunlig

aniglaymiz.

909

Python dasturlash tilida sonni ildizdan chigar

uchun math modulining sqrt() funksiyasidan foydalanamiz.



*Yuza.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python35/Yuza.py (3.5.1)° -
Edit Format Run Options Window Help

math
= input ("Birinchi katet uzunligini kiritin ")
= jnput ("Ikkinchi katet uzunligini kiriting: ™)
float (AB)
float (AC)
math.sqrtc (AB**2 + AC**2)
(RB * AC) J 2
= RB 4+ AC 4+ BC
yizi: £" & 5)
Eremecri 2" ¥ F)
Ln: 16 Cok D
Python 3.5.1 Shell = O X
ile  Edit S5Shell Debug Options Window Help
ython 3.5.1 (v3.5.1:37Ta07ces5%96%, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC w.1500 &4 bit (AMDe4)] on wim3z J
& "copyrighct®, "credics® or "license()™ for more information.
== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pychon/Pychonds/ Tuza.py ==
N ¥ kater uyrunligini kiriting: S
katet uzunligini kiriting: 4
chak wyizi: 10.00
Uchburchak peremetzi: 15.40
L9 Cok4

.’zgaruvchi qiymatlari o’rnini almashtirish.

‘ki o’zgaruvchiga kiymat kiritib (a=5 va b=6), to’g’ridan-to’g’r1 bir o’zgaruvchi

matini ikkinchi o’zgaruvchiga beradigan bo’lsa, birinchisining qiymati
’qotiladi. (a=5, b=6 bo’lsa, a=b bo’lgan taqdirda a=6, b=6 hosil bo’ladi. a=5
iymat yo’qotiladi.) Shuning uchun ikki o’zgaruvchi qiymatlarini o’rnini

ashtirishda uchunchi o’zgaruvchi kiritiladi. Birinchi o’zgaruvchining qiymatini
‘hunchi o’zgaruvchiga, ikkinchi o’zgaruvchining qiymatini  birinchi

' zgaruvchiga undan so’ng uchunchi o’zgaruvchi qiymatini ikkinchi o’zgaruvchiga

eriladi.

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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L& 1.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python35/1.py (3.5.1)
File Edit Format Bun Options Window Help

a
b

€

Ln: 8 Col:

Bundan tashqari o’zgaruvchi qiymatini o’rnini almashtirishning quyidagicha us

e

ham mavjud.

L&,‘ “1.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Pythen35/1.py (3.5.1)" - O X

File Edit Format Run Options Window Help

[ = T ]

| | [ [ |

U T I
[ S

oo

Ln: & Cok

Python dasturlash tilida bunday holatlarni yengillashtirilgan ko’rinishda amal

Sl
b= =}
B BB
[
[ 1
nn
1L

oshirish mumkin. Python dasturlash tilida bir tipdagi o’zgaruvchilar giymati
almashtirishdan tashqari, turli tipdagi o’zgaruvchilar qiymatini ham shunday tarz

to’g’ridan-to’g’ri almashtirish mumkin.

¢®

E__ni “1.py - C\Users\DILSHOD\AppData\Local\Programs\Python\Python35\1.py (3.5.1)" = O b

File Edit Format Run Options Windew Help
a =235
B =&

a, b=hb,k, a

Ln: 3 Col

e

Uch xonali sonning raqamlar yig’indisini topish.

Foydalanuvchi uch xonali son kiritadi. Dastur uch xonali sonning ragam
yig’indisini topishi lozim. Misol uchun: 349 kiritilgan bo’lsa, dastur (3 +4 + 9
16) 16 sonini chigarishi lozim.

Bunday masalalarni hal gilish uchun dasturlash tillarida 2 ta jarayon mavjud:
27
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Ikkita sonni bo’lganda bo’linmaning butun qismini olish.

Ikkita sonni bo’Iganda bo’linmaning qoldiq qismini olish.

hon dasturlash tilida butun gismini olish uchun//, kasr qismini olish
hun % belgilari mavjud.
& *2.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Pythen35/2.py (3.5.1)* = O pt

e Edit Format Run Options Window Help
»>> 34 ff 10 ﬂ

=]

Lrc 4 Cok1

.h xonali sonni abc deb olaylik va quyidagicha algaritmni bajaramiz:

abc ni 10 bo’lgandagi qoldigni topib, d1 o’zgaruvchiga taminlaymiz. Bu esa ¢

ni bo’ladi.

ab ni 10 bo’lgandagi qoldigni topib, d2 o’zgaruvchiga taminlaymiz. Bu esa b

gabc ni 10 bo’lib, ¢ sonidan ajratamiz.

ni bo’ladi.

ab ni 10 bo’lib, b sonidan ajratamiz.

‘Qolgan a ga d1 va d2 ni qo’shib chigamiz.

‘i *3.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Pythen/Pythond5/3.py (3.5.1)* - O *
9 B Options  Window Help
xonali son kiriting: ") ﬂ
ig'indisi:", n + d2 + d3 , "ga teng")
Ln: 11 Col: 0

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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: L& Pythen 2.5.1 Shall - Cy/Users/DILSHOD/ AppData/Local Programa/Pythan/Pythan3s/ 3 py (3.5.1)

|
O
b4

Eile Edit Shell Debug Options Window Help

=== RFSTART: C:/Users/DILSHOD AppData/Local/Programs/Pychon/Pythonls/3.py ===
Uch xonali son kirizing: 759
Ragamlay yig'indisi: 21 ga ceng

Ln: 32 Cok0

090

Kvadrat tenglamaning ildizlarini topish.

ax2 + bx + ¢ = 0 kvadrat tenglama berilgan. Kvadrat tenglamaning ildizlar

LA 2 L

aniglashdan oldin uning diskriminantini D = b2 - 4ac aniglab olamiz. Agar D
0 bo’lsa, kvadrat tenglama ikkita ildizga, agar D = 0 bo’lsa, kvadrat tenglama bi
ildizga, agar D < 0 bo’lsa, kvadrat tenglama ildizga ega bo’lmaydi.

L

L& *4.py - C\Users\DILSHOD\AppData\Local ProgramsPython\Pythen3 B4, py (3.5.1)" - 0 x
File Edit Format Rumn Options Window Help
math

print ("ax"2 + bXx + & 0 cenglamaning kofisentlarini kiriting ")
a = flopat (input(™a = ")}
b = float(input(®"b = "))
c = float (input ("< "3
discr = b ** 2 -4 *a*g¢
print ("Deskreminant L ¥.2£" % discr)

disacr > 03

x]l = (=b + math.agrt (discr)) / (2 * a)

%2 = (=b - math.agrtc(di=cz)) [ (2 * a)

princ("xl = %.21 nxz = ¥.2f" % (x1; x2))

discr == 0:

= <=b/ (2 % a)

princ("x Y.2L" % Xx)

princ(® e a zga =ga emas ]

L 21 Col:

Natija

29



Python 3.5.1 Shell - O >

ile Edit 3Shell Debug Options Window Help
yehon 3.5.1 (w3.5.1:37a07ceesSbed, Dec & 2015, 01:54:25) [M3C w.19%00 &4 birt (AMDE4)] =
win3d2

ype "copyright™, "credita™ or "license()"™ for more information.

= RESTART: C:\Users‘\DILSHOD\AppData‘\Local\Programs'Python\Pychon3is\4.py ===
x*2 4+ bx + ¢ = 0 tenglamaning kofisentlarini kiricing

= =,22
Z = =3 .28 -
Ln: 12 Cok4

o0

’rt burchak, uchburchak va doiraning yuzlaridan birini hisoblash.

ydalanuvchi tomonidan berilgan shakllarni (To’rt burchak, uchburchak va doira)

®

ini tanlash orgali shaklning yuzini hisoblash dasturini tuzish lozim. Buning

®

hun shakllarni yuzini hisoblovchi formulalarni aniglab olash lozim.

To’rt burchak yuzini hisoblash uchun uning tomonlarini (a, b) kiritish va S=a*b

rmula orgali hisoblaymiz.

Uchburchakning yuzini hisoblash uchun uning tomonlarini (a, b, c¢) kiritish va

ron formulasinidan foydalanib hisoblaymiz.

900

b
R N CED R

Doiraning yuzini hisoblash uchun uning radiusini (r) kiritish va S=znr2 formula

gali hisoblaymiz.

|
:
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L& 5.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python33/5.py (3.5.1)

File Edit Fermat Run Options Windew Help
print ("1l-To'rtburchak, 2-Uchburchak, 3-Doira™)

figure == "1"':
print ("To'rtburchak tomonlarini kiriting:")
a = float (input("a = "})
b= float (inpuc(”b "1}
princ("Tuzi: £.2f" % (a * b))
figure == '2°':
print ("Uchburchak tomonlarin
a = float (input({"a
b = float (input(”"b =
c = =
p=(a+b+c) f 2
math Sgrtc
3 sqreip * (p — a) * (p - b} * (p - €})
print ("Yuza: %.2f" % =)
figure == "3°':
r = float (inpuc("Doira radiusini kiriting:"))
math pi
print("Yuza: %.2f" % (pi * r ** 2))

print ("Qiyvmat kiritishda '."..=-.-_'l'.2-:|"}

L 23 Col:

H
-
oy
E
H
L]
I
[ ]
H
= [
i 1
e L
ot E
— o ™
| —
b= 2
T 1
k ¥
(a)
| (]
[ |
Tt et
I
F
F
3
Fa
o
2]
[
ot
[
= ]

Natija:

& Python 3.5.1 Shell - O *
& Pyt

File Edit 5Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07ceeS55%69%, Dec € 2015, 01:54:25) [MS5C w.l900 &4 bit (ARM
DE4) ] on win3z2

Type "copyrighc™, "creditsa™ or "license ()™ for more information.

e

mmm RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pychon/Pychon3s/5.py ===
1-To'rcburchak, 2-Uchburchak, 3-Doira

Shaklni tanlang: 2

Uchburchak tomonlarini kiricing:

a = 4

c = 2

Ln: 12 Col: 4

Uchta kesma orgali uchburchak hosil gilish.

Uchburchak hosil bo’lishi uchun uchburchakni hosil giladigan 2 ta tomon uzunl

L L

3 tomondan katta bo’lishi lozim. Buning uchun 3 ko’rinishda atb, b+c, a

COCPPTIOOIITIIIIOOIOOOE
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e



onlarnl qo’shamiz va har bir ko’rinishdagi giymatni qolgan tomon bilan

qgaslaymiz. Agar barcha tengsizlik qanoatlantirilsa uchburchak hosil bo’ladi.

& 6.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/6.py (3.5.1) - O x
ile Edit Format Run Options Window Help
rine ("Tomonlarni kiricing:"™) =
= float (input ("a = ")}
= float(input("b = "))
= float (input(™c = "))
a+b>c a+c>hb b+c>a:
print ("Uchburchak hos=il bo'ladi™) =
print ("Uchburchak hosil bo'lmaydi®™) LI
Ln:11 Cok 0

.atija:

Pythan 3.5.1 Shell - a X

File Edit Shell Debug Options Window Help

thon 3.5.1 (v3.5.1:3Ta07cee5%6%, Dec 6 2015, 01:54:25) [MS5C v.1%00 €4 bic (AM =]
£€4)] on win32

vpe "copyright®™, "credica"™ or "license ()™ for more information.

== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python3s/é.py ===
omonlarni kiricing:

hburchak hosil bo'ladi 4
Ln: 10 Col: 4|

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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[ﬁu Bupy - Ci/Users/DILSHOD/ &ppData/Local/Programs/Python/Python33/6.py (3.53.1) — O X .
File Edit Format HRun Options Window Help
print ("Tomonlarni kiriting:™) -
a = float (input({™a = "))
b = float (input(™b = "))
c = float(inpuc(™c = ")} .
flag = *
a+ b > c:
a +¢c > b
b +c > a:
print ("Uchburchak hosil bo'ladi™)
flag = *
flag = 'B°
fl&g . .
flag !'= "':
print ("Uchburchak hosil bo'lmaydi™)
print("'%s' tomon uzunligi kacca™ % flag) ﬂ
Ln:8 Cok 1?‘
Natija: ‘
[ & Python 3.5.1 Shell - O x ‘
File Edit 5hell Debug Options Window Help

=== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppDaca/Local/Programs/Pychon/Pychon3s/é.py === ;l
Tomonlarni kiriting:

a=a=a
b= 2
c =3
Uchburchak hosil bo'lmaydd
'a' tomon uwzunligi katta =
o LI
Ln: 19 Col 4

Nugtani doira ichida yotish va totmasligini aniglash.

Foydalanuvchi tomonidan dasturga nuqgtaning koordinatalarini va uchburch

POPeEEE

radiusini kiritadi. Bunda doiraning markazi koordinata o’qining boshida yota

Nuqgta joylashgan koordinataning x va y o’qiga proeksiyasi to’g’ri burchak

4

uchburchakning katetlari deb oladigan bo’lsak, uning gipotenuzasini topam

Topilgan gipotenuzani aylananing radiusi bilan taqgoslab, agar gipotenuza uzunl
aylana radiusidan kichik bo’lganda nuqta doira ichida yotadi. Aks holda nu

doira ichida yotmaydi.

o0
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Q, *I.py - C/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python3 5/ T.py (3.5.1)* - O b4
ile Edt Format Run Options Window Help
math :ﬂ

srinc ("Hugca koordinar
float (inpue ("x
float (input ("y
float (input ("R

ytalari wa doira radiuvsini kiriving:")
"))
"))
"1

epoTenuza = math.sgro(x ** 2 + y ** 2)

gepotenuza <= r:

print ("Hugta doira ichida yotadi™) R
II::J.:':E:"_'.".: Jta doira ichida yotmaydi™} LI
Lm: 14 Cok 4
atija:
& Python 3.5.1 Shell - m] X

le Edit Shell Debug Options Window Help

ython 3.5.1 (v3.5.1:3Ta07cees59659, Dec 6 2015, 01:54:25) [MSC v.1900 €4 bic (AM =]
E4)] on win32

ype "copyright™, "credits"™ or "license ()™ for more information.

C
m RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pychon/Pychan3s/7.py mam
Nugea koordinatalari va doira radiuvsini kiricing:

ugca 4dolra ichida Yotmaydil vl
L

Lr: 10 Col: 4

onning ragamlarini teskarisiga yozish.

ydalanuvchi bir necha xonali son kiritganda, uning ragamlarini teskariga yozish

asturini tuzish lozim. Misol uchun 3658 sonini 8563 ko’rinishida yozish. Buning

hun quyidagi algoritmni ishlab chigamiz.

Sonni 10 ga bo’lgandagi qoldigni topib olamiz. Bu oxirgi ragam bo’ladi.
Bu ragamni yangi ragamga ko’shamiz.

Dastlabki sonni 10 ga bo’lamiz. Bu bilan oxirgi ragamdan olib tashlaymiz.
Dastlabki sondan qolgan sonni 10 ga bo’lamiz.

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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5. Keyingi sonni 10 ga ko’paytiramiz. Shunday qilib, biz uning razriyadi

ikkitaga oshiramiz va birinchi ragam razriyadini 10 xonalikka suramiz.
6. Oldingi yodda qolgan sonni birinchi sondan olingan ikkinchi songa qo’shamiz.

7. Bu xolatni dastlabki son 0 dan kichik bo’lguniga qadar davom ettiramiz.

' L& 8.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/8.py (3.5.1) - O >

File Edit Fgrmmat Run  Qptions Window Help
math

nl = int(input({™Son kiriting: "))
nzZ = 0

nl > 0:
# goldig sonni topamiz (oxirgi ragam)
digit = nl % 10

# dastlabki sonni bo'lamiz va oxirgi ragamni olib tashlaymiz
nl =nl // 10

# ikkinchi son razrvadini oshiramiz

nZ = p3 * 1§

# topilgan ragamni ko'shamiz

n2 = n2 + digic

princ('Nacija :°, n2)
Ln: 17 Colk
Natija: ‘
|& Python 3.5.1 Shell - O %

File Edit 5Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee596%, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC v.l900 64 bit (AM
DE4)] on win3i2

TIype "copyright", "credits™ or "license ()™ for more information.

=== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Frograms/Python/Pychon3sS/8.py ===
Son kiriting: 956874
Hatija : 478659

Lm: 7 Cok4

Masalani bunday algaritm bilan hal gilish barcha dasturlash tillari uchun m

L

tushadi. Python esa bunday hollar uchun reverse() metodini ishlab chiggan.
metod berilganlarni teskari tartibda yozish imkonini beradi. join() satr metodi bil
esa barchasi bir satrga birlashtiriladi.
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*O.py - C\Users\DILSHOD\AppDatatLocal\Programs\Python\Python33\9,py (3.5.1) — O
ile Edit Format Run Options Window Help

= input ("5on kiricing: W) =]
 list = list(nl)
n_lisc.reverse()

= " . join(n list) .
princ{'Natija:", n2) ,.:.J
Ln:e Col:0
tija:
& Python 3.5.1 Shell - ] X

ile Edit S5Shell Debug Options Window Help
ython 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5%69, Dec & 2015, QL:54:25) [MSC v.1900 &4 bit (AM =]
4)] on win32

ype "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

s

= RESTART: C:\Users\DILSHOD\AppData\Local\Programs\Pycthon\Python3s\o.py ===

Son kiricting: 65854 o
atija: 458%&6

Ln: 7 Col- 4

erilgan songacha sonlarning kVadratlarini topish.

idan foydalanuvchi tomonidan kiritgan songacha sonlarning darajaga ko’tarish
hun quyidagi algoritmni bajaramiz.

Ko’tarilishi lozim bo’lgan darajani kiritamiz. (p)
Chegara ragamini kiritamiz. (n)

Takrorlanuvchi i soni chegara ragamiga teng bo’lgunicha p darajasini topamiz.

& *10.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pythan/Pythen35/10.py (3.5.1)" - a x
jle  Edit Format Run Options Window Help
= jnt(input("Darajani kiriting: ")) =
n inci{input ("Chegara sconini kiriting: "))}
1

i* p <=n:
printii ** p, end=" ')
i += 1

oy | F - ol e m w m mp - T | .
jagacha ", i - 1 ,™ son darajaga ko'rtarildi™) =

Ln: 10 Cok 0

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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| & Python 2.5.1 Shell - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:3Tal07cee5%65, Dec & 2015, 0l:54:25) [M5C v.19%00 €4 bic (AM
DE4)] on win32

Tyvpe "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

23>

=== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Frograms/PFython/Fython3s/l0.py ===
Darajani kiricing: 3

Chegara sonini kiricing: 300

1 &8 27 €4 125 216

Chagara songagacha € son darajaga ko'rcarildi

Ln: 9 Col:

Sonning ragamlarini toq yoki juftligini topish.

Foydalanuvchi tomonidan kiritilgan sonning ragamlari juft yoki togligini aniglas

ooo®

lozim bo’lsin. Buning uchun har bir raqamini 2 ga bo’lganda qoldiq 0 bo’lsa juft,
dan farqli bo’lganda esa toq ekanligini aniglaymiz. Python dasturlash tili

goldigni aniglash uchun % belgisidan foydalanamiz. Sonni ragamlarga ajrati

¢®

uchun sonni // orqali 10 ga bo’lamiz.

[ui “11.py - C/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python35/11.py (3.5.1) — O x

File Edit Format Rum Options Window Help
a = jnput ("Sonni kiriting:"})
a = intc(a)

jufc = O
tog = O

princ("Jufc: %d, Tog: %d"™ % (jufc; tog))
Ln: 15 Cok O
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Python 3.5.1 Shell - O

File Edit Shell Debug Optiens Windew Help

Ython 3.5.1 (v3.5.1l:37alVcees9ey, Dec & 2015, 01:3%:.25) [MSC w.15%00 &% bit (AM =]
€4)] on win32
Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information.

== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python3s/ll.py ===
Sonni kiriting:S52146987541 -
uft: 5, Tog: €
':.I 5, Tog: & _J
Ln: 7 Col: 4

‘aktorialni hisoblash.

ktorial 1 dan boshlab, berilgan songa gadar sonlarning ko’patmmasini aniqlaydi.

isol uchun 5 faktorial 1 * 2 * 3 * 4 * 5 = 120 ga teng.Faktorial formulasini n! = 1

*nmyokin!=1%*...* (n-2) * (n-1) * n ko’rinishdagi formulalar orqali

‘lqlash mumkin.

‘ktorlalnl aniglash dasturini tuzish uchun takrorlash operatorlaridan

.dalanlsh mumkin.
‘hlle operatori orqali:

& *12.py = C:fUsers/DILSHOD/ AppData/Local/Pregrams/Python/Python33/ 12 py (3.5.1)" - O x
ile Edit Format Run Options Window Help
= int(input(}) -

factorial = 1

n >
factorial *=n
n-=1

(=]

nt(factorial) LI
Lm:9 Col0

r operatori orqali:

*12.py - CifUsers/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python33/12.py (3.5.1)* - a s

-2
| d
®

ile Edit Format Run Options Window Help

= int (input ()} j

factorial = 1
range (2, n+l):
faCtarlal m §

-;rtifactoriali ;I
Ln:9 CokO

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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Qaytish operatori orgali:

| & *12py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/12.py (3.5.1)° — O
File Edit Format Run Options Window Help

facin):
n == (:
1
fac(n=1) * n

princ (fac({5})

Ln: & CokO

Python dasturlash tili faktorialni hisoblash uchun yuqorida ko’rsatilgan das

kodlarini tuzishni qisgartirish uchun math modulidagi factorial() funksiyas

ishlab chiggan.

| & Python 3.5.1 Shell - O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (¥v3.5.1:37a07ceeb5%65, Dec & 2015, 01l:54:25) [M5C +.1l300 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "copyright”, "credits” or "license ()" for more information.

Sl math
»>> mach. factorial (8)
40320

Lr: 6 Coll

Fibonachi sonlarini hisoblash.

Fibonachi sonlari shunday sonlar qatoriki o’zidan oldingi kelgan ikki sonni
yig’indisidan tashkil topadi. Misol uchun 0,1,1,2,3,5,8,13,21,...

900¢

Fibonachi sonlarini topish uchun quyidagi formuladan foydalanamiz:

F1=1

F2 =1

Fn=Fn-1+Fn-2

Fibonachi sonlarining yig’indisini topish dasturi quyidagi ko’rinishda tuzi

mumKin:
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E *13.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/13.py (3.5.1)° -
Edt Format Run Options Window Help

o
=

i<n-=2:
fib sum = fibl + fib2
fibl = f£fib2
fik2 = Elb_sum
i=1i+1 —

print (£ib2) ll

Ln: 15 Col: 0
‘tija:

Python 3.5.1 Shell - O b

File Edit Shell Debug Options Window Help

thon 3.5.1 (v3.5.1:37a07ceeS5569, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC +.l9%00 &4 bit (AM =]
64)] on wini2

ype "copyright¥, "credits"™ or "licenss ()" for more information.

>

mm RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppDaca/Local/Programs/Python/Python3s/l3.py wmam
ibonachi ragamlar chegarasini kiricing: 9

-

Ln: 7 Cok4

vklid algoritmi. Ikkita butun sonlarning eng katta umumiy bo’luvchisini

opish.

‘kita butun sonlarning eng katta umumiy bo’luvchisini topish algoritmlari:
-algoritm.

1. Berilgan sonlarning kattasini kichigiga bo’lamiz.

3. Agar qoldiqg chigsa, unda katta sonni kichik son bilan, kichik sonni goldiq

bilan almashtiramiz.

.I 2. Agar bo’lganda qoldiq 0 bo’linsa, u holda kichik son EKUB hisoblanadi.

4. 1 punktga gaytamiz.

' 0

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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|
:

Misol uchu
30 va 18 sonlarning EKUB ni hisoblasa
30 / 18 = 1 (goldiq 1
18 / 12 = 1 (goldiq
12 / 6 = 2 (goldiq

Yakunlandi: EKUB (30, 18) = 6 ga teng.

2-algoritm.

0090 e

1. Berilgan sonlarning kattasidan kichigini ayiramiz.

2. Agar ayirganda qoldiq 0 bo’linsa, u holda berilgan sonlar bir-biriga teng
shu sonlarning 0’°zi EKUB hisoblanadi.

3. Agar qoldig chigsa, unda katta sonni kichik son bilan, kichik sonni gol

bilan almashtiramiz.

4. 1 punktga gaytamiz.

90069

Misol uchu‘
30 va 18 sonlarning EKUB ni hisoblasa

30 - 18 = b
18 - 12 = ‘
12-6=6 .
6 - 6 = ‘

Yakunlandi: EKUB (30, 18) = 6 ga teng.
La_i; 14.py - C:/Users/DILSHOD AppData/Local/Programs/Python/Python33/14.py (3.3.1) o a *
File Edit Format Run Options Window Help

a=30
k=18

]

Ln:9 Cok0




‘atija:

Python 3.5.1 Shell — 0 W

ile Edit Shell Debug Options Window Help
/chon 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5%6%, Dec 6 2015, 01:54:25) [MS5C v.1900 64 bic (AM =]
64)] on win32

Lm:6 Colk4d

thon turli platformalarda ishlaydi. (Windows, Linux, Mac va h.k)
thon ingliz tiliga o'xshash oddiy sintaksisga ega.

thon dasturlash tili boshqa dasturlash tillariga garaganda dasturchiga kamroqg

‘d yozishga imkonini beradi.
y

thon kutubxonalar anchagina ko'p! deyarli barcha ishingizni kutubxonalar
gali bajarasiz!

thon da WEB, Desktop va Mobile dasturlar yaratish imkoniyati mavjud.

ython xotiradan kam joy egallab ishlash tezlgini ancha yuqori! pypi -
honkutubxonalarsayti!

hon dasturlash tilining eng katta imkoniyati uning ochiq kodligida va

g’:ubxonalarni ko'pligida va shu bilan birga undagi kodni ixchamligida
.soblanadi. hozir sizga 3 ta dasturlash tilida C, Java va Python dasturlash tilida

COOPPPIOIIIIOOIIOOONOE
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"Hello, World" s0'zini

4

“Hello, World”

e C

#include <stdio.h>

int main(int argc, char ** argv)
{
printf(“Hello, World!\n”);

}

® ava
public class Hello
{

public static void main(String argv|])

{
System.out.println(“Hello, World!”);

}
}

® now in Python
print “Hello, World!”

3. Pythonda yozilgan dasturlarni ishga tushirish.

43
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Pythonda yozilgan dasturlarni ishga tushirish.

g
®
§
Q§

Dasturni o'rnatish

Python-ni Windows 7, Mac OS X va Ubuntu tizimlariga ganday o'rnatishni
endi bosgichma-bosgich amalga oshiramiz. Shuningdek, biz ish stolida

Python ishlab chigish muhiti bo'lgan IDLE yorlig'ini yaratamiz.

Python-ni Windows 7-ga yoki o'rnatish

Python-ni Microsoft Windows 7-ga o'rnatish uchun veb-brauzerni oching,
http://www.python.org/ Kiriting va Windows uchun eng yangi Python 3
o'rnatuvchisini yuklab oling (Yuklashlar menyusiga o'ting va Windows-ni
tanlang).
Pythonda ganday qilib 4 yoshlik bolani o’rgtish mumkin?
Men bolalarimga kod yozishni o'rgatmoqgchi edim, chunki bu juda Kkatta
mahorat va kuchli fikrlash uslubi. Farzandlarim iPhone-da Angry Birds o'ynab
ko'p vaqt o'tkazishdi va men ularga parda ortiga garash va dasturlash ganday
ishlashini o'rganish vaqti keldi deb qaror gildim. Shunday qilib, mening

maslahatlarim. Ular butunlay shaxsiy tajribadan olingan va kimligingizdan

aaaasd i 21 42 1 1 L1

gat'iy nazar siz uchun foydali bo'ladi - hardcore dasturchi yoki ilgari hech

gachon kod bilan shug'ullanmagan Kishi.

1-sonli maslahat.
Boshlang'ich sinfdan boshlang
O'g'lim Iftihor to’rt yoshda, biz iPad-da logotip yaratish uchun dasturlardan
foydalanishni boshladik (Mad Logo) va bolalar uchun Scratch dasturlash
tilidan animatsiyalar yaratdik. Ammo men o'g'limni ichkariga garashini
xohlardim va Pythonda dasturlash bilan uni jalb gilmogdaman bir fokuslarni
o'ylab topdim. Bo'lim tili bolani tushunishi uchun yetarlicha sodda va shu
bilan birga mening xayolimga kelgan barcha g'oyalarni amalga oshirish

uchun yetarlicha kuchli.
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2-sonli maslahat. Python-ga o'ting.

Python allagachon MacBook-da o'rnatilganligini bilasizmi? Siz fagat termin

oynasini ochishingiz va uni ishga tushirish uchun python-ni Kiritishingiz ker
(chigish uchun ctrl + d tugmalarini bosishingiz kerak). Python bilan ishla

uchun kerak bo'lgan hamma narsa ushbu go'llanmada.

L4 2 A

3-sonli maslahat. Kompyuteringiz bilan gaplashing.

L

Bolaga e'tibor berish uchun menda maxsus layf-xaker bor. Kompyuterin
bilan suhbatlashing! Agar sizda MacBook bo'lsa, u holda terminal oynasi
oching va "xush kelibsiz" buyrug'ini kiriting. Kompyuter "salom" deb jav

beradi. Bu sehr emasmi?

4-sonli maslahat. Python ragamini taxmin gilish o'yinini o0'ynang.
Ushbu dasturni ishga tushirish uchun:

Manba kodini yuklab oling

Terminal oynasini oching

CD yuklashlarini kiriting

python mathquiz.py-ni Kiriting (va ovoz yoqilganligini tekshiring)

90900000

Bu hagiqgiy taxminiy o'yin. Avvaliga 0'g'lim Sai shunchaki o'ynashni yoqtirar
ammo keyin biz uning ganday ishlashini tushunish uchun kodning har bi
satrini o'rganib chiqdik.

Ushbu faylni matn muharriri bilan oching va max_number ragamini 100

4

0'zgartiring.

5-sonli maslahat. Qolganlarning hammasini Internetda osongina topishingi

mumKin.

Farzandingizga qiyin narsani o'rgatmoqchi ekaningizni tasavvur qili

[ )

Aytaylik, rekursiya. Bu nima ekanligini eslaysizmi? Men esladim, le
la'nat, men juda gizigar edim - bolaga hagigatan ham giyin bo'lgan narsa
(masalan, rekursiya) ganday tushuntira olaman? Men Xan akademiyasini
rekursiv  faktorial dasturi hagida so'zlab beradigan juda zo'rid

foydalanardim.

';b
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. Mana o'g'lim bilan birga ishlatgan kod. U o'shanda 6 yoshda edi va

menimcha, u rekursiyani tushunishga juda yosh edi, lekin u hagigatan ham
‘ katta faktoriallarni kompyuterda tomosha gilishni juda yaxshi ko'rardi

.uza va peremetrni hisoblash.

0’g’ri burchakli uchuburchak misolida)

"g’r1 burchakli uchburchakning yuzini va peremetrini hisoblash uchun katetlar
‘unligi berilgan. Pifagor teoremasi (c2 = a2 + b2) orgali gipatenuza uzunligini
‘iqlaymiz.

hon dasturlash tilida sonni ildizdan chigarish

chun math modulining sqrt() funksiyasidan foydalanamiz.

;"; “Yuza.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python35/Yuza.py (3.5.1)" - O X
e Edit Format Run Options Window Help

math _I

= input ("Birinchi katet uzu

input ("Ikkinchi katet uzu

float (AB)
float (AC)

math.sqre (AB**2 4+ RCw#3)

(RB * AC) /[ 2
AB + AC + BC

4

Lm: 16 Cok D

’zgaruvchi qiymatlari o’rnini almashtirish.

1 o’zgaruvchiga kiymat kiritib (a=5 va b=6), to’g’ridan-to’g’ri1 bir o’zgaruvchi
tymatini ikkinchi o’zgaruvchiga beradigan bo’lsa, birinchisining qiymati
’qotiladi. (a=5, b=6 bo’lsa, a=b bo’lgan taqdirda a=6, b=6 hosil bo’ladi. a=5
mat yo’qotiladi.) Shuning uchun ikki o’zgaruvchi qiymatlarini o’rnini

ashtirishda uchunchi o’zgaruvchi kiritiladi. Birinchi o’zgaruvchining qiymatini

2;0000030000
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uchunchi  o’zgaruvchiga, ikkinchi o’zgaruvchining qiymatini  birin

@

o’zgaruvchiga undan so’ng uchunchi o’zgaruvchi gqiymatini ikkinchi o’zgaruvchi

beriladi.

L& 1.py - C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python35/1.py (3.5.1) - O >
File Edit Format Bun Options Window Help

a

b €

Ln: 8 Col:

Bundan tashqari o’zgaruvchi qiymatini o’rnini almashtirishning quyidagicha usu

L ]
nunn nu
oo wn

ham mavjud.

L& *1.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/1.py (3.5.1)° - O p ot

Eile Edit Format Bun Options Window Help

[ ]
| | I |

Ln: & Cok

Python dasturlash tilida bunday holatlarni yengillashtirilgan ko’rinishda amal

1

eee e ce

oshirish mumkin. Python dasturlash tilida bir tipdagi o’zgaruvchilar giymat

almashtirishdan tashqari, turli tipdagi o’zgaruvchilar qiymatini ham shunday tarz

to’g’ridan-to’g’r1 almashtirish mumkin.

¢®

a
X

900060 ¢

L& *1.py - C:\Users\DILSHOD\AppData\Local Programs\Python\Python35\1.py (3.5.1)" -

File Edit Format Run Options Window Help
a=35

- g

s B=h ., a

i

Ln: 5 Coly

4.Dasturlashga doir masalalar.

Nugtani doira ichida yotish va totmasligini aniqglash.

COCPPTIOOIITIIIIOOIOOOE
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ydalanuvchi tomonidan dasturga nugtaning koordinatalarini va uchburchak

@

diusini kiritadi. Bunda doiraning markazi koordinata o’qining boshida yotadi.

uqgta joylashgan koordinataning x va y o’qiga proeksiyasi to’g’ri burchakli

®

hburchakning katetlari deb oladigan bo’lsak, uning gipotenuzasini topamiz.

pilgan gipotenuzani aylananing radiusi bilan taggoslab, agar gipotenuza uzunligi

@

lana radiusidan kichik bo’lganda nuqta doira ichida yotadi. Aks holda nuqgta

oira ichida yotmaydi.

o9

000000000000

& *T.py = C:/Users/DILSHOD/ AppData/Local/Programs/Python/Python3 5/ T.py (3.5.1)° - O x
By PP 9 yt yt Py

¢ Edit Fermat Run Options Window Help

math j

int ("Nugta koordinacalari wva doira radiusini kiricting:"™)
float (inpuc ("x 1)
float (inpuc ("y "))
float (input ("R "1

potenuza = math.sqre(x ** 2 4 y ** 3)

gepOtEnuUZa <= r:

print ("Nugta doira ichida wvotadi™) 5
II‘::J.nr. ("Hugrta doira ichida yotmaydi™) LI
Ln: 14 Colk 4
Natija:
| & Python 3.5.1 Shell SEE——

File Edit Shell Debug Options Window Help
Pychon 3.5.1 (v3.5.1:3Ta07ceeS%6%, Dec 6 2015, 01:54:25) [MSC w.1900 €4 bit (AM =
DE4)] on win32

Type "copyright", "credits™ or "license ()™ for more information.

mmm RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pychon/Pychan3s/7.py mam
Nugra koordinatalari va doira radiuvsini kiricing:

Xx =5
'.‘r=3
R = 4

Nugca dolra ichida yotmaydl
[

Lr: 10 Col: 4

onning ragamlarini teskarisiga yozish.

ydalanuvchi bir necha xonali son kiritganda, uning ragamlarini teskariga yozish
asturini tuzish lozim. Misol uchun 3658 sonini 8563 ko’rinishida yozish. Buning

hun quyidagi algoritmni ishlab chigamiz.

i.



A A A4 12

COCPPTIOOIITIIIIOOIOOOE

1. Sonni 10 ga bo’lgandagi qoldigni topib olamiz. Bu oxirgi ragam bo’ladi.
2. Bu ragamni yangi raqgamga ko’shamiz.

3. Dastlabki sonni 10 ga bo’lamiz. Bu bilan oxirgi ragamdan olib tashlaymiz.
4. Dastlabki sondan qolgan sonni 10 ga bo’lamiz.

5. Keyingi sonni 10 ga ko’paytiramiz. Shunday qilib, biz uning razriyad

ikkitaga oshiramiz va birinchi ragam razriyadini 10 xonalikka suramiz.
6. Oldingi yodda qolgan sonni birinchi sondan olingan ikkinchi songa qo’shamiz.

7. Bu xolatni dastlabki son 0 dan kichik bo’lguniga qadar davom ettiramiz.

' | # 8.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/8.py (3.5.1) - O bt
File Edit Fgrmat BRun Options Window Help
math
nl = int({input("Son kiriting: "))
n2Z = §
nl > 0:
# goldig sonni topamiz (oxirgli ragam)
digit = nl % 10
# dastlabki sonni bo'lamiz va oxirgi ragamni olib tashlaymiz
nl =mnl /S 10
# ikkinchi son razryvadini oshiramiz
nZ = n2 * 10
# topilgan ragamni ko'shamiz
nZ = n2 + digic
princ('Natija :°, n2}) -
Ln: 17 Colk
Natija: .
|& Python 3.5.1 Shell - O %

File Edit 5Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07ceeS569%, Dec € 2015, 01:54:25) [MSC v.l1900 64 biv (AM =+
DE4)] on win3i2

TIype "copyright", "credits™ or "license ()™ for more information.

=== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Frograms/Python/Pychon3sS/8.py ===
Son kiriting: 956874
Hatija : 478659

Lm: 7 Cok

Masalani bunday algaritm bilan hal gilish barcha dasturlash tillari uchun m

tushadi. Python esa bunday hollar uchun reverse() metodini ishlab chiggan.

¢
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‘etod berilganlarni teskari tartibda yozish imkonini beradi. join() satr metodi bilan

sa barchasi bir satrga birlashtiriladi.

& “9.py - C\Users\DILSHOD\AppDatatLocal\Programs\Python\Python33\9.py (3.5.1)" - O X
le Edit Format Run Options Window Help

nl = input ("Son kiricing: ™) -

list = list(nl)

_list.reverse()

2 = "".join(n list) i

inc{'Hatcija:", n2) ":J
La:s Col: 0

tija:

& Python 3.5.1 Shell - ] X

ile Edit Shell Debug Options Window Help

ython 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5%69, Dec & 2015, 01l:54:25) [MSC v.1900 64 bit (AM =
DE4)] on win32

e "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

=== RESTART: C:\Users\DILSHOD\AppData\Local\Programs'\Pycthon\Python3sS\o.py ===

n kiricting: 65854 o
atija: 458%& -
Ln: 7 Col- 4

‘rilgan songacha sonlarning kadratlarini topish.

dan foydalanuvchi tomonidan kiritgan songacha sonlarning darajaga ko’tarish

hun quyidagi algoritmni bajaramiz.
Ko’tarilishi lozim bo’lgan darajani kiritamiz. (p)
Chegara ragamini kiritamiz. (n)

Takrorlanuvchi i soni chegara ragamiga teng bo’lgunicha p darajasini topamiz.

& *10.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pythan/Pythen35/10.py (3.5.1)" - a x
ile Edit Format Run Options Window Help

= jnt{input("Darajani kiriting: "))} -

= int(input("Chegara sonini kiriting: "))

1

i* p <=n:
printi(i ** p, end=" ')
i += 1

4 ¥ it T A T — 3 P i — -l.\.._:\.."'.\..ll}
..... n Chegara songagacha ", i 1l ,™ son darajaga ko'rtarildi =

Ln: 10 Cok 0

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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| & Python 2.5.1 Shell - O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:3Tal07cee5%65, Dec & 2015, 0l:54:25) [M5C v.19%00 €4 bic (AM
DE4)] on win32

Tyvpe "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

23>

=== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Frograms/PFython/Fython3s/l0.py ===
Darajani kiricing: 3

Chegara sonini kiricing: 300

1 &8 27 €4 125 216

Chagara songagacha € son darajaga ko'rcarildi

Ln: 9 Col:

Sonning ragamlarini toq yoki juftligini topish.

Foydalanuvchi tomonidan kiritilgan sonning ragamlari juft yoki togligini aniglas

lozim bo’lsin. Buning uchun har bir raqamini 2 ga bo’lganda qoldiq 0 bo’lsa juft,
dan fargli bo’lganda esa toq ekanligini aniqlaymiz. Python dasturlash tili

goldigni aniglash uchun % belgisidan foydalanamiz. Sonni ragamlarga ajrati

o®

uchun sonni // orqali 10 ga bo’lamiz.

L;ﬁ “11.py - C/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/11.py (3.5.1) —_ O X
File Edit Format Rum Options Window Help
a = jnput ("Sonni kiriting:"}) =
a = int (a)
jufc = 0
tog = 0
a > 0:
a ¥ 2 = 0:
jufc += 1
tog += 1
a=a// 10
print("Jufc: %d, Tog: %d™ % (jufc, tog))
i Ln: 15 Cok0
N atl_l a. ‘



Python 3.5.1 Shell - O

File Edit Shell Debug Optiens Windew Help

Ython 3.5.1 (v3.5.1l:37alVcees9ey, Dec & 2015, 01:3%:.25) [MSC w.15%00 &% bit (AM =]
€4)] on win32
Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information.

== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python3s/ll.py ===
Sonni kiriting:S52146987541 -
uft: 5, Tog: €
':.I 5, Tog: & _J
Ln: 7 Col: 4

‘aktorialni hisoblash.

ktorial 1 dan boshlab, berilgan songa gadar sonlarning ko’patmmasini aniqlaydi.

isol uchun 5 faktorial 1 * 2 * 3 * 4 * 5 = 120 ga teng.Faktorial formulasini n! = 1

*nmyokin!=1%*...* (n-2) * (n-1) * n ko’rinishdagi formulalar orqali

‘lqlash mumkin.

‘ktorlalnl aniglash dasturini tuzish uchun takrorlash operatorlaridan

.dalanlsh mumkin.
‘hlle operatori orqali:

& *12.py = C:fUsers/DILSHOD/ AppData/Local/Pregrams/Python/Python33/ 12 py (3.5.1)" - O x
ile Edit Format Run Options Window Help
= int(input(}) -

factorial = 1

n >
factorial *=n
n-=1

(=]

nt(factorial) LI
Lm:9 Col0

r operatori orqali:

*12.py - CifUsers/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python33/12.py (3.5.1)* - a s

-2
| d
®

ile Edit Format Run Options Window Help

= int (input ()} j

factorial = 1
range (2, n+l):
faCtarlal m §

-;rtifactoriali ;I
Ln:9 CokO

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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Qaytish operatori orgali:

| & *12py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/12.py (3.5.1)° — O
File Edit Format Run Options Window Help

facin):
n == (:
1
fac(n=1) * n

princ (fac({5})

Ln: & CokO

Python dasturlash tili faktorialni hisoblash uchun yuqorida ko’rsatilgan das

kodlarini tuzishni qisgartirish uchun math modulidagi factorial() funksiyas

ishlab chiggan.

| & Python 3.5.1 Shell - O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (¥v3.5.1:37a07ceeb5%65, Dec & 2015, 01l:54:25) [M5C +.1l300 64 bit (AM
DE4)] on win32

Type "copyright”, "credits” or "license ()" for more information.

Sl math
»>> mach. factorial (8)
40320

Lr: 6 Coll

Fibonachi sonlarini hisoblash.

Fibonachi sonlari shunday sonlar qatoriki o’zidan oldingi kelgan ikki sonni
yig’indisidan tashkil topadi. Misol uchun 0,1,1,2,3,5,8,13,21,...

990¢

Fibonachi sonlarini topish uchun quyidagi formuladan foydalanamiz:

F1=1

F2 =1

Fn=Fn-1+Fn-2

Fibonachi sonlarining yig’indisini topish dasturi quyidagi ko’rinishda tuzi

mumKin:

53



E *13.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/13.py (3.5.1)° -
Edt Format Run Options Window Help

o
=

i<n-=2:
fib sum = fibl + fib2
fibl = f£fib2
fik2 = Elb_sum
i=1i+1 —

print (£ib2) ll

Ln: 15 Col: 0
‘tija:

Python 3.5.1 Shell - O b

File Edit Shell Debug Options Window Help

thon 3.5.1 (v3.5.1:37a07ceeS5569, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC +.l9%00 &4 bit (AM =]
64)] on wini2

ype "copyright¥, "credits"™ or "licenss ()" for more information.

>

mm RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppDaca/Local/Programs/Python/Python3s/l3.py wmam
ibonachi ragamlar chegarasini kiricing: 9

-

Ln: 7 Cok4

vklid algoritmi. Ikkita butun sonlarning eng katta umumiy bo’luvchisini

opish.

‘kita butun sonlarning eng katta umumiy bo’luvchisini topish algoritmlari:
-algoritm.

1. Berilgan sonlarning kattasini kichigiga bo’lamiz.

3. Agar qoldiqg chigsa, unda katta sonni kichik son bilan, kichik sonni goldiq

bilan almashtiramiz.

.I 2. Agar bo’lganda qoldiq 0 bo’linsa, u holda kichik son EKUB hisoblanadi.

4. 1 punktga gaytamiz.

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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9]
U1

Misol uchun:

30 va 18 sonlarning EKUB ni hisoblasak.
30/18 =1 (qoldig 12)

18 /12 =1 (qgoldiq 6)

12 /6 =2 (qoldiq 0)

Yakunlandi: EKUB (30, 18) = 6 ga teng.

2-algoritm.
1. Berilgan sonlarning kattasidan kichigini ayiramiz.

2. Agar ayirganda qoldiq 0 bo’linsa, u holda berilgan sonlar bir-biriga teng
shu sonlarning 0’°zi EKUB hisoblanadi.

3. Agar qoldig chigsa, unda katta sonni kichik son bilan, kichik sonni gol

bilan almashtiramiz.

4. 1 punktga gaytamiz.

9090090000000

Misol uchu‘
30 va 18 sonlarning EKUB ni hisoblasa

30 - 18 = b
18 - 12 = ‘
12-6=6 .
6 - 6 = ‘

Yakunlandi: EKUB (30, 18) = 6 ga teng.
La_i; 14.py - C:/Users/DILSHOD AppData/Local/Programs/Python/Python33/14.py (3.3.1) o a *
File Edit Format Run Options Window Help

a=30
k=18

]

Ln:9 Cok0




tija:

Python 3.5.1 Shell — O x

ile Edit Shell Debug Options Window Help

/chon 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5%6%, Dec 6 2015, 01:54:25) [MS5C v.1900 64 bic (AM =]
64)] on win32

Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

== RESTART: C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/l4.py ===

Ln: 6 Colk4
‘Dasturlashga doir masalalar.

rllgan ragamlar ro'yxatidagi o'rtacha giymatni hisoblash dasturi

zifaning tavsifi
astur birma-bir kiritilgan ragamlarni gabul giladi, ular ro'yxatda saglanadi. Keyin
hbu ro'yxatdagi barcha elementlarning o'rtacha giymatini nashr etadi.

‘uammonlng yechimi

‘ Kiritish sifatida ro'yxatda saglanadigan narsalar sonini saglash uchun

zgaruvchini kiriting
‘Ro'yxat elementlarini kiritish uchun for loopdan foydalanamiz.
‘Biz ro'yxatning barcha elementlari yig'indisini hisoblaymiz.

Ro'yxatdagi barcha elementlarning yig'indisini ushbu elementlarning soniga
0'ling.

. Oxiri.

sturning manba kodi

2

r i inrange(0, n):

yida ro'yxatdagi o'rtacha giymatni hisoblash uchun dasturning manba kodi

Itirilgan. Ushbu dasturning bajarilish natijasi quyida keltirilgan:

= int(input("Ro’yhatning elementlar sonini Kiriting: "))

= int(input("Ro'yhatning elementini Kiriting: "))

OO PPOP PP
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a.append(elem)
avg =sum(a) /n
print("Ro’yhat elementlarining o’rtacha qiymati "),round(avg, 2))

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Foydalanuvchi ro'yxatga n (int turi) o'zgaruvchida saglanadigan element
sonini Kiritishi kerak.

2. Bo'sh ro'yxatni yarating a.

3. for tsiklining 1 o'zgaruvchisining qiymati O dan avval Kiritilgan

0'zgaruvchisining giymatiga (bu ro'yxatdagi elementlar sonini bildiradi) o'zgar

a

9009060

va tsiklning har bir takrorlanishi bilan 1 ga ko'payadi.

4. Keyin foydalanuvchi Kkiritishi kerak bo'lgan qiymat elem o'zgaruvchis

0000

yoziladi.

5. a.append (elem) usuli elem o'zgaruvchisining giymatini a ro'yxatiga go'shadi.

6. Endi i tsikli o'zgaruvchisining giymati bittaga ko'paytiriladi va 1 ga teng bo'lad
7. Keyin, foydalanuvchi yangi giymatni Kiritadi, u yana o'zgaruvchiga yoziladi
keyin a ro'yxatiga go'shiladi.

8. Shunday qilib, tsikl i o'zgaruvchining giymati n o'zgaruvchiga teng bo'lgunc
ishlaydi.

9. Sum (a) funktsiyasi ro'yxatdagi barcha elementlarning yig'indisini hisobl
chigadi. Ushbu summani n ga bo'linib, a ro'yxatidagi elementlarning o'rtac

oS e®

giymatini olamiz.
10. Dumaloq (o'rtacha, 2) funktsiya o'rtacha qiymatni o'nli kasrgacha yaxlitlaydi.
11. Shundan so'ng, bosib chiqgarish funktsiyasi yordamida ekranda o'rtacha qiy
ko'rsatiladi.

Natijalar:

Misol 1:

900090
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’yhat elementlarining sonini kiriting: 3
’yhat elementini kiriting: 23
’yhat elementini kiriting: 45
’yhat elementini kiriting: 56

’yhat elementlarining o;rtacha qiymati 41.33

LA A AL D 4

isol 2:

’yhat elementlarining sonini kiriting: 5
’yhat elementinin kiriting: 12
’yhat elementinin kiriting: 24
’yhat elementinin kiriting: 33
’yhat elementinin kiriting: 25

’yhat elementinin kiriting: 18

0000000

’yhat elementlarining o’rtacha qiymati 22.4

ta 0’zgaruvchining qiymatlarini almashinuvi

4

zifaning tavsifi

®

shbu dastur foydalanuvchidan ikkita giymat oladi va ularning har birini alohida

‘'zgaruvchiga yozadi. Keyin vagtinchalik o'zgaruvchini kiritmasdan ushbu

oe

garuvchilarning giymatlarini almashtiradi.

uammoning echimi

Foydalanuvchi ikki xil o'zgaruvchiga yozilgan ikkita giymatni Kiritadi.

Ikki o'zgaruvchining qiymatlari go'shiladi va qo'shilish natijasi birinchi
garuvchiga yoziladi.

Keyin ikkinchi o'zgaruvchi birinchi o'zgaruvchidan ayiriladi va natija ikkinchi

garuvchiga yoziladi.

00060
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4. Keyin birinchi o'zgaruvchidan ikkinchisini chigaramiz (allagachon yangilang
giymat bilan) va olingan natijani birinchi o'zgaruvchiga yozamiz.

5. Olingan giymatlarni namoyish etamiz.

6.0hiri.

Dasturning manba kodi

Quyida ikkita o'zgaruvchining giymatlarini uchinchi o'zgaruvchini ishlatmasd

oo e

o®

almashtirish dasturining manba kodi keltirilgan. Quyida ushbu kod natijasi ha
ko'rsatiladi.

a = int(input("Birinchi o’zgauvchining qiymatinin kiriting: "))
b = int(input("1kkinchi o’zgaruvchining qiymatinin kiriting: "))
a=a+hb

b=a-b

a=a-b

print("bu a:", a, " bu b:", b)

Dasturning ishini tushuntirish:

1. Foydalanuvchi ikkita o'zgaruvchining qiymatini kiritadi va ular a va
0'zgaruvchilarga yoziladi.

2. a va b yig'indisi a 0'zgaruvchiga yoziladi.

3. b o'zgaruvchisi a o'zgaruvchisi (hozirda a va b boshlang'ich giymatl

090000900960

yig'indisini 0'z ichiga oladi) va b o'zgaruvchisi o'rtasidagi farq yoziladi. Shund
qilib, dastlab a o'zgaruvchisi tomonidan kiritilgan giymat b o'zgaruvchi
o'tkazildi.

4. Endi a o'zgaruvchisidan chigaring (dastlab kiritilgan giymatlarning yig'ind
hali ham mavjud) b o'zgaruvchining joriy qiymati (dastlab a o'zgaruvchi
yozilgan). Shunday qilib, dasturning boshida fagat b o'zgaruvchiga yozilg
giymat a o'zgaruvchisida goladi.

5. Va keyin biz olingan giymatlarni ekranda namoyish etamiz.

Dastur natijalari
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-holat
Irinchi o'zgaruvchining giymatini kiriting: 3

kinchi o'zgaruvchining giymatini kiriting: 5

ol
=
w

o)
(72}
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-holat

irinchi o'zgaruvchining giymatini kiriting: 56
kinchi o'zgaruvchining giymatini kiriting: 25
25 b: 56

rjimonning eslatmasi

oSSV

@

u

gorida tavsiflangan hamma narsa (2, 3, 4-bandlarda) Python-da bitta satrda

arilishi mumkin. Va bu ushbu dasturlash tilining asosiy afzalliklaridan biridir.

|-

o0

int(input("BeenuTe 3HaUeHUE TIEPBOM TIEPEMEHHOI: "))

int(input("BBeauTe 3HaUeHHUE BTOPO MepeMeHHOM: "))

1)

b =D, a# coOcTBEeHHO 3/1€Ch U TPOMCXOAUT OOMEH 3HAYCHUSIMU

int("a aro:",a," b aTo:",b)

90@

rilgan n sonida n+nn+nnn sonini hisoblash

zifaning tavsifi

®

stur n sonini oladi va keyin n + nn + nnn kabi yig'indini gaytaradi. Bu erda nn
a nnn n sonli kasrlar bilan yozilgan 2 yoki 3 marta takrorlangan n ragamini
Idiradi. Masalan, n = 5 bo'lsa, nn va nnn mos ravishda 55 va 555 bo'ladi.
uammoning yechimi

Biz sonni hisoblaymiz va uni n o'zgaruvchiga yozamiz.

OOV
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2. Ip turidagi o'zgaruvchini yarataylik, unga n (oldin int turining butun soni

qiymatini yozamiz.

3. Ushbu qgatorni o'ziga go'shib go'ying (bu operatsiya ikkita satrni birlashtiri
yoki birlashtirish deb ataladi) va natijani yangi o'zgaruvchiga yozing.

4. So'ngra yana oxirgi o'zgaruvchiga birinchi gatorni qo'shing va natijani yan

999¢

0'zgaruvchiga yozing.

5. Keyinchalik, int funktsiyasi yordamida so'nggi ikkita o'zgaruvchimizni but
son turiga o'tkazamiz.

6. Nihoyat, natijani yangi o'zgaruvchiga yozish orgali uchta int o'zgaruvchimizni
hammasini go'shing.

7. Endi biz ushbu natijani bosib chigarish funktsiyasi yordamida chop etamiz.
Dasturning manba kodi

Quyida ushbu dasturning manba kodi va uning ish natijalari keltirilgan.

n = int(input(" n: soninin kiriting "))

e e ek e e e

temp = str(n)

tl =temp + temp

t2 =temp + temp + temp
comp =n +int(tl) + int(t2)
print(“natija teng:", comp)

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish
1. Ragamni Kiriting va uni n o'zgaruvchisiga saglang.
2. Butun son turi mag'lubiyatga tashlanadi va yangi o'zgaruvchan temp

saglanadi.

ek e e e

3. Temp o'zgaruvchisidagi satr o'ziga qo'shiladi va natija t1 o'zgaruvchiga yozilad
4. Temp o'zgaruvchisidagi gatorga qo'shimcha ravishda, fagat oldingi xatboshid

fargli o'laroq, ikki marta go'shiladi. Natijada t2 o'zgaruvchiga joylashtiriladi.
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Keyin t1 va t2 o'zgaruvchilar butun songa o'tkaziladi va n o'zgaruvchiga

o'shiladi. Natijada o'zgaruvchiga yoziladi.

Ushbu natija ko'rsatiladi.

®

stur bajarilishining natijalari:

isol 1:

soninin Kiriting: 5

oe

tija teng: 615

4

isol 2:

sonini kiriting: 20

tija teng: 204060

4

rilgan sonni teskari tartibda yozish dasturi

®

azifaning tavsifi

shbu dastur ragamni kirish sifatida gabul giladi va uni "teskari" shaklda aks

®

iradi  (ya'ni Kiritilgan ragamni tashkil etadigan ragamlar, teskari tartibda
iladi).

uammoning echimi

. Birinchidan, ragamni o'qing va o0'zgaruvchiga yozing.

while tsikli yordamida biz sonning har bir ragamini alohida ajratamiz va natijada

909

skari" ragamni yangi 0'zgaruvchiga yozamiz.

4

Natijada paydo bo'lgan giymatni ekranda aks ettiramiz.

. Oxiril.

o

CXOJHBIN KOJI IPOrPaMMBbI

int(input(“'sonni kiriting: "))

ile(n >0):

=n% 10

0000

=rev * 10 + dig
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n=n//10
print("aqamlari teskari tartibda bo’lgan son:", rev)

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Birinchidan, ragamni Kiriting va uni n o'zgaruvchisiga yozing.

oee

2. Biz while tsiklidan foydalanamiz va modul operatoridan foydalanib (natija

butun son bo'linishining golgan gismini beradi) biz sonimizning oxirgi ragam

00900 O®

olamiz.

3. Ushbu ragam yangi o'zgaruvchiga yozilgan.

4. Keyin ragamning oxirgi ragami 10 ga bo'linish yo'li bilan o'chiriladi.

5. Shundan so'ng, protsedura barcha ragamlardan tugamaguncha takrorlanadi. N
ga aylanganda tsikl ishlashni to'xtatadi.

6. Keyin ekranda "teskari" ragam ko'rsatiladi.

Dastur natijalari

Case 1:

Sonni Kiriting: 124

Ragamlari teskari tartibda bo’lgan son: 421
Case 2:

Sonni kiriting: 4538

Ragamlari teskari tartibda bo’lgan son: 8354

Tarjimonning izohi

Python-dagi string xususiyatidan foydalangan holda, hozirgacha gilingan barc

ishlarni ancha gisga muddatlarda amalga oshirish mumkin. Va bu yana bir b

tilning moslashuvchanligi va ixchamligi haqidi isbotidir.

n = input() #son darrov satr formatida eslab golinadi

63



= n[::-1] #satr invertirlanadi

int("Ragamlari teskari tartibdagi son:",rev)

0e®

ki umuman bitta satrda:

®

nt("ragamlari teskari tartibda bo’lgan son:", input()[::-1])

®

n ishorasini Tekshiruvchi dastur

azifaning tavsifi

9

hbu dastur ragamni kirish sifatida gabul giladi va uning ijobiy yoki salbiy
anligini tekshiradi.
uammoning echimi

’ Ragamning giymati o'zgaruvchiga o'qiladi va yoziladi.

Agar belgini aniglash uchun ishlatilsa, shartli operator.
oxiri.

asturning manba kodi

stda esa budasurning manab kodi va uning ishining natijasi ko’rsatilgan.

®

int(input("'Sonni kiriting: "))

\4
o
=

*®

int("Son musbat™)

&

4 2

int("Son manfiy")

sturning ganday ishlashini tushuntirish

®

Foydalanuvchi ragam kiritadi va u n o'zgaruvchiga yoziladi.

. Kiritilgan ragam 0 dan katta yoki kichikligini tekshirish uchun if operatoridan
ydalaning.

Agar ragam 0 dan katta bo'lsa, unda "Ragam ijobiy" satri ko'rsatiladi.

Agar ragam 0 dan kam bo'lsa, unda "Ragam manfiy" gatori ko'rsatiladi.
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5. Oxiri.
Dastur natijalari
Misol 1:

Sonni Kiriting: 45

Musbat SON

Misol 2:

Sonni kiriting: -30

Manfiy son

Baholari bo’yicha talabaning o’zlashtirishini aniqlash dasturi

Vazifaning tavsifi

Dastur beshta fan bo'yicha baholarni kirish sifatida gabul giladi va ma'l
mezonlarga muvofig o'quv ko'rsatkichlarini belgilaydi.

Muammoning echimi

1. Biz beshta giymatni Kirish sifatida qgabul gilamiz va ularni besh
0'zgaruvchiga yozamiz.

2. Ushbu taxminlarning o'rtacha giymatini toping.

909000000

3. If-elif-else shartli operatoridan foydalanib, biz bunday baholarga ega bo'lg
talabaning ishlashning besh darajasidan gaysi biriga ega ekanligiga garor gilamiz.
4. Oxiri.

Manba kodi

Quyida talabalarning yutuglarini uning baholari bo'yicha aniglash dasturini

manba kodi keltirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltirilgan.

subl = int(input("Birinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: "))
sub2 = int(input("Tkkinchi fan bo’yicha bahoni Kiriting: "))

sub3 = int(input("Uchinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: "))

b5
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b4 = int(input("To’rtinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: "))

b5 = int(input("Beeaute oreHKy 10 matomy npeamety: "))

g = (subl+sub2+sub3+sub4+sub4)/5

avg >=90):

@

int("A darajasi:")

if(avg >= 80& avg <90):

int("B darajasi:")

yf(avg >= 70& avg <80):

int("C darajasi: C ")

yf(avg >= 60& avg <70):

int("D B darajasi: ")

e:

®

int(" F B darajasi:")

sturning ganday ishlashini tushuntirish

4

Foydalanuvchi beshta turli xil reytinglarni kiritadi, ular alohida o'zgaruvchilarda

ayd etiladi.

 Bundan tashgari, o'rtacha giymatni aniglash uchun ushbu taxminlar yig'ilib,

minlar soniga, ya'ni 5-ragamga bo'linadi.

e

Agar o'rtacha 90 balldan yugori bo'lsa, u holda ekran: "A daraja" ko'rsatiladi.
. Agar o'rtacha 80 dan oshsa, lekin 90 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi: "B

rajasi".

Agar o'rtacha 70 dan oshsa, lekin 80 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi: 'S

raja".
. Agar o'rtacha 60 dan oshsa, lekin 70 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi: "D

rajasi".

OO0V OOE
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7. Agar o'rtacha 60 dan kam bo'lsa, unda ekranda "F darajasi” ko'rinadi.

Dastur natijalari

Misol 1:

Birinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 85
Ikkinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 95
Uchinchi fan boyicha bahoni kiriting: 99
To’rtinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 93
Beshinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 100
Darajasi: A

Misol 2:

Birinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 81
Ikkinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 72
Uchinchi fan boyicha bahoni kiriting: 94
To’rtinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 85
Beshinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 80
Darajasi: B

TALABALARNING YUTUQLARINI UNING BAHOLARI BO’YICHA
ANIQLASH DASTURI
Vazifaning tavsifi

Dastur beshta fan bo'yicha baholarni kirish sifatida gabul giladi va ma'lu

OO0 OOOE

mezonlarga muvofiq o'quv ko'rsatkichlarini belgilaydi.
Muammoning echimi
1. Biz beshta giymatni Kkirish sifatida qabul gilamiz va ularni besh

0'zgaruvchiga yozamiz.

L L



Ushbu taxminlarning o'rtacha giymatini toping.

. If-elif-else shartli operatoridan foydalanib, biz bunday ko'rsatkichlarga ega
'Ilgan talabaning ishlashning besh darajasidan gaysi biriga ega ekanligiga garor

amiz.

®

Ooxiri.
anba kodi
uyida talabalarning yutuglarini uning baholari bo'yicha aniglash dasturining

nba kodi keltirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltirilgan.

®8ee

bl = int(input("Birinchi fan bo’yich bahoni kiriting: "))
b2 = int(input("Ikkinchi fan bo’yich bahoni kiriting: "))

b3 = int(input("Uchinchi fan bo’yich bahoni kiritingBeenure onenky mo

eTheMy npeameTty: "))

b4 = int(input("to’rtinchi fan bo’yicha bahoingizni kiriting: "))
b5 = int(input("beshinchi fan bo’yicha bahoni kiriting "))

g = (subl+sub2+sub3+sub4+sub4)/5

avg >= 90):

e ee e Oe

int("Daraasi: A")

f(avg >= 80& avg <90):

int("Darajasi: B")

f(avg >= 70& avg <80):

int("Darajasi: C")

f(avg >= 60& avg <70):

int("Daraja: C")

€.

@
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print("Daraja: F")

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Foydalanuvchi beshta turli xil reytinglarni kiritadi, ular alohida o'zgaruvchilar

gayd etiladi.

2. Bundan tashgari, o'rtacha giymatni aniglash uchun ushbu taxminlar yig'il

taxminlar soniga, ya'ni 5-ragamga bo'linadi.

e

3. Agar o'rtacha 90 balldan yuqori bo'lsa, u holda ekran: "A daraja™ ko'rsatiladi.
4. Agar o'rtacha 80 dan oshsa, lekin 90 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi: '

darajasi”.

OO0 OY

5. Agar o'rtacha 70 dan oshsa, lekin 80 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi:
daraja”.

6. Agar o'rtacha 60 dan oshsa, lekin 70 dan kam bo'lsa, unda ekran ko'rinadi: '
darajasi”.

7. Agar o'rtacha 60 dan kam bo'lsa, unda ekranda "F darajasi* ko'rinadi.

Dastur natijalar

Misol 1:

Birinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 85
Ikkinchi fan bo;yicha bahoni kiiting: 95
Uchinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 99
BBenuTe onieHKy 1o 4eTBepTOMy Ipeamety: 93
Brenute onenky no naromy npeamery: 100
Yposenn: A

Misol 2:

Birinchi fan bo'yicha bahoni kiriting: 81
Ikkinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 72
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hunchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 94
’rtinchi fan bo’yicha bahoni Kiriting: 85

shinchi fan bo’yicha bahoni kiriting: 80

9099

rajasi: B

Q®

hta sonning bacha o niga quyishlar

)

HWCaHue 3aJa9H

orpaMMa MPUHUMAET TPU YHMCJIa W BBIBOJUT BCE BO3MOXKHBIE NMEPECTAHOBKHU
HUX YHCEII.

[IEHUE 3aJa9

CuyuTteiBaeM IMOCJICAOBATCIIbHO TpHU YHUCIa H COXPaHACM HX B OTICIIBHBIC

@

CPEMCHHBIE.
. CocraBisieM CIUCOK U3 3HAYEHUH 3THX YHCEIL.
Hcnonp3yemM TpOWHOW LMK Ui BBIBOAA DJIEMEHTOB  CIHCKA C

COBIIaAaOIMMMH MHACKCAaMU.

®

Komner.

CXOIHBINKO

S®

= int(input("Biinchi sonni iiting:"))

= int(input("1kkinchi sonni iriting:"))

L

= int(input("uchinchi sonni kiriting:"))
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r i inrange(0, 3):

r j inrange(0, 3):
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for k inrange(0, 3):
ifil=j&jI=k &k !=1i):
print(d[i], d[j], d[kI)

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish
1. Foydalanuvchi ketma-ket uchta ragamni Kiritadi.
2. Ushbu ragamlar append usuli yordamida ro'yxatga go'shiladi.

3. Keyin, 0 dan 2 gacha bo'lgan ko'chadan uchun uchta foydalanib, biz uc

090900

ragamning to'liq ro'yxatini ishga tushiramiz.

4. Ro'yxatlar indekslari bir-biriga teng bo'lmagan holda, ushbu ko'rsatkichlar
mos keladigan giymatlarni ekranda ko'rsating.

Dastur natijalari

Miso 1:

Birinchi sonni kiiting: 1
Ikinchi sonni iriting:2
Uchinchi sonni Kiriting:3
123

132

213

231

312

321

Miso 2:

Birinchi sonni Kiriting:5

Ikkinchi onni Kiriting:7

OO0
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hinchi sonni kiriting:3
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BERILGAN DIAPAZONDA BARCHA TOQ SONLARNI CHIQARISH
DASTURINI TUZING

9999000

azifaning tavsifi

astur kirish sifatida ikkita ragamni oladi, ular diapazon chegaralarini belgilaydi

o6 e

shu diapazondagi barcha tog sonlarni chigaradi.

uammoning echimi

Biz kirish sifatida berilgan diapazonni aniglaydigan ikkita sonni gabul gilamiz
a ularni har xil o'zgaruvchilarga yozamiz.
¥ Ushbu diapazondan o'tish uchun for loopdan foydalanamiz.

So'ngra biz par-paritni tekshirish uchun if iborasidan foydalanamiz va keyin toq

nlarni ekranga chop etamiz.

. Oxiri.

anba kodi

‘inda berilgan oraligdagi barcha g'alati ragamlarni chigarish uchun manba kodi

Itirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltirilgan.

ower = int(input("Pastki diapazon chgaani Kkiriting:™))
per = int(input("yugori diapason chegarasini Kiriting:"))
or i inrange(lower, upper+1):

f(i % 2 = 0):

/2
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print(i)

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Foydalanuvchi ikkita ragamni kiritadi, ular alohida o'zgaruvchilarga yozilgan

oo

diapazonning pastki va yugori chegaralari.

2. for ko'chadan foydalanib, berilgan diapazondagi barcha ragamlar bo'yic

¢

takrorlaymiz.

3. Keyinchalik, if iborasidan foydalanamiz. Ushbu operator ichidagi ifoda, goldig
ga tengligini tekshiradi.

4. Agar goldiq 0 ga teng bo'lmasa, biz ushbu ragamni ekranda ko'rsatamiz.

Dastur natijalari

DIAPAZONNING PASTKKI CHEGARASINI KIRITING :1

DIAPAZONNING YUQORI CHEGARASINI KIRITING:16

11
13

15
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APAZONNING PASTKI CHEGARASININ KIRITING:150

APAZONNING YUQORI CHEGARASININ KIRITING:180
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RILGAN SONNI BARCHA RAQAMLAR YIG’INDISINI TOPISH DASTURI
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Vazifaning tavsifi

Ushbu dasturda kiritilgan ragamni tashkil etadigan barcha ragamlarning yig'indi
ko'rsatilishi kerak.

Muammoning echimi

1. Kiritilgan ragamni oling va o'zgaruvchiga yozing.

2. while tsikli yordamida berilgan sondan har bir ragamni chigarib oling
ularning yig'indisini alohida o'zgaruvchiga yozing.

3. Olingan natijani ekranga chigaramiz.

4. Oxiri.

Manba kodi

Quyida berilgan sonni tashkil etuvchi barcha ragamlarning yig'indisini chigari
uchun manba kodi keltirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltirilgan.

n = int(input("Sonni kiriting:"))
tot=0

while(n >0):

dig=n% 10

tot = tot + dig

n=n//10

print("Ragamlar yig’indisi:", tot)

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Foydalanuvchi o'zgaruvchiga yozilgan ragamni Kiritadi.
2. while loopidan foydalanamiz. Ragamlar sonidan boshlab modul operato
yordamida ragamlardan olinadi.

3. Keyin, biz bu ragamni alohida o'zgaruvchiga yozamiz va keyin tsikl davomi
unga golgan ragamlarni qo'shamiz.

4. Summa yig'ilgandan so'ng, ragam butun bo'linish operatori yordamida "yo

gilinadi™.
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Ragam 0 ga teng bo'lganda (barcha ragamlar gayta ishlangan va "yo'q

ilingan"), tsikl tugaydi.

. Shundan so'ng olingan summa ekranda aks etadi.

stur natijalari

990

isol 1

nni Kiriting:1892

qamlar yig’indisi : 20

LA 4

isol 2:

nni Kiriting:157

qamlar yig’indisi: 13

& 4

tun sonni eng kichik bo’luvchisini toppish uchun dastur

®

zifaning tavsifi

Q

shbu dastur Kirish sifatida butun sonni oladi va uning eng kichik bo'linmasini
igaradi.
uammoning echimi

Biz kirish sifatida foydalanuvchi tomonidan kiritilgan butun sonni gabul gilamiz

uni 0'zgaruvchiga yozamiz.

. Qiymatlari 2 dan berilgan butun songacha bo'lgan for loopidan foydalanamiz.

°94¢

? Agar ushbu diapazondagi ragam berilgan sonni qoldigsiz ajratsa, u maxsus

Q

ilgan ro'yxatga qo'shiladi.
Keyin ro'yxat saralanadi va undan minimal ragam ko'rsatiladi.

. Oxiri.

anba kodi
yida eng kichik bo'luvchini topish va chigarish uchun manba kodi keltirilgan.

stur natijalari ham quyida keltirilgan.
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n = int(input(""Butun sonni kiriting:"))

a=[l

for i inrange(2, n+1):

if(n % i == 0):

a.append(i)

a.sort()

print("Eng kichik bo’luvchi:", a[0])

Dasturning ganday ishlashini tushuntirish

1. Foydalanuvchi butun sonni kiritadi, u o'zgaruvchiga yoziladi.

2. for loopini kiritilgan ragamga 2 dan o'rnating.

3. Agar bo'linishning qoldig'i 0 bo'lsa, demak, bu ragam bo'luvchi hisoblana
Ushbu tekshirish% modulli operator yordamida amalga oshiriladi.

4. Shundan so'ng, ushbu bo'luvchi ro'yxatga go'shiladi.

5. Keyin ro'yxat saralanadi va uning minimal elementi ko'rsatiladi.

Dastur natijalari

Misol 1:

Butun sonni kiriting: 75

Eng kichik bo’luvchi teng: 3

Misol 2:

Butun sonnikiriting:64

Eng kichik bo’luvchi teng: 2
Sondagi ragamlar sonini toppish dasturi

Vazifaning tavsifi

Dastur ragamni oladi va undagi ragamlar sonini chigaradi.

VOV
0000000000000 0000060660
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uammoning echimi
. Biz butun sonning giymatini olamiz va uni 0'zgaruvchiga yozamiz.

. Biz while tsiklidan foydalanamiz va sonni bo'linish operatoridan foydalanib

nning har bir ragamini oxirgisidan boshlaymiz va tsiklning har bir
rorlanishida biz maxsus vyaratilgan o'zgaruvchini ko'paytiramiz  (tsikl
soblagichi deb ataladi). bittadan. Boshida kiritilgan ragam 0 ga teng bo'lgandan
'ng, tsikl o'z ishini to'xtatadi.

Biz ushbu hisoblagichning giymatini ekranda aks ettiramiz.

80

Oxirl.

@

o

anba kodi
uyida berilgan sondagi ragamlar sonini hisoblash uchun manba kodi keltirilgan.
stur natijalari ham quyida keltirilgan.

int(input(*Sonni Kiriting:"))

ile(n >0):

00

unt = count + 1

®

n// 10

e

int("Ragamlar soni teng=:", count)

umep 1:

®

eIUTe YNCiIo:123

JUYECTBO ITU(p paBHO: 3

09

sturning ganday ishlashini tushuntirish
Biz foydalanuvchi tomonidan kiritilgan ragamni n o'zgaruvchiga yozamiz.

. O'zgaruvchilar sonini o'rnating va 0 giymati bilan boshlang.

* Biz while tsiklidan foydalanamiz va sonning har bir ragamini oxiridan boshlab
0'q qilish™ uchun butun bo'linish operatoridan foydalanamiz.
Tsiklning har bir takrorlanishida o'zgaruvchilar soni 1 ga ko'paytiriladi.
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5. Ragam tugashi va n soni 0 ga tenglashishi bilan tsikl o'z ishini to'xtatadi.

6. O'zgaruvchilar sonini ekranda ko'rsatish.

Dastur natijalari

Misol 2:
Sonni Kiriting:1892
Ragamlar soni: 4

[IpuMedanne nepeBoOIUNKA

Hano 3ameruts, 4TO OIATH 3TY 3aadyy MOKHO PELIMTh HAMHOIO KOpOde, €C

HNCITIOJIB30BATH METOAbI CTpOK.
print("Konuuectso mudp pasuo:", len(input("Beeaure uncio:")))

3,Z[€Cb BBCACHHOC YMCJIO IIPHMHHUMACTCA KaK CTpPOKa W MBI IIPOCTO BBIBOOAUM €

000090900660

IUIAHY.

1 va 50 oralig'ida 2 va 3 ga bo'linmaydigan barcha butun sonlarni chigaradig
dastur
ISALANGAN ALGORITMALAR

Vazifaning tavsifi

Ushbu dastur 1 dan 50 gacha bo'lgan 2 yoki 3 ga bo'linmaydigan barcha butu
sonlarni chop etishi kerak.

Muammoning echimi

1. Biz for for loopini 1 dan 51 gacha ishlatamiz.

2. Loop tanasida if operatoridan foydalanib, diapazondagi har bir ragam 2 va 3
bo'linishini tekshiramiz.

3. Agar ragam 2 yoki 3 ga bo'linmasa, ya'ni bizning shartlarimizga javob ber

unda biz uni ekranda namoyish gilamiz.

4. Oxirl.
’ ’ ’ ’ 79 ’ ’ ’
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anba kodi

uyida 2 va 3 ga bo'linmaydigan 1 dan 50 gacha bo'lgan barcha butun sonlarni

igarish uchun manba kodi keltirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltirilgan.

riinrange(l, 51):
192 1=0& 1% 3 1=0):
int(i)

sturning ganday ishlashini tushuntirish

4 4

& 4

Tsikl (1, 51) oralig'ida ko'rsatilgan, chunki 51 go'shilmagan.
if ifodasi tanasidagi ifoda, bo'linishning qoldig'ini hisoblaydigan modul

peratori yordamida sonning 2 yoki 3 ga bo'linishini aniglaydi.

oo

Agar 2 va 3 ga bo'linishdan keyin goldiglar 0 ga teng bo'lmasa, unda ragam mos

ishda 2 va 3 ga bo'linmaydi.

4

Bunday holda biz ragamni ekranda ko'rsatamiz.

astur natijalari

isol 1:

0009090900006
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29

31

35

37

41

43

47

49

Q‘Q‘Q‘Q‘é

DASTUR N SONNI O’QIB N TA SONNIYIG’INDISINI HISOBLAYDI: 1 + 2

+... + nVazifaning tavsifi

®

Dastur kirish uchun n ragamini oladi, 1 + 2 + 3 +... + n qatorlarining yig'indisi

L

hisoblab chigadi va barchasini ekranda aks ettiradi.

Muammoning echimi

1. Biz butun sonning giymatini o'qiymiz va uni n o'zgaruvchiga yozamiz.

2. Bo'sh ro'yxat yarating.

3. Biz for loopdan foydalanamiz, unda i loop o'zgaruvchisi 1 dan n gacha bo'lg

giymatlarni gabul giladi.

ek e e

4. Tsikl ishlayotganda, i giymatlari va "+" belgisini ko'rsating, shuningdek, avv,
yaratilgan ro'yxatga i giymatlarini go'shing.

5. Keyin biz ro'yxatning barcha elementlari yig'indisini hisoblaymiz.
6. "=" belgisini, so'ngra hisoblangan migdorni ko'rsating.

7. Tugatish.

Manba kodi

p— o

Quyida n ragamini gabul qiladigan, 1 + 2 + 3 +... + n qatorlarining yig'indis
hisoblaydigan va barchasini ekranda ko'rsatadigan dasturning manba k

keltirilgan. Dastur natijalari ham quyida keltiriladi.

00
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= int(input(*"Sonni iiting: "))

I inrange(1, n+1):

eeee

int(i, sep="",end="")

I <n):

@

int("+", sep="", end="")

ppend(i)

nt("=", sum(a))

sturning ganday ishlashini tushuntirish

0@

Foydalanuvchi n o'zgaruvchiga yozilgan ragamni Kiritadi.
. Bo'sh ro'yxat tuziladi a.
for loopida i tsikli o'zgaruvchisi 1 dan n gacha o'zgaradi (n + 1 qo'shilmaydi).

Tsiklning har bir takrorlanishida i giymati '+ belgisi bilan birga ko'rsatiladi.

uningdek, ro'yxatga a gqiymati qo'shiladi.

. Tsikl tugagandan so'ng '=' belgisi va ro'yxat yig'indisi ko'rsatiladi, bu sum ()

Qe

nktsiyasi yordamida hisoblanadi.

stur natijalari

4

soll:

nni iiting: 4

®

2+3+4=10

N
o
N

nniiiting: 5

4

2+3+4+5=150

ATOSFEN G’ALVIRI

zifaning tavsifi

OO POOPPPOOPPPOPP
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Ushbu dastur "Eratosfen elagi" algoritmi yordamida berilgan (0O dan n gach

oralig'idagi barcha tub sonlarni chigarishi kerak.

Muammoning echimi

1. Biz diapazonning yuqori chegarasini belgilaydigan giymatni gabul gilamiz
uni n o'zgaruvchiga yozamiz.

2. Biz o'zgaruvchan elakni (“elak™) 2 dan n gacha bo'lgan ragamlar to'plami bil
boshlaymiz.

3. Biz elak to'plami bo'shashganda tugaydigan, while ko'chadan foydalanamiz.

999 e®

4. Ushbu to'plamdagi minimal son (birinchi takrorlashda u 2 bo'ladi) har doim h

®

tub ekanligini hisobga olaylik.

5. Biz ushbu ragamni ekranda namoyish etamiz.

6. Keyin, ushbu ragamni ko'paytiradigan barcha ragamlar bilan birga o'chiri
(belgilangan diapazonda).

7. Elak to'plami bo'sh bo'lguncha shunday gilishni davom eting.

8. Tugatish

n = int(input("BeeauTe BepXHIOO rpaHuUIly Auana3zoHa: "))
sieve = set(range(2, n+1))

while sieve:

prime = min(sieve)

print(prime, end = "\t")

sieve -= set(range(prime, n+1, prime))
Manba kodi
Quyida "Eratosfen elagi” deb nomlangan algoritm yordamida ma'lum

Al 2 121 L

oraligdagi barcha tub sonlarni chigarish uchun manba kodi keltirilgan. Dast

¢

natijalari ham quyida keltirilgan.Dasturning ganday ishlashini tushuntirish
1. Foydalanuvchi diapazonning yugori chegarasiga kiradi va u n o'zgaruvchi

yoziladi.

¢®



Elak o'zgaruvchisini 2 dan n gacha bo'lgan barcha sonlar to'plami bilan

oshlang. "To'plam" turi o'rnatilgan funktsiya bilan belgilanadi va diapazondagi

rcha ragamlar diapazon funktsiyasi yordamida belgilanadi.

@

while tsikli elak to'plami bo'sh bo'lguncha ishlaydi.

Prime o'zgaruvchisi elak to'plamidan eng kichik giymatgacha boshlanadi.
timos, bu har doim ham asosiy ragam bo'lib golishini unutmang. Va bu asosiy
gam ekranda ko'rsatiladi.

Keyin elak to'plamidan bu ragam va uning ko'paytmasi bo'lgan barcha ragamlar
hiriladi.

va 5-elementlar elak to'plami bo'sh bo'lguncha takrorlanadi, ya'ni undagi

®

ementlar soni 0 ga teng bo'ladi.
stur natijalari

misol:

oralig'ining yuqori chegarasini Kiriting
357

misol:

oe

alashmaning yuqori chegarasini Kiriting: 15
3571113

@

BOB. TOSHBAQA PERSONAJLI PYTHONDA RASM CHIZISH.
rinchi turtle dasturi

Python. PucoBanmue.

OO0V OOE



Python dasturlash muhitida rasm chizish uchun toshbaga moduli ishlatila

Modul - bu foydali kodni boshga dasturga ulash usuli, boshga narsal

gatori, modullarda odatda funktsiyalar mavjud. Modulni ulash juda oson:
>>> toshbagani import qgilish
Chizishni boshlash uchun siz Pen funksiyasidan foydalanishingiz ker

Pen funktsiyasi chagirilgandan so'ng, avtomatik ravishda tuval yaratilad

vww PYINON IUrTie Lrapnics

Python 3.7.0 (v3.7.0:1bf9cc5093, ) 26 2018, 23:26:24)
[Clar 960(1 9509057)] nnnnnn
Typ "copyr gh "credits” or "l\cense()' for more information

lle
>t = tu tl en()
>

Ln:6 Col: 4

! ,Elnn TOro, 4robel Ha4aTh

Deraza ichidagi 0'qga e'tibor bering. Bu toshbaqa

0090900090990

Endi biz ekranda rasm chizadigan buyruglar bera olamiz. Buning uchun maxs
buyruglar mavjud. Masalan, toshbagani oldinga siljitish uchun oldinga buyru

ishlatiladi. gadamlar soni piksel bilan ko'rsatilgan va gavs ichida ko'rsatilgan.

VOV
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>>> t.forward(75)
>>>

L

piksel oldinga siljish natijasi. Piksel - bitta ekran nuqgtasi. Keyin, bizning

hbagani 45 darajaga burang.

V0000009900000
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Qﬁz

4

Ko'rib turganingizdek, toshbaga 45 darajaga burildi. Quyidagi kod yordami

birinchi shaklimizni chizishga harakat gilaylik

>>> 1mport turtle
>>> t = turtle.Pen()
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>> t.left(45)
>>> t.forward(75)
>>>

NS
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Kvadratni o'zingiz chizib oling.

Tuvalni tozalash uchun t.reset () buyrug'ini yoki t.clear () buyrug'ini kiriting
Shuningdek, toshbaga t.right buyrug'i yordamida o'ngga burilib, t.backward
() buyrug'i bilan orgaga garab harakatlanishi mumkin. T.up () buyrug'i ham
bor, u ruchkani tuvaldan olib tashlaydi va t.down () - ruchkani tuvalga

gaytaradi.

Biz quyidagi jamoalar bilan ishlaymiz:
orward () - oldinga gadam
t.backward () - orgaga gadam
6 o'ng () - o'ngga buriling
t.left () - chapga buriling
t.up () - galamni ko'taring
t.down () - galamni pastga tushirish
Chizishga harakat qiling:
To'rtburchak
Ikkita to'rtburchaklar
Uchburchak

OO POOPPPOOPPPOPP
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Ikki uchburchak

Toshbagaga doir dasturlar

Python 3 (toshbaga) yordamida oddiy grafikalarni ganday chizish mumkin

Men Python-ni o'rganishni boshladim va siz ajoyib chizilgan rasmla

996 ®

chizishingiz mumkin bo'lgan ajoyib o'rnatilgan kutubxona toshbagasini (toshba

¢

ko'rdim, u bilan ishlash Paint-da chizishingizga juda o'xshaydi.

Biroz tushuntirib, chizishingiz mumkin bo'lgan narsalarga bir nechta mi

keltirmogchiman.

Quyidagi usullardan foydalanilgan:

o090

turtle.color (color) - Kursor rangini belgilang;

turtle.penup () - kursorni ko'taring, shunda kursor harakatlantirilgan
chiziglar chizilmaydi,

turtle.pendown () - Biz kursorni tushiramiz, shunda kursor harakatlangan
chiziglar chiziladi.

turtle.pendown () - Biz kursorni tushiramiz, shunda kursor harakatlangan
chiziglar chiziladi;

turtle.goto (X, y) - koordinatalari x va y bo‘lgan nugtaga o'ting;

990906 ®

turtle.circle (radius) - radiusi = radiusi bo'lgan aylana chizish;
turtle.right (rpaayc) - Kursorni daraja bo'yicha 0'ng tomonga burang;
turtle.left (graduslar) - kursorni graduslar bo'yicha chapga burang;
turtle.forward (uzunlik) - uzunlik = uzunlikdagi chiziglar chizish;

turtle.done () - Ushbu usul toshbaga yordamida barcha dasturlarni bek

gilishi kerak.

Dastlab, olimpiada ramzini chizamiz, oxirida biz quyidagilarni bilib olamiz:

turtle.penup () - kursorni ko'taring, shunda kursor siljiganida hech ganday chi

chizilmaydi;

99900
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Ohympic Symbol
}h‘ﬂ ¥

000090900000
.
/

izish algoritmi juda oddiy:

®

Y Bo'yashimiz kerak bo'lgan rangni o'rnating;

Toshbagani (kursorni) ko'taring, shunda o'tish paytida chiziglar tortilmaydi;

A 4

Bizni gizigtirgan x va y koordinatalariga o'ting;

. Toshbagani pastga tushiring (kursor);
” Radiusi 45 ga teng doira chizish.

shuning uchun biz har bir doira uchun ijro etamiz. Dastur uchun kichik manba

09

port turtle # turtle kutubhonani bibliotekaga import gilamiz
urtle.color(*'blue') # toshbaga rangini o'rnatamiz
rtle.penup() # kursorni ko'taramiz

rtle.goto(-110, -25) # kerakl koordintalar bo’yicha yuramiz
rtle.pendown() # kursorni quyib yuboramiz

rtle.circle(45) # Pucyemkpyrcpaauycom 45

OO0 PP

L


http://2.bp.blogspot.com/-BZQaU10EQUY/UdPMgju4ovI/AAAAAAAAAy8/R3SxgdMmwpI/s354/pic2.png

turtle.color(*'black")

turtle.penup()

turtle.goto(0, -25)
turtle.pendown()
turtle.circle(45)
turtle.color(*'red")
turtle.penup()
turtle.goto(110, -25)
turtle.pendown()
turtle.circle(45)
turtle.color(*"yellow")
turtle.penup()
turtle.goto(-55, -75)
turtle.pendown()
turtle.circle(45)
turtle.color(*'green')
turtle.penup()
turtle.goto(55, -75)
turtle.pendown()
turtle.circle(45)
turtle.color(*'black")

turtle.penup()

VOV
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rtle.goto(0, 80)

rtle.pendown()

Qﬁz

rtle.write(""Olympic Symbol™) # BwmecroeiieoHOrOKpyraBbIBOIUMHAIITHCH

Olympic Symbol”

rtle.done()

o0

chani chizaylik juda zo’r bo’lmasada harakat qilamiz :) ):

Qf;f@

u yerda yana bir nechta funktsiyalar mavjud:
mport turtle

urtle.penup()

urtle.goto(35, 35)

urtle.right(90) # o’nga 0 gradusa kursorni buramiz

urtle.pendown()

urtle.forward(70) # oldinga 70 masofani o’tamiz agarda kursor tushirilan bo’lsa,

rish izidan chiziq chizilgan bo’ladi

rtle.right(90)
rtle.forward(70)

rtle.right(90)

OOV
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http://2.bp.blogspot.com/-xYCaYeAiRYE/UdPRCEaKrgI/AAAAAAAAAzM/ef6Jp9ooskA/s171/pic3.png
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turtle.forward(70)

turtle.right(90)

turtle.forward(70)
turtle.penup()
turtle.goto(45, 35)
turtle.right(225)
turtle.pendown()
turtle.forward(70)
turtle.left(90)
turtle.forward(70)
turtle.left(135) # kursorni chapga 135 gradusga buringlar
turtle.forward(100)
turtle.done()

python haqida juda ham zo’r hujjatlar mavjud.

Pythonda konsolda rasm chizamiz:

Rasmlarni konsolda chizish uchun quyidagi asciimatics (galereyani) qo’ll

mumKin:

Bu ASCII simvollardan rasmlarni yaratadi. Unda ranglar, kursor joylashuvi

9000000000000 000000

boshgalar bilan terminal imkoniyatlarini qo’llaydi. Linuxda framebuffer e.g. fbi jg
qo’llab rasmlarni ko’rsatish mumkin

from colorama import init, Fore, Back, Style

init()

0000


https://github.com/peterbrittain/asciimatics
http://manpages.ubuntu.com/manpages/bionic/en/man1/fbi.1.html
https://ru.stackoverflow.com/users/23044/jfs
https://ru.stackoverflow.com/users/23044/jfs
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ef console_picture():
int(Style.BRIGHT + Fore. YELLOW)

int(" Kk Kk Kkkkkkkk *k *k Sk ")
int(" *k Kk KkkkkArkk Ak *%k kxR )
int(" *hkkhrhk Kk *% *%k *k 1Y

int(" Khkkhkhk *hhkhhkhik Kk *% ** 1
int(" *k Kk kK ** *%* Kk *k n)

int(" HE R AAIRIRE FFIAIHIHII HHAFAHHK Kk ok 1)
int(" *h Kk Kkhkhkhkk hhkkhrkhkAhk Fhkhrkhkik *k ")

nsole_picture()

ut()

om colorama import init, Fore, Back, Style

fconsole_picture():
rint(Style.BRIGHT + Fore.YELLOW)

H mn n

Int( *k  Kkk Khkhhkkkikk Kk *%x *% )
.int(" Kk kk kkkkhhhkk Kk *k *k Kk ")

H mn n

|nt( Khkkkkkk Kk %k %k *% *% )

rint(" *hkkkhkkk FAAAAAAE Kk *%k *%* *%* ")

T n mn

|nt( Kk Kk Kk *%k *%k *k *k

int(" *hk  kk kkAAkAAkAkk AAAAAhkAkk khkkhkhkikikk  kk kK ")

int(" Kk Kk RAAAAAAE Ahkkkkkkk kkkkkkkk *k --)

nsole_picture()

ut()

30000003000000000
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Python-dagi grafika.

Python-dagi grafikalar yordamida siz shakllar va rasmlar chizishing

J

animatsiyalar yaratishingiz va Python-da matematik hisob-kitoblarni tasav
gilishingiz mumkin. Python dasturlarida siz grafik o'yinlardan kompyu

o'yinlarida foydalanishingiz mumkin.

9900

Python-da grafikalar bilan ishlash uchun graphics.py modulini import gilish kera
Python-da grafik modulni ganday o'rnatish.
Python-da grafikani boshlash uchun siz grafik oynani yaratishingiz kerak

Grafika ob'ekti = GraphWin ("'Grafika uchun oyna sarlavhasi", grafika uch

4

pikseldagi oyna kengligi, grafika uchun oynaning balandligi)

GraphWin - bu grafik ob'ektlar ko'rsatiladigan grafik maydon oynas

e

belgilaydigan kalit so'z.

GraphWin - bu grafik ob'ektlar ko'rsatiladigan grafik maydon oynas

 J

belgilaydigan kalit so'z.
Ushbu funktsiyaning parametrlari - grafikalar uchun derazalarning no

piksellardagi derazalarning kengligi va balandligi.

o0

Dasturni ishga tushirgandan so'ng, grafik ob'ektlar ko'rsatiladigan grafikalar uch
oyna ochiladi.

Grafika bilan barcha ishlarni biz grafik ob'ektlar orgali amalga oshiramiz.
Python-dagi grafik ob'ektlar bilan ishlashning umumiy tuzilishi
Graphic_Object.Call_command ()

Python-dagi grafik dasturning umumiy tuzilishi.

# grafik kutubxonani import gilish

grafik importdan *

# grafika uchun oyna yaratish

win = GraphWin ("Grafika uchun oyna", 400, 400)

# ... barcha moslamalarni chizish ...

win.getMouse () # sichqoncha tugmasi bosilishini kuting

win.close () # grafika uchun oynani yoping

’ ’ ’ ’95’ ’ ’
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hbu dasturda biz win grafik oynasi ob'ektini anigladik va uni 400 dan 400

L 4

ikselgacha o'lchamlari bilan ochdik.

in.getMouse () buyrug'i yutish oynasi maydonida sichqonchaning har ganday

machasi bosilishini kutadi.

4

in.close () win grafikasi uchun oynani yopadi.

hon dasturlaridagi graphics.py moduli yordamida nuqta, chizig, doira,
'rtburchak, ellips va ko'pburchakni aks ettirishingiz va matnni ekranda
'rsatishingiz mumkin.

ektni Python grafik oynasida joylashtirish uchun uning koordinatalarini Python

4

ordinatalar tizimida belgilash kerak.

%@

rilgan grafik oynada grafik chizishdan oldin, ularga aniglik Kiritishingiz kerak.
hon-ga nugta qo'yish uchun Point (X, y) funktsiyasidan foydalaning

= nuqgta (X, y)
- nugtaning koordinatalari.

®

QD

fik oynasida nuqta o'rnatadigan va ko'rsatadigan Python dasturi misoli.

fik importdan * # grafik kutubxonani import gilish
in = GraphWin ("Grafika uchun oyna", 400, 400) # 400 x 400 piksel o'lchamdagi

r

®

=
1

afikalar uchun oyna yarating
J = Point (50, 50) # (50, 50) koordinatalarida nugta yarating

j.draw (win) # grafika uchun oynadagi nugtani ko'rsatadi

990

n.getMouse () # sichqoncha tugmasi bosilishini kuting
in.close () # grafika uchun oynani yoping

hon-da chiziq segmentini aniglash uchun Line funktsiyasidan foydalaning

b'ekt birinchi uchining nugtasi, ob'ekt ikkinchi uchining nugtasi)
j = Line (nugta (x1, y1), nugta (x2, y2))
1, y1 - chiziq segmentining boshlanish koordinatalari,

, Y2 - chiziq bo'lagi oxirining koordinatalari.

rilgan grafik oynada grafika chizishdan oldin ularni aniglash kerak.

g
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Python-ga nugta o'rnatish uchun Point (X, y) funktsiyasidan foydalaning

obj = Point(x, y)

X, Y — nugta koordinatalari.

Pythonda dasturga misol. Nuqtani grafik oynada ifodalovchi va akslanturvchi
jarayonga misol.

from graphics import * # graphics kutubhonani import gilamiz

win = GraphWin("grafika uchun oyna", 400, 400) # 400 ga 400 piksel oynali
grafik uchun oynani yaratamizobj = Point(50, 50) # (50, 50)nugtada nugtani
yaratamiz

obj.draw(win) # grafika uchun oynada nugtani akslantiramiz

win.getMouse() # sichgon knopkasini bosilishini kutamiz

win.close() # grafika uchun oynani berkitamiz

Pythonda kesmani berish uchun funktsiya Line(birinchi uchi nuqgtasi, ikkinchi
uchi nuqgtasi) go’llaniladi

obj = Line(Point(x1, y1), Point(x2, y2))

x1, y1 — chiziq kesmasining boshi koordinatasi,

X2, y2 — chizig kesmasining ohirining koordinatasi.

Pythonda chiziglar rangini berish uchun quyidagi buyruq qo’llaniladi
obj.setOutline("uBeT")

[Mpumep mporpammel Ha Pythonda dasturga misol u chizigni grafik oynada
akslantirdi.

from graphics import *

win = GraphWin("grafika uchun oyna", 400, 400)

obj = Line(Point(50, 50), Point(350, 350))

obj.setOutline("blue™)

obj.draw(win)

win.getMouse()

win.close()

Pythonda aylanani akslantirish uchun quyidagi opratordan foydalaniladi
obj = Circle(Point(x, y), R)

retbsossaaaad Al Al 12 2 1 1 14
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y —aylana markazi koordinatalari,

—aylana rdiusi.

thonda dasturga misol, u aylanani grafik oynada akslantiradi.

om graphics import *
in = GraphWin("Oxno jis rpaduku", 400, 400)
j = Circle(Point(200, 200), 50)

j.draw(win)

®

in.getMouse()
in.close()

thonda to’rtburchakni akslantirish uchun

oe

otsedura obj = Rectangle(Point(x1, y1), Point(x2, y2)) qo’llaniladi
] = Rectangle(Point(x1, y1), Point(x2, y2))

4 4

, Y1 — to’rtburchakning yuqori chap burchagi koordinatalari,

2, y2 — to’rtburchakning yuqori o’ng burchagi koordinatalari

ythonda to’rtburchakni grafik oynada akslantiruvchi dasturga misol

om graphics import *
n = GraphWin("Oxkno mis rpapuku”, 300, 300)
J = Rectangle(Point(50, 50), Point(200, 250))

j.draw(win)

LAl i

in.getMouse()
n.close()
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Pythonda ellipsni akslantirish uchun quyidagi prosdura qo’llaniladi
obj = Oval(Point(x1, y1), Point(x2, y2))

x1, y1 — ellipsning birinchi fokusi koordinatalari,

x2, y2 — ellipsning ikkinchi koordintalari.

Pythonda grafik oynada ekllipsni aks ettirish uchun.

from graphics import *

win = GraphWin("Oxno s rpaduku”, 300, 300)
obj = Oval(Point(100, 100), Point(250, 200))
obj.draw(win)

win.getMouse()

win.close()
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@ OkHo gna rpadpuku

Pythonda ko’p burchakni akslantirish uchun quyidagi protsedura
obj = Polygon(Point(x1, y1), Point(x2, y2),..., Point(xn, yn)) protsedura
qo’llaniladi

x1,yl, X2, y2,..., Xn, yn — ko pburchakning uchlari koordinatalari.
Pyhonda beshburchakni grafik oynada akslantiruvchi

from graphics import *

win = GraphWin("Oxno s rpaduku”, 400, 400)

obj = Polygon(Point(10, 10), Point(300, 50), Point(200, 300), Point(150,
150), Point(70, 70))

obj.draw(win)

win.getMouse()

win.close()

Pythonda grafik ob’ektni bo’yashning rangini aniglash

Pythonda grafik ob’ektni bo’yash quyidagi obj.setFill("rang™) buyruq
qo’llaniladi

Bo’yalgan ko’k aylanani chizuvchi pythondagi dasturga misol.

from graphics import *
win = GraphWin("Oxuomnsarpaduxu”, 400, 400)

OO POOPPPOOPPPOPP
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obj = Circle(Point(200, 200), 50)
obj.setFill("blue™)

obj.draw(win)

win.getMouse()

win.close()

Pythonda ob’ektlar chegaralarinin tahrirlash uchun quyidagi
prtseduradan foydalaniladi setOutline(“‘chegara rangi’’)va
setWidth(chegara kengligi).

obj.setOutline("blue™) — obj ob’ekt chegara bilan ko’k rangda akslanadi.
obj.setWidth(5) — oobekt 0bj ob’ekt 5 piksel chegara kengligi bilaan akslanad
avtomatik tarzda [Toymonuanutorpaduueckuiioobekts Pythonda ob’ekt gora
rangli chegaralar bilan 1 piksel kengligida akslanadi. Pythonda grafik oynad
ko’k rangli chegarali figurani aslantirishga misol.

from graphics import *

win = GraphWin("grafika uchun oyna", 310, 310)

obj = Polygon(Point(10, 10), Point(300, 50), Point(200, 300), Point(150, 150)
Point(70, 70))

obj.setOutline("blue™)

obj.setWidth(5)

obj.setFill("cyan")

obj.draw(win)

win.getMouse()

win.close()
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Pythonga grafik ob’ektni kuchirsak, quyidagi protsedura
go’llaniladi: move(dx, dy), u o’z nabatida ob’ektni dx pikselga o’nga va dy

pikselga pastga suradi.

Ob’ektlarni klonlashtirish uchun quyidagi clone() protsedurasi qo’llaniladi
newObj = obj.clone()

bu buyrug orgali yangi grafik ob’ekt yaratiladi newQObj, u o'znavbatida u obj
ob’ektiga o’hshash.

ekrandan figuralarni uchirish uchun undraw() rotsdurasi qo’llaniladi.ob’ekt

grafik ynadan uchiriladi lekin hotiradan olib tashlanmaydi.

obj.undraw()

Pythonda grafik oynada ob’ektni uchirish kuchirish va nusha gilishga
misollar.

from graphics import *

win = GraphWin("Oxuommsrpaduxu”, 400, 400)

obj = Polygon(Point(30, 10), Point(30, 50), Point(20, 30), Point(15, 30),
Point(7, 7))

obj.setOutline("blue™)

 obobatomoasaadi il L
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obj.move(50, 50) obj ob’ektni 50 pikselga 0’nga va 50 pikselga pastga suradi.
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obj.setWidth(2)
obj.setFill("cyan")

§
4
@
§
Q§

obj.draw(win)
win.getMouse()

obj.undraw()

win.getMouse()
obj.draw(win)

obj.move(100, 100)
win.getMouse()

shape = obj.clone()
shape.move(-100, -100)
shape.draw(win)
win.getMouse()

win.close()

GRAFIK OYNADA MATNNI YARATISH UCHUN PYTHONDA
BUYRUQ QO’LLANILADI

MATN OB'EKTI=Text(MATNNI JOYLASHUV NUQTASI
KOORDINATALARI, “MATN”)

msg = Text(Point(50, 100), “Hello World!™)

(50, 100) koordinatali nugtada ekranda Hello World! satr ajratidi

matn o’Ichovini o’zgartirish uchun quyidagi buyruq go'llaniladi: matnli
ob'ekt.setSize(matn o'lchovi)

msg.setSize(12)

setTextColor(rang) msg.setTextColor(“black™) uslub orgali matn rangi ozgaradi
grafik ob’ektda matnni quyidagi uslub orgali o’zgartirish mumkin:setText(“Matn
msg.setText(“Boshqga rang”)

matn stili quyidagi protsedura orqgali setStyle(stil) msg.setStyle(“bold”)

o’zgartiriladi.

A A A A A A2 LA 1 A2 L 1 0 2 1 012

Normal stil matn stilini oddiyga, bold yarim qgalin stilga, italic ursivga, yani egma

OO PP POPPPOOPPPOPP
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riftga o’zgartiradi. Bold italic esa matn stilini yarim galinlashgan kursivga

zgartiradi.

thonda matnni grafik oynada ko’rsatuvchi dasturga misol.

om graphics import *

= GraphWin("Oxunoisrpaduku”, 400, 400)

= Polygon(Point(10, 10), Point(300, 50), Point(200, 300), Point(150, 150),
int(70, 70))

bj.setOutline("blue")

j.setWidth(5)

j.setFill("cyan™)

9999

j.draw(win)

in.getMouse()

j.undraw()

g = Text(Point(200, 200), "EKRANDAN FIGURA UCHIRILDI")
g.setSize(12)

g.setTextColor("black™)

sg.setStyle("bold italic")

L h.g

S

g.draw(win)

n.getMouse()

L2 4

in.close()

Dasturlshga doir misollar.

alga oshguncha bajarish. While tsikli

izil chizilguncha doira, rasm chizish:
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from tkinter import *

from random import randrange as rnd, choice

root = Tk()
root.geometry('600x300+100+100")
canv = Canvas(bg="white")
canv.pack(fill=BOTH,expand=1)
def click(event):

canv.delete(ALL)

colors = ['red','blue’,'yellow','green’]

color="

while color !="red"

color = choice(colors)
canv.create_oval(x,y,x+d,y+d, fill = color)
X +=30

canv.bind('<1>',click)

root.mainloop()

VOV
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00 0000 000

Qizilvako’kchizilguncharasmchizish
Chertgacho’shayerdaaylanachizishkerak, toki 3
artaixtiyoriydevrgaurilmagunchatsodifiyyo’nalishdaharakatgiluvchidoiranichizis

®
:
>

.galsh va umumiy sonda 10 ta sharcha paydo bo’lguncha tugatish.

Cosznateurpy «sharchani tutib oling» o’yininin yaratish, 3ta sharcha tutilganda

HILLIQ QURT"™ MSALASI YECHIM

metrli vertical ustun stidan shiiq qut sudraib yurmoqda, u bir kunda a
trga ko’tariladi, tunda esa b metrga pasayadi. Nechanchi kunga shilliq qurt
tunnmg eng yugori chuqgisiga sudralib yetadi?
stur Kiritish uchun quyidai h, a, b sonlarni qo’llaydi.
stur bitta natural sonni chiqarishi kera bo’ladi. a>b ligi garantiylashtiriladi.
echish

h =int(input())

a =int(input())
b =int(input())
print(int((h -a -1) //(a -b) +2))

oki Dasturni bunday variantini taklif etamiz:

30000003300000000
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h = float(input())
a = float(input())
b = float(input())

print(int(1 + (h-b-1)/(a-b)))

Shillig qurtning rasmini chizuchi dastuini pascaldan python tiliga

®
®
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o’tkazing, uni Pythonda chizish dasturiniloyiha ustida ishash sifatida

amalga oshiring:

Yechilishi

Pascal

© 00 N oo o1 B~ W N P

e T e o =
~N o OO~ W DN P O

uses graphABC;

var X,y:integer;

begin
setwindowsize(400,400);
centerwindow;
x:=windowwidth div2-40;
y.=x+40;
setpencolor(clBlack);
setpenwidth(2);
setbrushcolor(clLtGray);
ellipse(x-55,y-45,x+55,y+43);
setpencolor(clWhite);
setbrushcolor(clBlack);
circle(x,y+8,30);
setpencolor(clBlack);
line(X-50,y+42 x+64,y+42);
line(x-55,y+48,x+60,y+48);
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line(x-50,y+42,x-55,y+48);
line(x+50,y+42,x+85,y-40);
line(x+60,y+48,x+92,y-30);
floodfill(x,y+45,clLtGray);
setbrushcolor(clLtGray);
circle(x+105,y-45,20);
floodfill(x+62,y+38,clLtGray);
setpenwidth(3);
line(x+95,y-64,x+85,y-80);
line(x+115,y-64,x+125,y-85);
setpencolor(clWhite);
setbrushcolor(clWhite);
circle(x+98,y-45,4);
circle(x+112,y-45,4);
setpencolor(clBlack);
setbrushcolor(cIBlack);
circle(x+98,y-45,3);
circle(x+112,y-45,3);
arc(x+105,y-40,10,220,320);

end.
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IY.PYTHONDA TAKRORLANISH.

Dasturingizni takrorlanuvchi operator for yordamida tuzing.Python dunyosida ik
xil tsikl mavjud:

» for uchun

» while tsikl

For tsiklli ikkinchisiga garaganda ancha mashhurligini paygadim. Biz biron bir
narsani gayta-gayta bajarishimiz kerak bo'lganda, ko'chadan foydalaniladi.

Ko'pincha, biron bir ma'lumot ustida bir necha marta (yoki bir gator

09009960

operatsiyalarni) bajarishingiz kerak bo'ladi. Bu erda tsikllar o'ynaydi. Ularning

yordami bilan ushbu masalani iloji boricha soddalashtirish mumkin bo'ladi. Keli

®

ushbu tuzilmalar ganday ishlashini batafsil ko'rib chigamiz!

Tsikl for.

Avval aytib o'tganimizdek, biron bir narsani n marta takrorlash kerak bo'lganda b
loopdan foydalanamiz. Agar siz misolga garasangiz, buni tushunish osonroq. Biz

Python-ning o'rnatilgan diapazonidan foydalanmoqgdamiz. Intervalli funktsiya 'n

oo o®

uzun elementlarning ro'yxatini yaratadi. Python 2.X versiyasi xrange deb

nomlangan yana bir funktsiyaga ega, bu ragamlarni ishlab chigaruvchi va diapaz

o9

kabi resurslarni talab gilmaydi. Illgari, ishlab chiquvchilar xrange oralig'ini Pytho

3-ga o'zgartirdilar. Mana bir misol:

1 print(range(5))# otsert: range(0, 5)

Korinib a=range(5,10)

turibdiki,  print(a)# range(s, 10)
range

funktsiyasi

09000060
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ge butu  b=list(range(1,10,2))
OOV print(oy 1,3, 5,7, 9
angeni
ytardi.
ange
nktsiyasi
shlang’ich,
irgi

matni va

990089

o
o
3

matiga
gadir mana
na ikkita
isol:

00000000

irinchi misol shuni ko'rsatadiki, siz boshlang'ich giymati va yakuniy giymati

ilan o'tishingiz mumkin va diapazon funktsiyasi ragamlarni boshlang'ich

Ilymatidan oxirgi qiymatgacha gaytaradi (lekin shu jumladan emas). Masalan, 5-

so‘rasak, 5-9 olinadi. Ikkinchi misol, ro'yxat funktsiyasidan foydalanib, oraliq

nktsiyasi har bir ikkinchi elementni 1 dan 10 gacha gaytarishini ta'minlash uchun

nday ishlatilishini ko'rsatadi. Shunday qilib, u 1dan boshlanadi, 2dan o'tadi va

kazo. Endi u ilmoglarni aniq nima giladi, deb o'ylayotgan bo'lsangiz kerak?

LA g

0'sh, diapazon funktsiyasidan foydalangan holda tsikining ganday ishlashini

o'rsatishning bitta oson usuli bor! Keling, ko'rib chigaylik:

ornumber inrange(5):

o9
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2 print(number)

Bu erda nima bo'ldi? Buni tushunish uchun chapdan o'ngga o'giymiz. 5 oralig'ida

har bir ragam uchun biz ragamni Kiritamiz. Bilamizki, 5 giymatli diapazonga

®®

go'ng'iroq gilsak, 5 ta element ro'yxati olinadi. Shunday qilib, har safar ko'chadan
o'tib, har bir elementni bosib chigaradi. Yuqorida ko'rsatilgan for loopi

quyidagilarga teng bo'lishi mumkin:

1 fornumber in[0,1,2,3,4]:
2 print(number)

Diapazon funktsiyasi natijani fagat biroz kichikroq qgiladi. For loop har ganday
Python iteratoridan o'tishi mumkin. Ro'yxat bilan ganday ishlashini biz allagacho

aniq bilib oldik. Keling, lug'at bilan takrorlash mumkinligini ko'rib chigaylik

1a dict={"one":1,"two":2,"three":3}
2

0090 OOO

3 forkey ina_dict:
4 print(key)

Lug'atdan foydalanganda, u avtomatik ravishda tugmachalar atrofida
takrorlanishini ko'rasiz. A_dict.keys () da for kalitini ko'rsatishingiz shart emas
(ammo bu ham ishlaydi). Python fagat kerakli narsalarni giladi. Siz nima uchun
tugmachalar lug'atda ko'rsatilganidan boshgacha tartibda ko'rsatilishini gizigtirga
bo'lishingiz mumkin? Tegishli magoladan ma'lumki, lug'atlarga buyurtma
berilmagan, shuning uchun biz ularni takrorlashimiz mumkin va kalitlar har
ganday tartibda bo'lishi mumkin. Endi, kalitlarni saralash mumkinligini bilib,
ularni takrorlashdan oldin saralashingiz mumkin. Keling, bu ganday ishlashini

ko'rish uchun so'z boyligini biroz o'zgartirib ko'raylik.

R R e R ek e e
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dict={1:"one",2:"two",3:"three"}

2 4

keys=a_dict.keys()
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eys=sorted(keys)
orkey inkeys:
print(key)

o9

eling, to'xtab, ushbu kod nimani anglatishini aniglaymiz. Birinchidan, biz

®

ug'at yaratdik, unda klavishlar gatorlar o'rniga butun son sifatida ishlaydi.

eyinchalik, biz lug'atdan kalitlarni chigarib tashladik. Keys () usulini har safar

0

chagirganingizda, u tartibsiz tugmachalar ro'yxatini gaytaradi. Agar siz ularni

bosib chigarsangiz va ular ortib boruvchi tartibda ekanliklarini ko'rsangiz,

A4

demak bu shunchaki tasodif. Endi biz kalit so'zlari deb nomlanadigan

zgaruvchida saglanadigan lug'at tugmachalariga kirish huqugiga egamiz. Biz

'z ro'yxatimizni saralaymiz va keyin for for loopidan foydalanamiz. Biz endi

arsalarni biroz giziqroq gilishga tayyormiz. Biz intervalli funktsiyasini ko'rib

&4 4

higishga harakat gilamiz, ammo biz fagat butun sonlarni chop etishimiz kerak.

@

Buning uchun biz gadam parametrlari oralig'i o'rniga shartli bayonotdan

foydalanishimiz kerak. Buni quyidagicha bajarish mumkin:

hon

@

ornumber inrange(10):

ifnumber%2==0:

“_;

print(number)

3yJlbTaT:
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hon
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8For uchun

For tsikli, parametr tsikli deb ham ataladi, Python-da funktsiyalarga boy. For
tsikli o'zgaruvchini va o'zgaruvchiga o'tadigan giymatlar to'plamini belgilaydi.
Qiymatlar to'plami ro'yxat, katakcha, satr yoki diapazon sifatida ko'rsatilishi
mumkin.

Bu erda pastadirni ishlatishning eng oddiy misoli keltirilgan, bu yerda kortej

giymatlar to'plami sifatida ishlatiladi:

i=1

for color in 'red’, ‘orange’, 'yellow', ‘green’, ‘cyan’, 'blue’, 'violet':
print(*#, i, ' color of rainbow is ', color, sep =")
i+=1

Ushbu misolda o'zgaruvchan rang ketma-ket ravishda "qgizil*, "to'q sarig" va
boshqgalarni oladi. Tsiklning tanasida rang nomi, ya'ni rang o'zgaruvchisi giymati
shuningdek tsiklning takrorlanish ragami, avval 1 ga teng bo'lgan ragam, keyin e
xabar ko'rsatiladi bittaga ko'paytirildi (ko'chadan har bir o'tish bilani+ =1
ko'rsatmasi bilan).

| +=1,i=1i+1gateng (bu shunchaki stenografiya). Ushbu stenografiyadan

barcha arifmetik amallar uchun foydalanish mumkin: * =, -=/=% = ...

Qadriyatlar ro'yxatida har xil turdagi iboralar bo'lishi mumkin, masalan

foriin1, 2, 3, 'one’, 'two', 'three":
print(i)
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iklning dastlabki uchta takrorlanishi davomida i o'zgaruvchisi int tipidagi

matga ega bo'ladi; keyingi uchta takrorlash davomida u str tipida bo'ladi.

‘Diapazon funktsiyasi range

datda, tsikllar uchun harakatlar ketma-ketligini belgilangan migdordagi
krorlash yoki tsikldagi o'zgaruvchining giymatini ba'zi bir boshlang'ich

o

Ilymatdan yakuniy giymatga o'zgartirish uchun foydalaniladi.
rni berilgan sonda n marta takrorlash uchun for funksiyasidan range bilan

dalanish mumkin:

‘r Iinrange(4): # foriin0, 1, 2, 3 for instruktsiyasi bilan teng kuchli:
# bu yrd tsiklik amallarni bajarish mumkin
print(i)

print(i ** 2)
.ﬁsikl tugadi, chunki otstuplioldidan goldirish bilanO blok tugadi
int(‘tsikl ohiri')

ragamli doimiy, o'zgaruvchan yoki o'zboshimchalik bilan arifmetik ifoda bo'lishi
umkin (masalan, 2 ** 10). Agar n giymati nolga yoki manfiy bo'lsa, u holda tsikl
asi bir marta ham bajarilmaydi.

‘apazon funktsiyasi ham bitta emas, balki ikkita parametrni gabul qilishi
..lmkin. (A, b) diapazoniga qo'ng'iroq gilish indeks o'zgaruvchisiadanb - 1
‘cha giymatlarni gabul gilishini anglatadi, ya'ni ikkita parametr bilan chagirilgan
gapazon funktsiyasining birinchi parametri indeks o'zgaruvchisining boshlang'ich

Iymatini o'rnatadi, ikkinchisi parametr birinchi giymatni belgilaydi, ya'ni indeks
zgaruvchisi qabul qilmaydi. Agar a>b bo'lsa, u holda tsikl bir marta ham

‘jarilmaydi. Masalan, 1 dan n gacha bo'lgan sonlarning giymatlarini yig'ish uchun
‘ quyidagi dasturdan foydalanishingiz mumkin:

@
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foriinrange(1, n + 1):
sum +=1i
print(sum)

Ushbu misolda i o'zgaruvchisi 1, 2, ..., n giymatlarini gabul giladi va
0'zgaruvchining yig'indisi giymati belgilangan giymatlar bo'yicha ketma-ket
oshiriladi.

Va nihoyat, indeks o'zgaruvchisi kamayadigan tsikIni tashkil gilish uchun uch
parametrli range diapazon funktsiyasidan foydalanish kerak.

Birinchi parametr indeks o'zgaruvchisining boshlang'ich giymatini belgilaydi,
ikkinchi parametr indeks o'zgaruvchisi o'zgaradigan giymat (uni hisobga
olmaganda!), Uchinchi parametr esa indeks o'zgaruvchisining o'zgarish migdori.
Masalan, (1, 100, 2) funktsiyasi yordamida 1 dan 99 gacha bo'lgan barcha g'alati
ragamlar bo'ylab va (100, 0, -1) diapazon yordamida 100 dan 1 gacha bo'lgan
barcha ragamlar bo'ylab tsikl gilishingiz mumkin.Keyinchalik rasmiy ravishda, d
0 oralig'idagi (a, b, d) tsikl uchuni=a,i=a+d, i =a+ 2 * d va shunga o'xshash

indeks o'zgaruvchilarining giymatlari o'rnatiladi i <b bo'lgan barcha giymatlar.

Al Al 1 1210

Agar d <0 bo'lsa, u holda tsikl o'zgaruvchisi barcha i> b giymatlarini gabul gilad
3. print () funktsiyasini sozlash

Odatiy bo'lib, print () funktsiyasi bir nechta argumentlarni oladi, ularni bo'shliq
bilan ajratib chigaradi va keyin chizigli lentani qo'shadi. Ushbu xatti-harakatni se
(separator) va end (end) nomlangan parametrlari yordamida o'zgartirish mumkin.

gadam-bagadam yugurish

print(1, 2, 3)

print(4, 5, 6)

print(1, 2, 3, sep=', ', end=".")
print(4, 5, 6, sep=', ', end=".")
print()

print(1, 2, 3, sep=", end="--")

11
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int(4, 5, 6, sep="*", end="")
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u erda nima bo'layotganini gizigtiryapsizmi? Yana foiz belgisi nima? Pythonda%
odul operatori deb nomlanadi. Modul operatoridan foydalanganda, u goldigni

ytaradi. Agar butun sonni ikkiga ajratganda, ragamni goldigsiz olasiz, shuning

o9

hun biz bu ragamlarni chop etamiz. Kelajakda siz modul operatoridan tez-tez

ydalanishni xohlamasligingiz mumkin, ammo mening ishimda bu ko'pincha

rdam beradi. Endi biz while loopini ko'rib chigamiz.
1. O’yin shaklida while bilan ishlash.

®

formatika darsida ishbilarmonlik o'yini: "Tarmoglanish, tsikl operatorlarini

'llash. Massiv" m

rs shakli: Ishbilarmonlik o'yini. (2 soat)

rs turi: o'rganilgan materialni konsolidatsiya gilish.

*®

kunalar: kompyuter, kartalar, savollar, pul “aylanma. birliklari y.e.”,

@

008

illimetrlik qog’oz, marker.
arsning maqsadi:

iling: Tarmogqlanish operatori, tsikl, massiv.

unga qodir: masalalarni Yechishda tarmogqlanish, tsikl va massiv

eratorlaridan foydalanish, tsikl operatorlaridan foydalanish: masalalarni

®

chishda while, takrorlash, uchun, massiv.
Dars borishi

Q@

Dars boshida sinf 5-6 kishidan iborat guruhlarga bo'linadi, o'gituvchi

o0

mpaniyalar tashkil gilishni taklif giladi. Har bir firmaning o'z dasturchisi,

4

liyachisi, menejeri va prezidenti va firma nomi bor. Yigitlar kompaniyaning
rcha atributlarini o'zlari o'ylab topishadi.
O'qgituvchi o'quvchilarni dars mavzusiga e'tibor berishga taklif giladi va savol

radi: Biz ushbu mavzu hagida nimalarni bilamiz? Biz nima gila olamiz?

OO0 OPPPOOPPPOPPP
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Talabalardan bugungi darsning magsadini shakllantirishni so'raydi. Darsning

magsadi belgilanadi, ya'ni. ishbilarmonlik o'yinining magsadi. O'gituvchining

so'zlariga ko'ra, bizning o'yinimizni boshlash uchun talabalar blits savollarga jav

oo®

berish orgali dastlabki kapitalni to'plashlari va tez va aniq javob berishlari kerak.
[11. Har bir firma uchun 10 ta savol beriladi, har bir javobning narxi 100 dollarni
tashkil giladi. javob gabul gilinadi yoki gabul gilinmaydi (eng yaxshi talabalar
orasida "Mutaxassislar” kuzatiladi). Keling, o'yinni boshlaymiz:

1 firma uchun savollar:

1. Tarmoglash buyrug'i to'liq shaklda ganday bajariladi? (Agar u holda. Keyin
operatorl boshga operator2 bo'lsa)

2. Tarmoglanuvchi buyrugni loyihalash goidalari ganday? (oldin vergul
qo'yilmaydi)

3. Qanday algoritmlar tsiklik deyiladi? (Takroriy harakatlar ketma-ketligi)

4. Tsikl operatorlaridan gaysi biri eng ko'p girrali hisoblanadi? (while-toki)

5. Repeat siklini boshgarish uchun gaysi funktsiyalardan foydalanish qulay? (suc
yoki pred, ins, dec)

6. FOR tsikl operatori gachon ishlatiladi? (Xuddi shu harakatlarni gqayta-qayta
takrorlang)

7. Boshlanish va tugatish giymatlari qaysi turga tegishli? (Konstantalar,
0'zgaruvchilar, ifodalar bo'lishi mumkin va bir xil turdagi bo'lishi kerak)

8. Massiv nima? (Indekslar bo'yicha buyurtma gilingan bitta turdagi cheklangan
ma'lumotlar to'plami yoki bitta turdagi cheklangan migdordagi ma'lumotlar
to'plami)

9. Dasturda ishlatiladigan massivni qaerda tasvirlash kerak? (Yoki o'zgaruvchilarig
e'lon gilish bo'limida yoki turlarni e'lon gilish bo'limida)

10. Indeksning qaysi turi bo'lishi kerak? (Tavsifda ko'rsatilgan turdagi)

0000900000000 0060660
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irma uchun savollar:
Tugallanmagan tarmoglanish buyrug'i ganday bajariladi? (if......else operator)

Tarmogqlanish buyrug'ida ganday mantigiy operatsiyalar go'llaniladi? (vand-va,

A 4

-yoki, yo'g-emas-not)

. while tsikli ganday formatlanadi? (do tsiklini bajarish sharti bilan)

. while tsikli gachon tugaydi? (Shart to'g'ri bo'lgan taqdirda takrorlanadi)

 while bir nechta bayonotlarning bajarilishini ganday tashkil gilish kerak?

4

irma uchun savollar:

®

Tanlash buyrug'i qanday yoziladi va bajariladi? (variantl: bayonotl; ......

riantN: bayonotN; tugatish;)

. Shu so'z uchun while va takrorlash so'zlaridan keyin yozilgan shartlar o'rtasidagi

e e

rg nima? (While so'zidan keyin tsikl ko'rsatmalarining bajarilishini davom

irish sharti yoziladi, bu farq)

L

Hisoblagich kamayib boruvchi tsikIni ganday tashkil gilish kerak? (hisoblagich
hun: = boshlang'ich giymati pastga tushadigan giymatgacha)

o®

Boshlanish va tugatish giymatlari gaysi turga tegishli? (Konstantalar,
‘zgaruvchilar, ifodalar bo'lishi mumkin va bir xil turdagi bo'lishi kerak)

. Bir nechta bayonotlarni for tsiklda bajarilishi uchun ganday yozish kerak? ({ ...
return 0)

Bir o'lchovli massiv ganday tavsiflanadi? (var array name: array

werBoundary..UpperBoundary] element turi)

Ikki o'lchovli massiv? ...

LA 2

Indeks sifatida nimadan foydalanish mumkin? (Ifoda, doimiy, o'zgaruvchan)
. Indeks turi aslida nimani bildiradi? (Qatorlar, ustunlar soni)

. Indeks turi gaysi turga kirishi mumkin? (Har ganday oddiy turi)

g
®
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So'rov blitsi natijalari umumlashtirildi. "Mutaxassislar" ishlab topilgan pulni e'lo
qgiladi, har bir firmaning moliyachilari odatdagi bo'linmalarni olib, jurnalga
yozadilar.

Bankning shaxsiy hisobvarag'idagi mablag'larni hisobga olish jurnali (kompaniya

moliyachisi uchun)

Kirim Chigim Qoldig

Jami:

O'qituvchi ishbilarmon o'yin goidalarini e'lon qgildi (goidalar jadvallarida bosilgan
Ishbilarmonlik o'yinlari qoidalari:

1. Dasturiy mahsulotingizni varaqga yozing: dasturni yozing, ko'rsatmalar bilan
ta'minlang.

Firmaning vazifalari: Dasturning mohiyatini tushuntirib bermaslik.

2. O'gituvchi ham dasturning buyurtmachisi, ham buyurtmachisidir. Har bir
topshirigga ma'lumot vaqtini tagqdim etish, shundan tashgari barcha firmalar

topshiriglarini bajarish bo'yicha ishlashni amalga oshirdilar.

0000009500009 0000000000
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Kompyuter yozilgan dasturlarni disk raskadrovka qilish uchun ishlash.
uhokama paytida dasturlarni tuzish - ishlash muddatgacha kompyuter,

yrgalikda. vaqt tugashidan oldin, ishlatilmaydi!

e

Vagqt tugashi bilan (buyurtma muddati) o'gituvchi (buyurtmachi) dasturiy

ahsulotlarni ko'rib chigish tanlovini e'lon qgildi.

himni doskada tushuntiradi, shu bilan birga kompaniyaning “dasturchisi™ uni

mpyuterga yozadi, natijani aks ettiradi.
Xost-firma dasturni sinchkovlik bilan tekshiradi, mohiyati bo'yicha savollar

radi, dasturning ayrim gismlariga oydinlik kiritishni so'raydi.

00®

lishga majburdir.

. Dasturiy mahsulotning shartli giymati 100 ta an‘'anaviy birlikni tashkil etadi,

mo quyidagi mezonlarni hisobga olsak, narx oshishi mumkin: original echim,

®

sional echim.

®

Shartli pullar shartli bankda to'planadi. (Dastlabki kapital blits-turnirda
‘nlangan birliklardan iborat).
0.Agar barcha firmalar topshirigni bajargan bo'lsa. Dasturning mohiyatini

shuntirish o'gituvchiga bog'lig.

. Vazifalar berilgan (darsning llovasiga garang), har bir topshiriq uchun ma'lum

gt beriladi, vaqt tugagandan so'ng ish ishbilarmonlik o'yin qoidasiga binoan

vom etadi.

. Ishbilarmonlik o'yinining natijasi: shartli pul shartli idishda hisoblanadi.

W

utaxassislar" firmalar tomonidan har bir muammo echimidan so'ng o'gituvchi
ilan birgalikda tinglashadi, natijani kompyuterda ko'rishadi, boshga firmalarni

nglashadi, muammolarni baholaydilar va har bir muammoni umumlashtir

§
4
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. Kompaniya o'z mahsulotlarini "sotuvchisi" dir va o'z dasturini taklif giladi, ya'ni.

Dasturni amalga oshirmagan har bir kompaniya tayyor dasturiy mahsulotni sotib
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Vii. O'yinning yakuniy natijasi: shartli pullar hisoblanadi, eng yaxshi kompaniya

e'lon gilinadi; Prezident har bir xodimning bahosini baholash varag'iga kiritadi, ‘
ekspertlar har bir prezidentning ishini baholaydilar. .
"Mutaxassislar' butun o'yin hagida o'z fikrlarini bildiradilar, eng yaxshi firmalarn‘
belgilaydilar, sharhlar bilan baho beradilar:

A) original eritma;

B) ratsional garor.

VIII. Butun o'yin oxirida o'gituvchi o'quvchilarga so'z beradi, aks ettirish amalga

"Mutaxassislar" xulosalar jadvalini to'ldiradilar (darsning llovasiga garang). ‘

oshiriladi.

Dasturlashtirishda tsikllar. While tsikli

Tsikllar ham shartli ravishda tuzilgan dasturlashning muhim gismidir. Looplar

yordamida siz kod gismlarining bajarilishini takrorlashni tashkil gilishingiz

ket ragamlarni kiritadi va ularning har biri umumiy songa go'shilishi kerak. Yoki
bir gator natural sonlar kvadratlarini va shunga o'xshash masalalarni aks

ettirishingiz kerak.

mumkin. Bunga ehtiyoj ko'pincha paydo bo'ladi. Masalan, foydalanuvchi ketma- .
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ikllar ham shartli ravishda tuzilgan dasturlashning muhim gismidir. Tsikllar

rdamida siz kod gismlarining bajarilishini takrorlashni tashkil gilishingiz

999

mkin. Bunga ehtiyoj ko'pincha paydo bo'ladi. Masalan, foydalanuvchi ketma-

®

t ragamlarni kiritadi va ularning har biri umumiy songa go'shilishi kerak. Yoki
ir gator natural sonlar kvadratlarini va shunga o'xshash masalalarni aks
tirishingiz kerak.

ikllar ham shartli ravishda tuzilgan dasturlashning muhim qismidir. Tsikllar

®

rdamida siz kod gismlarining bajarilishini takrorlashni tashkil gilishingiz

mkin.Halga paytida

4

hile" inglizchadan "toki" deb tarjima gilingan. Ammo "toki" ma'nosida emas,

@

IKi "toki shar bajarilguncha shuni gilamiz" ma'nosida.
iz universal deb ayta olasiz. U Pythonni o'z ichiga olgan tuzilgan dasturlashni
'llab-quvvatlaydigan barcha tillarda mavjud. Uning sintaksisini barcha tillar

hun quyidagicha umumlashtirish mumkin:
ile mantigiy_ifoda {
ifoda 1;

2.4

ifoda n;

xuddi shartli if ifodasiga o'xshaydi. Birog, tsiklik operatorlarga nisbatan

Q@

arning tanalari bir necha bor bajarilishi mumkin. Agar shunday bo'lsa, agar

arlavhadagi mantiqiy ifoda to'g'ri bo'lsa, tana bir marta bajariladi. Shundan so'ng,

tida quyidagi bayonotlarni bajaradi.

gt bo'lsa, uning tanasi bajarilgandan so'ng, ip halga boshiga gaytadi va shartni

4

na tekshiradi. Agar mantiqiy ifoda to'g'ri bo'lsa, tana yana bajariladi. Keyin

@

rlavhaga gaytamiz va hokazo.

;
@
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astur ogimi asosiy tarmogqga gaytadi va shartli bayonotning butun konstruktsiyasi
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Fagatgina sarlavhadagi mantigiy ifoda noto'g'ri gqiymatini gaytarganda tsikl o'z
ishini tugatadi, ya'ni tsiklni bajarish sharti endi bajarilmaydi. Shundan so'ng, ijro
ogimi butun tsikl ostidagi ifodalarga o'tadi. Ular "tsikldan chigish bor" deyishadi.
Tsiklning while blok-sxemasini ko'rib chiging.

Unda porloq ko'k to'rtburchaklar dasturning asosiy tarmog'ini, rombni - mantigiy
ifodali tsikl sarlavhasini, turkuaz to'rtburchakni - tsiklning tanasini bildiradi.

While tsiklida ikkita istisno mavjud:

« * Agar tsiklga birinchi kirish paytida mantiqiy ifoda False-ni gaytarsa, u
holda tsikl tanasi bir marta ham bajarilmaydi. Ushbu holatni normal deb
hisoblash mumkin, chunki ma'lum bir sharoitda dastur mantig'ida tsikl
tanasining ifodalarini bajarishga hojat yo'q deb taxmin gilish mumkin.

« * Agar sarlavhadagi mantiqiy ifoda hech gqachon "False" ni qaytarmasa,

lekin har doim "True" ga teng bo'lib golsa, unda uning tanasi ko'chadan

o000 OOO

(break) majburiy chigishni o'z ichiga olmasa yoki dasturdan funktsiyalarda
chigishga chagirmasa, tsikl hech gachon tugamaydi. Python uchun (), exit
Agar tsikl cheksiz ko'p marta takrorlansa va takrorlansa, u holda dastur
ko'chiriladi. Ayni paytda u muzlaydi va 0'z-0'zidan tugata olmaydi.

« lIstisnolar hagidagi darsdagi misolimizni eslaylik. Foydalanuvchi butun so

kiritishi kerak. Input () funktsiyasi mag'lubiyatni gaytarganligi sababli,

900

dastur kodi int () funktsiyasi yordamida kirishni butun son turiga
0'zgartirishi kerak. Ammo, agar ragamli tartibda tartibda bo'lsa, ValueErro
istisno holati tashlanadi, u except shohi bian ishanadi, bu holat bundan
mustasno. Dastur shu bilan yakunlanadi.

Boshgacha qilib aytadigan bo'lsak, agar dastur ragam bilan keyingi

harakatlarni 0'z zimmasiga olgan bo'lsa (masalan, tenglikni tekshirish) va
12
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uni olmagan bo'lsa, unda dasturning gilishi mumkin bo'lgan yagona narsa -

bu 0'z ishini muddatidan oldin tugatish.

Lekin siz foydalanuvchidan ragamni Kiritmaguncha uni to'g'ri kiritishni

so'rashingiz va so'rashingiz mumkin. Buni amalga oshiruvchi kod

quyidagicha ko'rinishi mumkin.

input("Butun sonni Kiriting: ")

hiletype(n)!=int:

S0 00OOOQ

<

n =int(n)
ceptValueError:
int("No'to'g'ri kiRitildi!")
n =input("BuTun sonni KiRiting: ")

n % 2--0;
int("MISBAT")
e.

int("TOQ")

9000

4

oh 1. Python dasturlash tilida murakkab ko'rsatmalar sarlavhalari oxiriga ko'p

4 4

®

gta go'yilishini unutmang.

h 2. (n)! = Int ifoda turida n (n) o'zgaruvchisi turi () funktsiyasi yordamida

4

shiriladi. Agar u int ga teng bo'lmasa, ya'ni n giymati butun son bo'lmasa, lekin
u holda satr bo'lsa, u holda ifoda haqiqiy bo'ladi. Agar n turi int bo'lsa, u holda bu
antiqiy ifoda noto'g'ri bo'ladi.

oh 2. (n)! = Int ifoda turida n (n) o'zgaruvchisi turi () funktsiyasi yordamida

shiriladi. Agar u int ga teng bo'lmasa, ya'ni n giymati butun son bo'lmasa, lekin

holda satr bo'lsa, u holda ifoda haqgigiy bo'ladi. Agar n turi int bo'lsa, u holda bu
ntigiy ifoda noto'g'ri bo'ladi.

9999000
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Izoh 3. Pythondagi% operatori bo'linmaning golgan gismini topish uchun

ishlatiladi. Shunday qilib, agar ragam juft bo'lsa, u holda goldigsiz 2 ga bo'linadi,

o®

ya'ni goldiq nolga teng bo'ladi. Agar ragam g'alati bo'lsa, golgan gismi biriga ten

bo'ladi.

Keling, ushbu kodning bajarilish algoritmini kuzatamiz. Foydalanuvchi
ma'lumotlarni kiritadi, ular gator turiga kiradi va n o'zgaruvchiga beriladi. While
sarlavhasi n turini tekshiradi. Dastlab tsiklga kirganingizda n har doim
mag'lubiyatga ega bo'ladi, ya'ni int ga teng emas. Shuning uchun, mantigiy ifoda
to'g'ri keladi, bu sizga loop tanasiga o'tishga imkon beradi.

Bu erda, sinash filialida, mag'lubiyatni butun son turiga o'tkazishga harakat
gilinadi. Agar u muvaffagiyatli bo'lsa, unda bundan tashgari band o'tkazib
yuboriladi va ijro ogimi while sarlavhasiga gaytadl.

Keling, ushbu kodning bajarilish algoritmini kuzatamiz. Foydalanuvchi
ma'lumotlarni kiritadi, ular gator turiga kiradi va n o'zgaruvchiga beriladi. While
sarlavhasi n turini tekshiradi. Dastlab tsiklga kirganingizda n har doim
mag'lubiyatga ega bo'ladi, ya'ni int ga teng emas. Shuning uchun, mantiqiy ifoda
to'g'ri keladi, bu sizga TSIKL tanasiga o'tishga imkon beradi.

Bu erda, sinash filialida, mag'lubiyatni butun son turiga o'tkazishga harakat
gilinadi. Agar u muvaffaqgiyatli bo'lsa, unda bundan tashgari band o'tkazib
yuboriladi va ogim shu vaqt sarlavhasiga gaytadi.

Bu erda, try shoxida sinash filialida, mag'lubiyatni butun son turiga o'tkazishga

harakat gilinadi. Agar u muvaffaqgiyatli bo'lsa, unda bundan tashqgari band o'tkazi

0000000900009 00008600
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boriladi va ogim shu vaqt sarlavhasiga gaytadi.Endi n butun son bilan

g'langan, shuning uchun uning turi int bo'lib, uni int ga tenglashtirib bo'lmaydi.

unga tengdir. Shunday qilib, mantigiy ifoda turi (n)! = Int False ni gaytaradi va

900

tun tsikl tugaydi. Bundan tashqari, ijro ogqimi dasturning asosiy gismida

o9

oylashgan if-else operatoriga o'tadi. Bu erda hamma narsa bo'lishi mumkin, shartli
vishda emas.

di n butun son bilan bog'langan, shuning uchun uning turi int bo'lib, uni int ga

®

glashtirib bo'lmaydi. U unga tengdir. Shunday qilib, mantiqgiy ifoda turi (n)! =
t False ni gaytaradi va butun tsikl tugaydi. Bundan tashqari, ijro ogimi
sturning asosiy gismida joylashgan if-else operatoriga o'tadi. Bu erda hamma
rsa bo'lishi mumkin, shartli ravishda emas.

aytamiz. Agar sinash tanasida ragamga o'girishga urinish muvaffagiyatsiz

99000

gagan bo'lsa va ValueError istisno gilingan bo'lsa, u holda dastur ogimi bundan

stasno filialga yuboriladi va bu erda topilgan ifodalarni bajaradi, oxirgi

9

dalanuvchidan yana ma'lumotlarni kiritishni so'raydi . N o'zgaruvchisi endi

ngi giymatga ega bo'ldi.

@

isno tugagandan so'ng, tsikl boshidagi mantiqgiy ifoda yana tekshiriladi. Bu True-

D ..-!

gaytadi, chunki n hali ham satrdir.
aytaylik. Agar sinash tanasida ragamga o'girishga urinish muvaffagiyatsiz
gagan bo'lsa va ValueError istisno gilingan bo'lsa, u holda dasturni amalga

hirishi kerak va bundan mustasno filialga yuboriladi va erda topilda topilni

dalangan boladi N o'zgaruvchisi endi yangi narxga ega bo'ldi.

isno tugagandan so'ng, tsikl boshidagi mantiqgiy ifoda yana tekshiriladi. Bu True-

2

gaytadi, chunki n hali ham mag'lubiyatdir.

-ning qiymati ragamga muvaffagiyatli aylantirilgandagina tsikldan chigish

umkKin.

;
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Quyidagi misolni ko'rib chiging

total =100
i =0
while | <5;

n =int(input())
total = total - n
i=i+1

Qﬂﬁﬂﬁﬂﬁg

print("Ocramocs", total)
Ushbu dasturda tsikl “tsikl" necha marta bo'ladi, ya'ni gancha takrorlanadi? Javob;
1. Birinchidan, i o'zgaruvchisi 0 ga teng. Tsikl sarlavhasida i <5 sharti tekshirilad
va u to'g'ri. Loop tanasi bajariladi. | giymatini unga qo'shish orgali o'zgartiradi.
2. Endi i 1 ga teng. Bu beshdan kam va tsiklning tanasi ikkinchi marta bajariladi.
Unda i o'zgaradi, uning yangi gqiymati 2 ga teng.

3. Ikki - beshdan kam. Loop tanasi uchinchi marta bajariladi. I giymati uchta
bo'ladi.

4. Uchtasi beshdan kam. Ushbu takrorlashda menga 4 beriladi.

5. To'rtlik hali ham beshdan kam. Bittasi i ga go'shiladi, endi uning giymati be

Keyinchalik, tsiklning oltinchi takrorlanishi boshlanadi. I <5 sharti

0000 OOO

tekshiriladi.Lekin endi u false giymatini gaytaradi, tsiklning bajarilishi to'xtatilad
va uning tanasi bajarilmaydi.

Ushbu tsikIning "semantik yuki" bu umumiy o'zgaruvchidan kiritilgan ragamlarn

ketma-ket olib tashlashdir. | o'zgaruvchisi bu holda fagat tsikl takrorlash

hisoblagichining rolini o'ynaydi. Boshqga dasturlash tillarida bunday holatlar uchu

o®

for loop tagdim etiladi, bu "qarshi tsikl" deb nomlanadi. Uning afzalligi shundaki?

hisoblagich o'zgaruvchini tsikl tanasida o'zgartirishga hojat yo'g, uning giymati f

sarlavhasida avtomatik ravishda o'zgaradi
12

&
:
gﬂﬁ
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hon-da for loopi mavjud. Ammo bu garshi halga emas. Python-da, u ketma-

tlik elementlari va boshga murakkab ob'ektlar bo'ylab takrorlash uchun

®

ljallangan. Ushbu tsikl va ketma-ketliklar keyingi darslarda o'rganiladi.

4

isoblagich bir muddat ixtiyoriy. Jami noldan katta bo'lgan holda ragamlarni

iritish kerakligini tasavvur giling. Keyin kod quyidagicha bo'ladi:

100

—+
=

ile total >0:

n =int(input())
total = total - n

®

®
®

INt("RESUSRS NIHOYASIGA YETDI")

erda tsikl necha marta bajariladi? Noma'lum, barchasi Kkiritilgan giymatlarga

®

g'lig. Shuning uchun hisoblagichli tsikl takrorlanish sonini biladi, ammo

soblagichsiz tsikl bilmaydi.

hile tsikli uchun eng muhimi shundaki, uning sarlavhasida tekshirilgan
zgaruvchilarning giymatlari tanasida o'zgaradi va hech bo'lmaganda biron kun

lib sarlavhadagi mantiqiy ifoda False-ni gaytaradigan holat bo'ladi. Aks holda,

Kl osilib goladi.

h 1. Total = total - n va i =i + 1 ifodalarida bir xil o'zgaruvchini takrorlash shart

®

as. Pythonda bunday iboralarni yozishning stenografik usuli gabul gilinadi: total

@

=nvai+=1
oh 2. Hisoblagichni ishlatishda uning bittaga ko'payishi shart emas, lekin istalgan
'nalishda istalgan giymatga o'zgarishi mumkin. Masalan, agar siz 100 dan 0

cha bo'lgan beshga ko'paytirilgan ragamlarni ko'rsatishingiz kerak bo'lsa, u holda

o9

oblagichning o'zgarishi i =i - 5 yoki i - = 5 bo'ladi.

4

h 3. Hisoblagich uchun i identifikatoriga ega o'zgaruvchini ishlatish shart emas.

e

iIsoblagich o'zgaruvchisini xohlaganingizcha nomlashingiz mumkin. Biroq,

;
@
§
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dasturlashda shunday gabul gilinganki, hisoblagichlar i va j nomlari bilan

belgilanadi (ba'zida ikkita hisoblagich bir vaqtning o'zida talab gilinadi).

Amaliy ish
1. Umumiy o'zgaruvchi manfiy bo'Imasligi uchun darsdagi so'nggi kodni
0'zgartiring. Masalan, oldingi olib tashlanishlardan so'ng uning giymati 25
ga teng bo'ldi. Foydalanuvchi 30 ragamini Kiritadi. Ammo dastur
ayirboshlashni amalga oshirmaydi, aksincha operatsiya yarogsiz degan
xabarni chigaradi va keyin tsikldan chigadi.
2. Vaqt siklidan foydalanib, 2 ragami uchun uning kuchini 0 dan 20 gacha
ko'rsating. Pythonda ko'rsatkichlar ** bilan belgilanadi. Chigarilgan gism
32
64
128
256

512
1024

Ro’yhatelementlariyig’indisinihisoblashgamisol

# Ro’yhat elementlari yig’indisini hsoblash
# Berilgan ro'yhat
T=[2.8,3.5,4.9,0.01, 2.34]

s=0
fortinT:
S=s+t
print("s =", s) #s = 13.549999999999999
Yugorida keltirilgan kodni bajarilish natijasida keying natij aks etadi:

s = 13.549999999999999

VOV
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’yhatda mksimal qiymatni hisoblashga misol:

ndaydir haqiqiy sonlar ro’yhti berilgan. Ro’yhatda maksimal qiymatni toping.

0

o’yhatda maksimal giymatni gidirish
berilgan ro’yhat

=[1.8,5.2,10.9,8.1, 2.4]

ax = T[0] # ro’yhatning birinchi elementi

®
®
4

rtinT:
max<t:
max=t
int("max =", max) # max = 10.9
gorida kelirilgan kod natijasida quyidagi natija hosil bo’ladi.

‘;ax =10.9
®

..10 intervalida joylashgan kortej elementlari yig’indisini hisoblashga misol

5..10 intervalda joylashgan elementlar yig’indisini hisoblash
erilgan kortej
=(3,5,6,4,2,8,1,9)

= 0 # dastlabki summa
hisoblash
rcincC:

[ (c>=5)and(c<=10):
S=s+C

‘rint("yigindi =", s) #yigindi = 28

=atrlar ro’yhatidan satrni qidirishga misol

a'lum bir satr elementi va S satrlari ro'yxati berilgan.S elementlar elementining S
0

'yxatidagi yozuvlarini aniglash kerak, yozuvning pozitsiyalari ekranda

COOPPPIOIIIIOOIIOOONOE

SEOOSE


https://www.bestprog.net/ru/2019/04/10/python-statement-for-examples-ru/#contents
https://www.bestprog.net/ru/2019/04/10/python-statement-for-examples-ru/#contents
https://www.bestprog.net/ru/2019/04/10/python-statement-for-examples-ru/#contents

VOV

ko'rsatilishi kerak. Agar element S ro'yxatida hech gachon uchramasa, unda

tegishli xabarni chigaring.

Ushbu muammoni for loop yordamida hal gilish, masalan, quyidagilar bo'lishi

mumkin:

# satrlar ro'yhatidan satrni gidirish
# berilgan ro'yhat
S =[abc', 'def', 'hij, ‘abc’, 'thg’, 'JkI', ‘jpr]

item = str(input("toppish kerak bo’lgan elementni kiiting: "))

P=[] # S ro’yhatga item elementini Kirish pozitsiyalari
# hisoblash
iI=0
forsin S:
If s==item:
P=P+[i]
i=i+l

iflen(P)>0:

print(“elemntni Kirish pozitsiyalari ", item, " ro’yhatiga")
print(P)

else:

print("elemnti ", item, " ro’yhatda yo’q")

yugoridagi kodning natijasi quyidagicha bo’lishi mumkin:

Topish kerak bo'lgan elementni toping: abc
abc elementni ro’yhatga [0, 3] Kirish pozitsiyasi
.
Else blokidan iborat for operatorining qo’llanilishi
Misolda kortejning berilgan elementi mos ma’lumotni akslanishi bilan aniqlanadi
# kortejdagi berlgan elementning mavjudligining aniglanishi
# berilgan kortej
C=(3,506,4,2,8,1,9)

# elementni kiritish
item = int(input(""navbatdagi elemntni kiiting: "))

o668

# hisoblash
forcinC:

0000000000000 0000000660
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c==item:
ér;jtlg"element ", item, "ro'yhtda bor") :
Siﬁ;[('_'elemen_t_", item, " r(_)'yh'gda_yp'q") o o .
qorida keltirigan kod bajarilishining natijasi quyidagicha:
gvtr)lattgag; ellememt:l_wi k!riting: 7 :
yhatda 7 elementi yo'
® ®
’ 9 (42) ‘
® o) ®
(106) o ‘
(124) a . :
(18)
. (94) ) ‘
z (29) ) ‘
®. - :
. (87)
¢ >
1
® o ®
® ®
( @ ™
® o ®
® o ™
® . ®
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For va while operatorlari va ularga dasturlar

Faktorialni hisoblash.

Faktorial 1 dan boshlab, berilgan songa qadar sonlarning ko’patmmasini aniglay
Misol uchun 5 faktorial 1 * 2 * 3* 4 * 5 = 120 ga teng.Faktorial formulasini n! =
*2*% . .*nyokin!=1%... *(-2)*(n-1) * n ko’rinishdagi formulalar orqali
aniglash mumkin,

Faktorialni aniglash dasturini tuzish uchun takrorlash operatorlaridan
fodalanish mumkin.

900000

While operatori orgali:

Lg"& *12.py = C:fUsers/DILSHOD/ AppData/Local/Pregrams/Python/Python33/ 12 py (3.5.1)" -

File Edit Format Run Options Window Help
n = inc{inpuc()}

factorial = 1

n> 1l:
factorial *=n
n-=1

print (factorial)
1

Ln:9 Col

For operatori orqali:

O
999900

L&; *12.py - CifUsers/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python33/12.py (3.5.1)* - a s

File Edit Format Run Options Window Help

n = int (input())
faccorial = 1

i range (2, n+l):
factorial *wm j

print (factorial)
]

Ln:9 Cok
Qaytish operatori orqali:
L& *12py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/12.py (3.5.1)° — O b
File Edit Format Run Options Window Help
faci(n):
n == 0
1
facin-1) * n

printc (fac(5))

Ln: & Colb

006566660068

‘ 1



hon dasturlash tili faktorialni hisoblash uchun yuqorida ko’rsatilgan dastur ‘
odlarini tuzishni gisqartirish uchun math modulidagi factorial() funksiyasini
lab chiggan. ‘
& Python 3.5.1 Shell - O *
le Edit Shell Debug Options Window Help
ython 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5565, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC v.1%00 &4 bit (AM 2|
54)] on win32
vpe "copyright”, "credics” or "license ()" for more information.
e math
»>> math.factorial (8) ]
40320 -
Ln: & Col: 4 ’
‘bonachi sonlarini hisoblash. ‘
ibonachi sonlari shunday sonlar qatoriki o’zidan oldingi kelgan ikki sonning
g’indisidan tashkil topadi. Misol uchun 0,1,1,2,3,5,8,13,21,...
.bonachi sonlarini topish uchun quyidagi formuladan foydalanamiz: ‘
=1
=1
= Fn-1 + Fn-2 ‘
ibonachi sonlarining yig’indisini topish dasturi quyidagi ko’rinishda tuzish
mkin: ‘
i *13.py - C:/Users/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Python/Python35/13.py (3.5.1)" - O x ‘
ile Edit Format Run Options Window Help
=1
input ("Fibonachi ragamlar chegarasini kiritcing: |
int (n)
0
i<mn-2:
fib_sum = fibl + £ib2
fibl = fib2
fib2z = fib sum
i=4i+1 = ‘
print (£ib2) l|
Ln: 15 Col: 0 ‘
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| & Python 3.5.1 Shell - O

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.1 (v3.5.1:37a07cee5565, Dec & 2015, 01:54:25) [MSC w.1900 &4 bit (AM
Ded) ] on win3dd
Iype "copyright", "creditsa”™ or "license()" for more information.

mmm RESTART: C:/Usars/DILSHOD/AppData/Local/Programs/Pychon/Pychan3sS/l3i.py =mam
Fibonachi ragamlar chegarasini kiricing: 9
33

~ Ln:7 Cok

990000

2. Spiral.
Spirallarni chizish jarayoni va tayyor rasmlarni olish nafaqat o’quvchilar
balki maktabgacha yoshdagi bolalarda ham qiziqish o’rgata
O’quvchilarga esa spirallarni ko’rsatib, keyin kodlarni terib, ularni namoyi
qilish orgali ham dasturlashtirishga, kod yozishga qiziqish o’rgatish e
gizigarli va ahamiyatli uslublardan hisoblanadi.

@

Python toshbagasi bilan spiral shaklida chizmalarni chizishn o’rganaylik.bunga
doir kodlarni yozamiz va ishga kirishamiz.

Mening toshbaga Angie kodimda nima yomon? Men uning Bredning
to'rtburchagiga aylanishini istayman.

Mening kodim:

import turtle

def draw_square(some_turtle):

3.
4. foriinrange (1,5):

5. some_turtle.forward(200)
6 some_turtle.right(90)

7

8

. def draw_art():
9.  window = turtle.Screen()
10. window.bgcolor("black")
11.#Turtle Brad

0o bee
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brad = turtle. Turtle()
brad.shape(“turtle™)
brad.color("yellow")
brad.speed(6)
brad.pensize(2)

for i in range(1,37):
draw_square(brad)
brad.right(10)
H#Turtle Angie

angie = turtle.Screen()
angie.shape("turtle")
angie.color("blue™)
angie.speed(5)
angie.pensize(2)

. Size=1

while(True):
angie.forward(size)
angie.right(91)
size = size +1

window.exitonclick()

WWWWWRNNRNNNNMNNNNNR R RRERRE R
AONPOOOIDINRNOINPOOOND T A WN

:draw_art()

ana, u ganday ko'rinishini xohlaganim hagidagi fotosuratlar. Men Bredning

shqi tomoni ko'rinishini, so'ngra ichidagi aylana spiralni o'z ichiga olishni

hlayman. U biriktirilgan spiral tasvirga o'xshash bo'lishi kerak. Rahmat!

piral kodi va natijaning namoyishi.

OOV OE
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Python Turtle Graphics

raw_square{some_turtle):

i range (1,5):

some_turtle. forward(200)
some_turtle.right(98)

rtle.Screen()
.bgcolor{"black")

= turtle.Turtle()
. 1emy
1 ow"

rad.

-

3. Dastrlashga misol va masalalar.
Quyidagi kodni terib, uning natijasida spiralni tasvirini hosil qil
muumeKin.

TPV
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w EythonJurtie Graphics

turtle

t = turtle.Pen()

colors = ["orange", "brown"]
turtle.bgcolor("lightblue™)
x 1 range(450):
t.pencolor(colors[x%2])
t.forward(x)

t.left(91)

Yana bitta chiroyli spiral manzarasinin namoyish etish uchun ajoyib kodni
keltitamiz.

uqgorida spiallarni chizishga doir materiallar va ularga doir dasturlarning

odlarining birida biz toshbaga moduli bilan tanishdik, u bilan siz turli xil

OOPOPPPOOPPPOOP
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geometrik narsalarni chizishingiz mumkin. Ushbu bo’limda biz modulning
imkoniyatlari bilan tanishamiz. Biz nagshlar chizamiz va ranglar bilan tajriba

o'tkazamiz.

1. Spiralsimon nagshlar

retbsossaaaad Al Al 12 2 1 1 14
OV
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import turtle
| colors=["red", 'purple’, 'blue','green', 'yellow', 'orange']
t=turtle.Pen()
turtle.bgcolor( 'black")
» x in range(360):
t.pencolor(colors[x¥6])
t.width(x/100+1)
t.forward(x)
t.left(59)

COCPPTIOOIITIIIIOOIOOOE
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% RecursiveTree.py

®
>
®
®

ERS
vehicle_detec ®

idea

conf

gtk

samples

_help_initpy
_main_initpy
nit.
ry_init.p|
_vehicle_init.py
image_pro
main.py
math_operation.

DME.md

shadow_remova

startsh

testpy

testSpy ®

Line 25, Column 16

Defi

RecursiveTree.py

@ Python Turtle Graphics

(100)
nitions:

TabSize: 4
629 PM

ER e 19-May-19

EN FILES
rele.py
Fest.py
RecursivePolygonTn
RecursiveTree3.py
ecursiveTree2.py
ecursiveTree.py
riangleFlower.py
RainbovCircle.py
Rain /
ainbowSquareFlow
RainbowPolygon30;
RainbowPolygons.p:
‘a.nbc Triangle30,
FOLDERS

vehicle_dete ®

idea
conf
gtk

I samples
+ _camSpec_inil
* _capture_init
+ _coordinate_ii
+ _help_initpy

* _main_initpy

* _preview_init|

_traject

_vehicle_initp

image_proces

@ Python Turtle Graphics

turtle
(@)

5):
(sides):
size)

t( sides)

range(12)
colours [*violet','indigo’, 'blue’,

s

Tab Size:4 Python
5:20 PM

0 NG ey 19 8

Line 13, Column 16
O Type here to search

turtle.Pen()

-forward(x)

ft(59)
®

OOOPOOPPOOPPPOOP

olors=[‘red’,

‘purple’, ‘blue’,’green’, ‘yellow’, ‘orange’]

rtle.bgcolor(‘black’)

r X in range(360):
.pencolor(colors[x%6])
idth(x/100+1)

TPV IOV
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Kodni sizga qulay bo’lsin deb nusha qilindi. F5 tugmasi bilan uni ihga
tushiring.qulaylik uchun kodni nusha gilindi. Uni f5 tugmasi bilan ishga tushiring®
Funktsiyalar ichida parametrlarni o’zgartirib, savollarga javob bering:

Qaysiparametrga javob beradi:

« t.pencilcolor? spiraldarangni ganday o'zgartirish mumkin?
. twidth?
o t.forward?

2. SPIRALSIMON AYLANALAR

< < S XA
S S S

S >< S XK
o< S

import turtle

t=turtle.Pen()

for x in range(100):
t.circle(x)
t.left(45)

0000000000000 080000000
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hbu misolda men tuval fonini o'zgartirmadim va turli xil ranglarni go'llamadim.

lida, ushbu misolda doiralar 91 daraja ofset bilan chizilgan kod amalga

hiriladi.

9o

azifa:
. Nima uchun ofset 90 emas, 91 daraja?

. Kodni 8 ta aylana bo'ladigan qgilib o'zgartiring.

SHARTLAR

if sharti.

OPERATORI

COOOPTIOOIITIIIOIIOOIOOOE
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IF OPERATORINING SINTAKSISI QUYIDAGICHA:

if condition

<indented statement 1>

<indented statement 2>

<non-indented statement>

Q‘Q‘Q‘é

Bayonotning birinchi satri, ya'ni if sharti: if sharti, shart esa mantiqiy ifoda bo'lib
u True yoki False-ni gaytaradi. Keyingi satr - ko'rsatmalar to'plami. Blok - bu bir
yoki bir nechta ko'rsatmalar. Agar u if shartiga amal gilsa, blok if blok deb
nomlanadi.

Shuni ta'kidlash kerakki, if blokidagi har bir ibora if so'zidan bir xil chugurchaga
ega. Ko'pgina tillar, masalan, C, C ++, Java va PHP, blokning boshi va oxirini
ko'rsatish uchun jingalak gavslardan ({}) foydalanadi, ammo Python
indentatsiyadan foydalanadi.

Har bir bayonotda bir xil sonli bo'sh joy bo'lishi kerak. Aks holda, dastur sintaksi
xatosini gaytaradi. Python hujjatlari 4 bo'sh joyni ajratishni tavsiya giladi. Ushbu

tavsiya va buning uchun dolzarbdir.

Al 411112 1)

U ganday ishlaydi:
If ifodasi bajarilganda shart tekshiriladi. Agar shart to'g'ri bo'lsa, unda if blokidag

barcha gaplar bajariladi. Ammo agar shart noto'g'ri bo'lib chigsa, ushbu blokdagi
barcha ko'rsatmalar o'tkazib yuboriladi.

Agar indentatsiyalanmagan if bandidan keyin keltirilgan gaplar if blokiga tegishl

e

emas. Masalan, <non-intenden operator> if blokining tarkibiy gismi emas, shuni

uchun u baribir bajariladi.

MISO UCHUN:
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mber =int(input("Sonni kiriting: "))

o@

number >10:

int("Son 10dan katta™)

rinchi natija:

nni Kiriting: 100

n 10 dan katta

@

kinchi natija:

nni Kiriting: 5

2 4

uni ta'kidlash kerakki, ikkinchi holatda, agar shart to'g'ri kelmasa, if blok
idagi bayonot o'tkazib yuboriladi. Ushbu misolda if bloki bitta gapdan iborat,
mo shuncha ko'p bo'lishi mumekin, asosiysi indentatsiya gilishdir.

yidagi kodni ko'rib chiging:

°0e

mber =int(input("Sonni Kiriting: "))

®

number >10:

int("birinchi satr")

int("ikkinchi satr")

int("uchinchi satr")

int("har safar siz dasturni ishga tushirganingizda amalga ")

int("Ohiri")

=

nchi natija:

nni Kiriting: 45

Q@

richi satr
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Ikkinchi satr

Uchinchi satr

Har safar siz dasturni ishga tushirganingizda amalga oshiriladi
ohiri

Ikkinchi natija:

Sonni kiriting: 4

Har safar siz dasturni yuklaganingizda

ohiri

Bu erda ta'kidlash kerak bo'lgan muhim narsa shundaki, fagat 3, 4 va 5-satrlarda

bayonotlar if blokiga tegishli. Shuning uchun, ular fagat if sharti to'g'ri bo'lgan

9900000000

tagdirdagina bajariladi. Ammo 7 va 8-gatorlardagi ko'rsatmalar baribir bajariladi.

Python konsolida boshgaruv buyrug'larini o'sha erda ishlatganingizda boshgacha

®o®

ta'sir giladi. Shuni esda tutish kerakki, davom etish operatori (\) ifodani bir necha
gatorga bo'lish uchun ishlatiladi. Ammo bu boshqgarish operatorlari uchun kerak
emas. Python tarjimoni if shartidan keyin Enter tugmachasini bosgan bo'lsangiz,

ko'p satrli rejimni avtomatik ravishda faollashtiradi. Masalan:

>>>
>>>n =100

>>>if n >10

If sharti bo'lgan gatorda Enter tugmachasini bosgandan so'ng, buyruq satri >>>d

090009660

... ga o'zgartiriladi. Python konsolida ko'p gatorli ko'rsatmalar uchun ... ko'rsatila

Bu shuni anglatadiki, boshlangan ko'rsatma hali ham to'lig emas.
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iborasini tugatish uchun if blokiga yana bir bayonot qo'shishingiz kerak:

®
®

\Y/

>n =100

>if n >10:

00

rint("nv 10")

4

hon avtomatik ravishda joy goldirmadi. Buni 0'zingiz qgilishingiz kerak.

rsatmani Kiritishni tugatgandan so'ng, ko'rsatmani bajarish uchun Enter

5.4 4

\Y/

>n =100

>if n >10:

900

rint("n esa 10" dan katta)

@

esa 10 dan katta

>

hbu dasturlarning barchasi to'satdan tugaydi, agar shart to'g'ri bo'Imasa, hech

9@

rsa ko'rsatmaydi. Ammao aksariyat hollarda foydalanuvchiga hech bo‘'lmaganda

@

ror narsa ko'rsatilishi kerak. Buning uchun if-else ifoda operatori ishlatiladi.

ul ifodalarini uchratamiz.

Mantiqiy ifodalar va mantigiy ma'lumotlar turi
o'pincha hagiqiy hayotda biz bayonotga go'shilamiz yoki rad etamiz. Masalan,

izga 3 va 5 ragamlarining yig'indisi 7 dan katta ekanligi aytilsa, siz rozi bo'lasiz:

SO

masini ikki marta bosishingiz kerak. Shundan so'ng, konsol asl holatiga qaytadi.
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"Ha, bu to'g'ri". Agar kimdir uch va beshning yig'indisi ettidan kam deb da'vo
qgilsa, siz bunday bayonotni yolg'on deb bilasiz.

Bunday iboralar fagat ikkita mumkin bo'lgan javoblarni taklif giladi - yoki ifoda
to'g'ri yoki to'g'ri deb baholanganda "ha", yoki noto'g'ri yoki yolg'on deb
baholanganda "yo'q". Dasturlash va matematikada, agar ifodani baholash natijasi
fagat to'g'ri yoki yolg'on bo'lishi mumkin bo'lsa, unda bunday ifoda mantiqiy deb
nomlanadi.

Masalan, 4> 5 ifoda mantigiy, chunki u rost yoki yolgonga baholanadi. 4 + 5

ifodasi mantiqiy emas, chunki uning bajarilish natijasi ragamdir.

0090 0O®

O'tgan darsda biz ma'lumotlar uch turi - tamsayilar va haqiqiy sonlar, shuningde

®

P00 OO

satrlar bilan tanishdik. Bugun biz to'rtinchisini - mantigiy ma'lumotlar turini (boo
turi) tanishtiramiz. U mantiqiy deb ham yuritiladi. Ushbu turdagi fagat ikkita

mumkin bo'lgan giymatlar mavjud: True va False.
>>>a = True

>>> type(a)

<class 'bool'>

>>> D = False

>>> type(b)

<class 'bool'>

Bu erda a o'zgaruvchiga True giymati berilgan, so'ngra uning turi o'rnatilgan
Python type () funktsiyasi yordamida tekshirilgan. Tarjimon bu bool sinf
o0'zgaruvchisi ekanligini xabar gildi. Bu holda "sinf" va "ma‘lumotlar turi"
tushunchalari bir xil. B o'zgaruvchisi ham mantiqiy giymat bilan bog'liq.
Dasturlashda False odatda nolga, True esa biriga tenglashtiriladi. Buni tekshirish

uchun mantigiy giymatni butun son turiga o'zgartirishingiz mumkin:
>>> int(True)

1

>>> int(False)

0
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skarisi ham bo’lishi mumkin. Biror ifodani bul tipli ifodagao’zgartirish mumkin:

o 4

> bool(3.4)

> bool(-150)
ue
> bool(0)

73
@

XYY

> bool(' ")
e
> bool(")
se

°0

yerda ham qoida amaldadir, 0 va bo’shliq bo’lmagan bo’lmagan har bir narsa
aqigatdir.

0

antiqiy operatorlar

biiy tilda gaplashsak (masalan, rus tilida), biz "teng",

ko'proq", "kamroq"
o'zlari bilan taggoslashni belgilaymiz. Dasturlash tillarida matematikada

hlatiladigan belgilarga o'xshash maxsus belgilar go'llaniladi:> (katta), <(kichik),>

L g

(katta yoki teng), <= (kichik yoki teng), == (teng), ! = (teng emas).

honda bitta tenglik belgisi bilan belgilanadigan o'zgaruvchiga giymat berish

Q

eratsiyasini va taggoslash operatsiyasini (ikkita teng belgi) aralashtirmang.

4

pshirig va taggoslash har xil operatsiyalar.

Vv
QD
1
|
o

b=5
a+b>14

990Q

VvV Vv

>>a<14-b
Se

>a<=b+5

e

>al=b

ue

>a==
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False
>>>(Cc=a==
>>>a b, c
(10, 5, False)

Ushbu misolda ¢ = a == b ifodasi ikkita kichik ifodadan iborat. Birinchidan, a va
o'zgaruvchilarni taggoslash (==) mavjud. Shundan so'ng mantiqiy operatsiya
natijasi ¢ o'zgaruvchiga beriladi. A, b, ¢ ifodasi o'zgaruvchilar giymatlarini ekran
chigaradi.

rakkab mantigiy iboralar KByte> = 1023 oddiy mantiqiy ifodalar oddiy, chunki
ular fagat bitta mantigiy amalni bajaradilar. Ishlaydi, amalda davolash murakkab
iboralarga yakunlanadi. Ikki oddiy iboraning natijalariga garab sizga "Ha" yoki
"Yo0'q" javobini olish kerak bo'lishi mumkin. Masalan, "nazoratida gor yoki
yomg'ir yog'moqda", "yangiliklar o'zgaruvchisi 12 dan katta va 20 dan kam”
Bunday hollarda ikki yoki undan ortiq oddiy mantiqiy ifodalarni birlashtiradigan

maxsus operatorlardan foydalaniladi. Ikki operator keng go'llaniladi - mantiqiy V,

(va) va OR (yoki) deb nomlanadi.

000000000690

Va operatoridan foydalanganda ROSTNI olish uchun, ushbu operator bog'laydig

QO

ikkala oddiy ifodaning natijalari ham to'g'ri bo'lishi kerak. Agar hech bo'lmagand
bitta holatda natija noto'g'ri bo'lsa, unda butun kompleks ifoda Yolg'on bo'ladi.
Yoki operatoridan foydalanganda Haqiqiylikni olish uchun murakkab tarkibga
kiritilgan kamida bitta oddiy ifodaning natijasi to'g'ri bo'lishi kerak. Yoki operato
holatida murakkab ibora, uni tashkil etuvchi ikkala sodda ibora yolg'on
bo'lgandagina yolg'on bo'ladi.

Aytaylik, x o'zgaruvchiga 8 (x = 8), y o'zgaruvchiga 13 (y = 13) giymat berildi.
Mantigiy ifoda y <15 va x> 8 quyidagicha bajariladi. Birinchidan, y <15 ifodasi
bajariladi, natijasi True bo'ladi. Keyin x> 8 ifoda bajariladi, uning natijasi False
bo'ladi. Bundan tashgari, ifoda True va False-ga qisqgartiriladi, bu esa False-ni

gaytaradi.
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>x=8

>y =13
>y<l15and x> 8
alse

¢

ar biz ifodani quyidagicha yozgan bo'lsak: x> 8 va y <15, u ham False gaytadi.
rog y <15 taggoslash tarjimon tomonidan amalga oshirilmaydi, chunki bunga

tiyoj golmaydi. Axir, birinchi oddiy mantigiy ifoda (x> 8) allagachon false

matini gqaytargan, bu va operatori holatida butun ifodani yolg'onga aylantiradi.
oki operatorida, ikkinchi oddiy ifoda birinchisi noto'g'ri bo'lsa tekshiriladi, agar

irinchisi allagachon to'g'ri bo'lsa, tekshirilmaydi. Butun ifoda to'g'ri bo'lishi uchun

arhd

gat Hagiqat etarli bo'lganligi sababli, uning gaysi tomoni yoki turgani muhim

as.

0

>y<150rx>8
ue

®

hon-da bir xil mantigiy bo'lmagan operator, ya'ni inkor mavjud. U hagigatni
olg'onga, yolg'onni esa hagigatga aylantiradi. U unariydir, chunki u ikkilik va va
ki holatidagi kabi uning o'ng va chap tomonlariga emas, balki undan keyingi

ta iboraga tegishli.
>noty<15

®

@D

yerda y<15 True qiymatni gaytaradi. Buni inkor etib, biz False giymatini

3
N

4.4

>a=5

> not a
Ise
>notb
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11.

12.

13.
14.

15.
16.

5 soni true siatida amalda qo’llaniladi, haqigatning inkori esa false ni

yani yolg’onni beradi. 0 False ga tenglashadi. False ning inkori esa
Tog'rini beradi.
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