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Hyrje

Hpyrje

Ky tekst paraqget kurs fillestar pér mésimin e programimit. Ai éshté konceptuar
t’i pérfshin bazat e té shprehurit algoritmik té problemeve, népérmjet pseudo-gjuhés né
magqedonisht, si edhe kodimin e algoritmeve né gjuhén programore C++.

Teksti éshté pérafruar me Programin arsimor pér léndén , Bazat e
programimit”, pér vitin Il drejtimi elektroteknik. Ai éshté shkruar sipas programit
modular pér kété léndé, qépérbéhet prej tre njésive modulare.

Né njésiné e paré modulare , Hyrje né gjuhén programore C++*, nxénési
njihet me algoritmet dhe té shprehurit e tyre tekstuale dhe grafike, me gjuhét
programore dhe rrethinat pér programim. Mé tutje, njihet me elementet themelore té
gjuhés C++, sikurse: ndryshore, lloj i té dhénave, urdhéra pér lexim dhe shtypje dhe
struktura e programit te gjiuha C++.

Te njésia modulare e dyté ,,Kontrolli i rrjedhjes dhe funksioneve né C++",
jané sqaruar strukturat kontrolluese algoritmike pér kontrollin e rrjedhjes sé realizimit
té algoritmeve: strukturat kontrolluese pér zgjedhje dhe strukturat kontrolluese pér
peérséritje. Ato jané té mjaftueshme pér t¢ shprehur ¢do algoritém dhe té kontrollohet
rrjedhja e realizimit té tij. Implementimi i tyre éshté sqaruar dhe ilustruar népérmjet
urdhérave kontrolluese pérkatése né gjuhén programore C++. Gjithashtu, né kété
njési modulare, jané pérpunuar nénalgoritmet, si edhe implementimi pérkatés me
funksione te gjuha C++. Jané pérpunuar funksionet e bibliotekés né C++, por
vémendja mé e madhe éshté pérkushtimi té funksioneve pérdoruese té pérkufizuara.

Te njésia e treté modulare ,,Llojet e pérbéra té té dhénave né C++*, nxénési
futet né shfrytézimin e vargjeve numrike, té treguesve dhe té stringeve gjaté
programimit né C++.

Mendojmé se materijali i parashtruar éshté i mjaftueshém pér ¢d nxénés
fillestar né programim, por pérvetésimi i tij nuk éshté i véshtiré pasi tentuam ta
parashtrojmé né ményré té lehté dhe té kapshém, me shumé shembuj, ushtrime dhe
detyra té zgjidhura. Pas ¢do njésia mésimre, jané parashtruar pyetje pér kontroll té
njohurive dhe detyra pér zgjidhje té pavaur.

Autorét

VII
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Vérejtje: Né bashképunim me lektorin, autorét u pérpogén ta shprehim né
gjuhé magedone disa terma informatike, por edhe terma prej gjuhés
programore C++. Ato, ndoshta, do té tingéllojné jo té zakonshme pér disa
lexues, por mendojmé se éshté koha e fundit té punohet né problemin e
pérdorimit té termave informatike né gjuhén magedone.

Konkretisht, pér shkak té specifikave té késaj gjuhe programore, por edhe té
gjuhés qé pérdoret né informatiké te ne, né pérgjithési, terme té caktuara
vetém jané transkriptuar né gjuhén maqgedone. Te teksti respektohet mendimi i
autoréve se disa koncepte, pér shkak té shumé domethénies sé tyre, né kété
gjuhé programore duhet té shkruhen né formé e cila nuk korrespondon me
rregullat pér pérdorimin e tyre né giuhén maqedonase.

VIII



MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

HYRJE NE GJUHEN PROGRAMORE C++

Né kété kapitull do té njiheni me kété:

Programi, programimi dhe gjuha programore.

Softueri dhe ndarja e tij.

Algoritmi, hapat algoritmike, algoritme t€ pérgjithshme dhe detale.

Paraqitja e algoritmeve.
Programimi strukturor.

Pseudo-gjuhé, bllok-diagrame, program burimor dhe programi i
ekzekutushém.

Rrethina integruese zhvillimore pér C++.

Historia e C++.

Elementet ¢ gjuhés C++.

Madhésité, t€ dhénat, konstantat, ndryshoret dhe 1loj i ndryshores.
Lloj i t& dhénés.

Formatet pér paraqitjen e numrave dhjetoré.

Riemeértimi i llojit, caktimi automatik i 1lojit.

Leximi dhe shtypja e t€ dhénave.

MODULI
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Fjalét kycge

bool

char

cin
Code::Blocks
cout

double

endl

enum

enum

float

int

iomanip
iostream
istream
long

long double
long long
Microsoft Visual Studio
namespace
ostream
return

short

string

Unified Modeling Languge — UML
unsigned char

unsigned int

unsigned long

unsigned long long

unsigned short

Caktimi automatik i llojit

Lloj 1 adresés t€ dhénés

Algoritmi

Struktura kontrolluese algoritmike
Hapi algoritmik

Gjykimi

Fjalé kyce

Kodimi

Koment

Programi pérdorues

Literal

Shprehje logjike

Gjuhé logjike

Operator logjik

Lloj logjik i té dhénés

Gjuha makinerike

Gjuhé makinerike e pavarur
Programimi modular

Lloj i numérueshém i t€ dhénés
Dhémbézimi

Pika e pal€vizshme

Lloj i pastrukturuar i t€ dhénés
Gjuhé objekti i orientuar
Operatori pér dekreminim — —
Operatori pér inkrementim ++
Operatori me bit

Operatori pér futje

(insertim)

Operatori pér ndarje
(ekstrahim)

Algoritmi i pérgjithshém

Lloj themelor i t€ dhénés
Lidhés

E dhéna

Pika 1€viz€se

Pérkthyes (kompajler)
Riemértimi i llojit t€ t& dhénés
Mbushje

Gjuha e orientuar problemore
Programimi prej lart poshté
Gjuha programore

2



MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

Programi aplikativ
Aplikimi
Asembler
Bllok-diagram
Funksionet e Bulit

Lloj i ndértuar i t€ dhénés

Madhésia

Gjuha programore e larté
Pérrua hyrése e té dhénave
Funksioni kryesor

Gramatika e gjuhés programore
Gjuhé programore deklarative
Ndryshorja deklarative

Algoritém detal

Pérkufizimimi i ndryshores
Diabager

Konversioni i llojit eksplicit
(hedhja e llojit)

Shenja pér vijé t€ re

Lloj i shenjés té t€ dhénés
Identifikator

Programi burimor

Programi i ekzekutueshém
Pérrua dalése e t€ dhénave
Sekuenca dalése (eskejp)
Konstanta e emértuar

Gjuha programore imperative
Konversioni implicit (lloj

1 detyrimit)

Inicializimi i ndryshores
Integrimi i rrethinés zhvillimore
Interpretaor

Ndryshorja

Lloj i thjeshté 1 t€ dhénés
Gjuhé procedurale programore
Pseudo-gjuhé

Lloj real i té dhénés

Struktura kontrolluese rendore
(sekuenca)

Fjala e rezervuar

Operatori 1 relacionit
Biblioteka standard e C++
Semantika e gjuhés programore
Gjuha simbolike

Sintaksa e gjuhés programore
Programe sistemore

Forma e shkurtér e operatorit (operatori
1 perbére)

Gjuhé skripte

Lloj i pérbéré i t€ dhénés
Softuer

Specifikator i llojit

Lidhja e stringeve

String

Lloj i strukturuar i t€ dhénés
Programimi i strukturuar

E dhéna tekstuale

Redaktor tekstual editor
Lloj

Funksioni

Gjuha funksionale

Heder - datoteka
Lloj numér i ploté i t€ dhénés
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1.1 Programet

Kompjuteri nuk &shté i afté pér asnjé€ puné t€ pavarur. Q€ t€ mund kompjuteri
té realizojé ¢farédo pune, éshté ¢ nevojshme t’i jepen urdhéresa pérkatése me té cilat
aktivizohet dhe realizohet ndonjé program (angl. program). Nése programi &shté dre;jt
i shkruar, kompjuteri do ta realizojé dhe do t€ jep rezultatet pérkatése.

Puna e pérgjithshme e kompjuterit realizohet nén kontrollin e vecanté t&
ashtuquajtur programe sistemore (angl. sistem programs), té cilét mund té ndahen né
tre grupe:

¢ Sisteme operative (angl. operating sistems).
e Programe kontrolluese (angl. control programs).
e Programe shérbyese (angl. utility programs).

Programet t€ cilat realizojné puné té caktuara pér shfrytézuesit quhen programe
aplikative (angl. application programs) ose programe pérdoruese (angl. user
programs).

T€ gjitha programet aplikative t€ cilat i kemi né€ kompjuterin tone zgjidhin
detyra té caktuara, pérkatésisht me ato realizojmé€ puné t€ caktuar. P& shembull,
programe aplikative t€ njohura prej pakos Microsoft Office: MS Word, MS Excel, MS
PowerPoint etj.

TE gjitha programet té cilét mund t’i realizojé kompjuteri, me njé emér quhen
softuer (angl. software). Te figura 1.1.1 éshté dhéné nj€ ndarje ¢ mundshme e softuerit.

Softuer
Softuer Softuer
sistemor aplikativ
| | 1 1 1 1 | |
Sistem Programe Pérkthy | | Redaktu. Eedktues Lojéra Videopl Veb-
: ¢ 8 © kompjut q
operativ | |kontrollu| | €S este AR eeri kontrollu
’ ese tekstit fotografi | | erike os
& ve 3 5
Figura 1.1.1
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Programi' paraget tekst t& cilin kompjuteri mund ta kupton dhe realizon.
Programet shkruhen né ndonjé gjuhé programore (angl. programming language), q¢
shérben komunikimi nd€rmjet njeriut dhe kompjuterit. Programet shkruhen me urdhéra
qé kompijuteri t’i ,.kuptojé“ dhe, mé tutje, t’i realizojé veprimet té cilat jané , treguar*
me ato urdhéra.

Programet mund té redaktohet (shkruhen dhe ndryshojn€) me ndonjé
redaktues té tekstit, t€ mbahen mend si datoteka dhe té realizohen.

T&€ shkruarit e programit éshté proces té quajtur programim (angl. programm-
ing), por njerézit qé€ i shkruajné programet (programojn€) quhen programues (angl.
programuess).

1.2 Algoritmet

Cdo njeri e di sakté cka duhet té b&jé kur duhet té ziejé kafe, té pérgatité
ushqim té caktuar, t€ vozité automobil, t€ instalojé program né kompjuter, ta pérgatité
cantén pér dité€n e ardhshme et;j.

Aktivitetet njerézore, né pjesén mé té madhe, mund té realizohen si renditje t&
numrit t€ caktuar t& aktiviteteve t€ vogla (elementare), d.m.th., aktivitetet pér té cilat
nuk &shté i nevojshém sqarim pér t€ qené té realizuara.

Pér shembull, aktivitet elementare gjaté zierjes s€ kafes mund té jené:
Vendosja e ujit né xhezve.

Futja kafe né€ xhezve.

Vendosja e xhezves te shporeti.

Kygja e shporetit ku ésht€ venduar xhezvja.

Pritja q€ kafja t€ vlon.

Hekja e xhezves prej shpretit.

Ckycja e shpretit.

Qé njé realizues (sikurse ai q€ pérgatit kafe) t€ mund té kryejé aktivitet t&
dhéné (zierja e kafes), ai duhet t&€ dijé aktivitete elementare dhe ményra (renditja) e
realizimeve t€ tyre. Vargu i atillé prej aktiviteteve elementare quhet ményra ose
algoritém (angl. algorithm).

Mund té themi se:
algoritmi éshté ményré prej numrit té fundshém né ményré rigoroze té pérkufizuar té

aktiviteteve dhe sakté té dhéné renditja e realizimeve té tyre.

Konceptin algoritém do ta sqarojmé mé detalisht te shembulli pér gjetjen e
numrit mé t€ madh prej tre numrave, me kété€ ményré:

e Krahasimi t€ ¢farédo qofté dy numra dhe caktimi i numrit mé t€ madh té tyre.
e Krahasimi i numrit mé t€ madh prej krahasimit t€ paré me numrin e treté dhe
caktimi i mé t€ madhit prej tyre.

' Njé program i shkruar né gjuhén programore C++ éshté dhéné te figura 1.3.4.

5
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Numri mé€ i madh prej krahasimit t& dyté &sht€ numri mé€ i madh prej tre
numrave.

Eshté e qarté se ményra pérbéhet prej vetém dy aktivitete sakté té
pérkufizuara.

Pér t’u zbatuar kjo ményré mbi ¢farédo tre numra, éshté e nevojshme ato té
jené té dhéné paraprakisht. Rezultati prej ményrés €sht€ numri mé i madh. Kjo do t&
thoté se zgjidhja e ndonjé detyre qgéndron né caktimin e rezultateve dalése me zbatimin
e ményrés sé€ caktuar — algoritmi né bazé té té dhénave hyrése.

Prandaj, mund t€ thuhet se:

algoritém éshté ményré prej numrit té fundshém né ményré rigoroze veprime té
pérkufizuara aktivitete, té zhatuara mbi té dhénat hyrése sipas renditje rigoroze té
shkruar, me té cilat arrihen rezultatet dalése.

Fjala algoritém éshté marré prej gjuhés latine dhe paraget pérkthim latin t&€
mbiemrit Al-Khwarizmi t€ matematikanit arab t€ shekullit IX Abu Ja’far Muhammad
ibn Musa al-Khwarizmi, 1 cili 1 pari i ka formuluar rregullat pér realizimin e katér
operacioneve me shifra arabe.

Hapat algoritmike

Veprimet prej t€ cilave pérbéhet njé algoritém quhen hapa algoritmike (angl.
algorithms steps). Varésisht prej asaj se hapat a jan€ mé t& pérgjithshme ose mé detale,
algoritmi mund t¢€ jeté i pérgjithshém ose detal.

Pér shembull. Algoritmi i pérgjithshém pér detyrén prej pik€s paraprake
(caktimi i numrit mé t€ madh prej tre numrave t€ dhéné), mund ta shkruajmé si te
figura 1.2.1.

hapi 1: Dhénia e tre numrave.
hapi 2: Krahasimi i ¢farédo dy numrave dhe gjetja e mé t€ madhit prej tyre.
hapi 3: Krahasimi i numrit mé té madh i gjetur né hapin 2 me numrin e treté dhe gjetja
e mé t€ madhit prej tyre.
hapi 4: Shtypja e rezultatit.
Figura 1.2.1

Nése i shénojmé numrat me a, b dhe ¢, mé€ i madhi prej a dhe b me p, por mé i

madhi prej p dhe ¢ me n, at€heré mund t€ shkruajmé algorit€ém mé detal, si te figura
1.2.2.

hapi 1: Dhénia e numrave a, b dhe c.
hapi 2: Nése a €shté mé i madh se b, at€heré p = a, pé€rndryshe p = b.
hapi 3: Nése p ésht€ mé i madh se c, at€éheré n = p, pérndryshe n = c.
hapi 4: Shtypja e n.
Figura 1.2.2.
Treguam se né ¢do algoritém ka t&€ dhéna hyrése dhe rezultate dalése. Rezultatet dalése
fitohen me ,,transformimin® e t€ dhénave hyrése gjaté realizimit t€ algoritmit hap pas
hapi.

6
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Poashtu, ai transformim nuk kryhet gjithmoné direkt, por me ndihmén e ndérmjet
rezultateve. K&shtu, te algoritmi i sipérm ndérmjet rezultat éshté p, t&€ dhéna hyrése
jané a, b dhe c, por rezultat dal€s €shté n.

Pér ta kontrolluar korrektésiné e algoritmit, kryhet testimi mbi c¢farédo t&€

dhéna hyrése. Pér shembull, ta testojmé algoritmin pér numrat: a =37, b =12, c = 44.

hapi 1: a=37,b=12, c =44.

hapi 2: a (= 37) €shté mé i madh se b (= 12), atéher€ p = a (= 37).
hapi 3: p (= 37) nuk éshté mé i madh se ¢ (= 44), pasi n = ¢ (= 44).
hapi 4: shtyp n (= 44).

Nk v =

e

10.

Detyra pér ushtrime

Shkruani algoritmin pér t€ béré torte.
Shkruani algoritmin pér pérgatitje t€ méngjesit t€ dilni prje shtépie.
Shkruani algoritmin pér kopjim té datotekave prej disku n€ uesbe.
Cilat jan€ hapat e mundshém pér caktimin e vlerés mesatare té tre numrave?
Pérpiquni té shkruani algoritém (me hapa algoritmike) pér ndarjen e shifrés sé
mesme prej numrit treshifror t& dhéné.

Shkruani algoritém pér t€ konstatuar ndonjé numér natyror n a &shté ¢ift ose tek.
(Nése numri €shté plotpjesétueshém me 2, atéheré éshté ¢ift, ndryshe éshté numér
tek.
Shkruani algoritém me té cilin do té gjeni cilén dité me radhé né vit Eshté sot. Pér
shembull, nése sot éshté viti 01.09.2020, sot &shté dita 245 e vitit.

Shkruani algoritmin e pérgjithshém té pjesétuesit mé té madh té pérbashkét
(PMP) pér dy numra natyroré.

Shkruani algoritmin e pérgjithshém pér gjetjen e shuméfishit mé té vogél té
pérbashkét (SHVP) pér dy numra natyroré.
Shkruani algoritmin me té cilin do t€ njehsoni sa vjet, muaj dhe dité keni sot.
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1.3 Paragqitja e algoritmeve

Algoritmet mund t€ paraqiten né€ tri ményra
e Paragqitja tekstuale.
e Paraqitja grafike.
e Me gjuhé programore
Paraqitja tekstuale e algoritmeve algoritém Mé i madh
kryhet me hapa, sikure q& &shté treguar te nénpika 1.2 g0
Algoritme. Poashtu mund t€ shfrytézohet edhe e

lexo a, b, c;
ashtuquajtura pseudo-gjuhé pér pérshkrimin e

Igori nése a>b
algoritmeve. o
Ne do & shfrytézojmé pseudo-gjuhé ateher(e_a
(me fjal€ t€ reja t€ gjuhés shqipe), q€ perbehet prej 4 ph
fjaléve: algoritém, nénalgoritém, fillimi, fundi, nése, ndrys (e_ X
P

atéheré, pérndryshe, rast, ndérsa, realizo, pérsérit,

deri, pér, hap, zmadho, zvogélo, lexo, shtyp, fundi_nése {a> b}

vazhdo, ndérprerje, dalje, kércim, dalje. nése p > ¢
Kéto fjalé do t’i shkruajmé té zeza (t€ trasha) atéheré
gé té potencojmé se ato jané fjalé t€ rezervuara prej n<p
pseudo-gjuhés. ndryshe
Shembulli pér paraqitje tekstuale t& algoritmit n<c
me pseudo-gjuhé té kétille €shté dhéné te figura 1.3.1, fundi_nése {p > c}
ku &shté paraqitur algoritmi pér gjetjen e mé t& madhit shtyp n;
prej tre numrave prej figura 1.2.2. N€ até, me shigjeté¢ fundi {Mé i madh}
shprehet veprimi me t€ cilén ndryshores p i Figura 1.3.1

shogérohet vlera e ndryshores a.

Paraqitja grafike e algoritmeve kryhet me t€ ashtuquajturén bllok-diagrame
(angl. flowchart). Te bllok-diagrame shfryt€zohen simbole grafike t&€ veganta (blloge)
pér veprime t€ caktuara (operacione) t€ dhéna te figura 1.3.2. Paraqitja e kétillé quhet
paraqitja standarde grafike.

Algoritmi pér detyrén pér caktimin e mé t€ madhit prej tre numrave t& dhéné t&

paragqitur grafikisht me bllok-diagramin prej figura 1.3.1 &shté dhéné te figura 1.3.3.

Paraqitja grafike e algoritmeve ka pérparésit€ e tija dhe mungesa t€ tija.
Pérparésia €sht€ n€ dukshmérin€ mé t€ madhe t€ rrjedhjes sé aktiviteteve te algoritmi
pasi njeriu mé lehté e percepton figurén prej tekstit. Nga ana tjetér, bllok-diagrami pér
algorit€ém mé té€ madh mund té zen mé shumé faqe dhe algoritmi t€ jeté i pakontrolluar.

Paraqitja e algoritmit mund t€ jeté edhe direkt népérmjet gjuhés programore.
Poashtu, algoritmin e ,,shprehim®, d.m.th., kodojmé (angl. code) me urdhrin prej
ndonjé gjuhe programore. K&shtu algoritmi i koduar me urdhér prej ndonjé gjuhe
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programore quhet program burimor (angl. source program). Q& t€ mund té
realizohet program burimor, ai patjetér duhet t& pérkthehet né program realizues

(angl. executive program).
(> Fillimi i algoritmit
-
y

R 4 Futja e t€ dhénave
-

[ 1 Njehsimi (p€rpunimi i t& dhénave)
-

< = ~»  Zgjedhja prej dy mundésive

<" Zgjedhja prej mé shumé mundésive

r

¥y ¥
CJ Shtypja né ekran
L
D Nénalgoritém
L

.| Mbledhés i veprimeve

Lidhés pér ndérprerje dhe pér vazhdim

S ¥ té veprimit
—e e
Fundi i algoritmit
Figura 1.3.2 Figura 1.3.3

Pér shembull, algoritmi i shqyrtuar pér gjetjen e mé t& madhit prej 3 numrave
té dhéné, t€ koduar né gjuhén programore C++ €shté dhéné te figura 1.3.4.

#include <iostream:
using namespace std;

Sint main() { f/ Mé i madhi prej tre numrave.

o W R =

double a, b, ¢, p, n;

T
cout <<vfutni numrin e paré:?

2 cin »» a:

9 cout << "futni numrin e dyté:";
1e cin »» b;

11 cout << "futni numrin e treté:"
12 cin »» c;

12 if (a » b)

14 p = a;

15 else

Figura 1.3.4

9
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b;
c)
P;

16 p
1 if (p
18 n
19 else
28 n=c;

21 cout <<"M& i madhi prej numrave" << @ << ", "
22 b "1 e" <on < endl;

n =

- cout << endl;
system{"Color 17");
system("pause");
return a@;

oo

B R3 B3 R RJ
| 1

Ba

Figura 1.3.4 (vazhdim)

Pas realizimit t€ programit, dalja €shté:
futni numrin e paré : 123
futni numrin e dyté : 321
futni numrin e treté :234
Mé& i madhi prej numrave 123, 321, 234 &shté 321

Algoritmet e strukturuara

Algoritmet pér detyrat mé t€ ndérlikuara mund té jen€ shumé t& gjata dhe jo té
dukshme. Prandaj edhe programet qé do t€ shkruhen sipas atyre algoritmeve mund t&
jené t€ véshtira t€ kuptueshme. Kjo &sht€ né€ veganti e rénd€sishme kur do té paraqitet
nevoja prej ndonjé ndryshimi ose plotésimi te ato. Pér gjetjen mé t€ lehté te programet
e médha, sot ato shkruhen me teknik€ pér programin t€ njohur me emrin programimi i
strukturuar (angl. struktured programming).

Emri  programimi 1 strukturuar €&sht€ fituar sipas shfrytézimit t&
ashtuquajturave strukturat algoritmike té kontrolluara (angl. algorithm control
strukturés), népérmjet t€ cilave menaxhohet (kontrollohet) gjaté realizimit t&
algoritmeve. . . .

Te programimi i strukturuar shfrytézohen dy teknika pér programim:

e Programimi prej lart (angl. top-down programming).
e Programimi modular (angl. modular programming).

Programimi prej lart poshté kryhet me ndarjen (zb&rthimin) e detyrés né detyra
mé t€ vogla dhe mé t€ thjeshta t€ ashtuquajtura néndetyra. Nése ésht€ ¢ nevojshme,
edhe ato néndetyra mé tej ndahen akoma n€ néndetyra mé t€ thjeshta deri sa nuk
fitohen detyra g€ leht€ programohen.

Cdo néndetyré prej detyrés sé zbérthyer mund t€ shqyrtohet si térési e vecanté,
e pavarur prej té tjerave. Pér cdonjérén né vecanti mund t€ shkruhet algoritém, por
pastaj dhe t€ programohet si pjesé e vecant€ programore. Pjesét (t€résit€) e atilla té
programit quhen module (angl. modules).

10
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Cdo modul ka vetém nj€ piké hyrése (fillim) dhe vetém njé piké dalése
(fund), figura 1.3.5. T€ gjitha modulet te programi jané renditur né ményré sekuenciale
(njéri pas tjetrit) dhe asnjéri prej tyre nuk mund t€ kapércejé. Funksionin gé e

realizon njé modul nuk guxon t€ pérséritet né tjetér modul,
pérkatésisht nuk guxon t€ keté puthitje t€ moduleve. Gjithashtu, njé
modul mund t€ pérbéhet prej mé shumé moduleve té tjera, por mund
té jet€ edhe pjes€ prej modulit mé t€ madh.

Programimi modular &éshté né vecanti i dobishém gjaté
ndryshimit t€ programeve ose gjaté pérmirsimit t€ gabimeve. Nése
duhet té ndryshojé programi ose té pérmirésohet ndonjé gabim te ai,
at€heré ndryshon vetém moduli te i cili éshté paraqitur gabimi, por
nuk ndryshojné modulet e t¢€ tjera.

Paraqitja grafike e algoritmeve gjat€ programimit té
strukturuar, dallohet prej paraqitjes gjat€ programimit té pa
strukturuar, e cila quhet paragqitje standarde.

Algoritmet e strukturuara paraqgiten me blloge drejtkéndore.

Cdo drejtkéndésh shpreh térési (modul) t€ vecanté me fillimin dhe
mbarimin e vet. Nése ndonjé modul ndahet n€ pjesé mé té thjeshta,

moduli 1

v

moduli 2

Y
y

moduli n

Figura 1.3.5

ai paraqitet me drejtkéndésha mé té€ vegjél te mé i madhi. Pér shembull, algoritmi pér
gjetjen e mé t€ madhit prej tre numrave t€ dhéné, i paraqitur n€ ményré standarde te

figura 1.3.3, né ményré t€ strukturuar €shté paraqitur te figura 1.3.6.

Pyetje pér kontroll té njohurive

[

Cka éshté programi, kurse ¢ka €shté programimi?

2. Si quhen gjuhét te té cilat programohet? lexo a,b, ¢
3. Cilat jané programet sistemore, kurse cilat jané nése a>b
programet aplikative? atéhere
4. Si grupohen programet sistemore? p<a
5. Cila &shté ndarja kryesore e softuerit? ndryshe
6. Microsoft Windows a &shté program aplikativ? p«b
7. NEé cilin grup programet aplikative do ta vendojé
programin Microsoft Excel? nése p>c
8. Pérmend tre programe aplikative té cilat punon atéheré
kompjuteri Juaj. Pérpiquni ta vendojé né n<p
kategoriné pérkatése prej nivelit t& dyté te figura ndryshe
L.1.1. n<-c
9. Pérpiquni t€ jepni shembull pér program pér
cdonjérén prej grupeve softuer prej nivelit té treté shtyp n
te figura 1.1.1. Figura 1.3.6

11
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

Cka éshté algoritém? Pérmend njé pérkufizim.

Cka éshté hap algoritmik?

Si mund t€ jeté algoritmi sipas detalizimit?

Si mund t€ paragqitet njé algorit€ém?

Me cilat diagrame grafike jané paraqitur algoritmet?

Pérmend simbolet (blloget) grafike pér paraqitje standarde grafike té algoritmeve.
Cka &shté programi burimor?

Kompijuteri a mund té€ realizojé direkt program burimor?

Cka &shté programim i strukturuar?

Cilat teknika shfrytézohen gjaté programimit té strukturuar?

Si paraqiten grafikisht algoritmet e strukturuara?

Cka paraget moduli programor?

Pse €shté e dobishme teknika modulare pér programim?

Sqaroni (ose kérkoni t’u sqarohen) teknikat pér programim prej lart poshté.

1.4 Programimi

Q¢ t€ mund ndonjé t&€ shkruajé program pér zgjidhjen e detyrés sé caktuar me

ndihmén e kompjuterit, €shté e nevojshme t€ dijé t&€ programojé.

Programimi éshté proces i té shkruarit e programit.
Njerézit qé programojné quhen programuesé.

Fazat e programimit

Qé té zgjidhet ndonjé detyré me ndihmén e kompjuterit, nuk &shté e

mjaftueshme vetém t€ dimé t& programojmé dhe t&€ shkruajmé program. Programimi
€sht€ nj€ pjesé e atij procesi, g€ pérbehet prej disa fazave:

Parashtrimi i detyrés.

Pérkufizimi i algoritmit (ményra) pér zgjidhjen e detyrés.
T& shkruarit e programit.

Testimi 1 programit.

Faza I: Vendosja e detyrés

Gjaté parashtrimit t€ detyrés, sakté duhet t€ pérkufizohen dhe té precizohen

kushtet nén t€ cilat ai do t€ zgjidhet. Prandaj, sé pari duhet té kuptohet drejt detyra. Ajo
béhet me analize t€ natyrés s€ saj, por nése €shté e nevojshme edhe me hyrje te fusha
profesionale e té cilés i takon.

12
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Pér ta sqaruar até q€ u pérmend lart, do t€ parashtrojmé disa detyra dhe do t’i
analizojmé.
1. Té gjendet shuma e 10 numrave natyroré.
2. Té& zgjidhet sistemi prej dy barazimeve lineare me dy t€ panjohura.
3. Té béhet lista e artikujve né nj€ shitore sipas sasisé dhe sipas vlerés dhe té
njehsohet vlera e pérgjithshme e mallit.
4. Prej 16 fijeve té shkrepéses dy lojtaré A dhe B marrin né ményré alternative

nga 1, 2, 3 ose 4 fije. Fiton ai i cili i fundit do t€ marré fije. Njéri prej tyre a

mund té fitojé?

Pér detyrén e paré ¢donjéri do t€ thoté se nuk &shté e véshtiré — pasi di t€ mbledhé
di edhe t&€ shkruajé program.

Pér detyrén e dyté duhet t€ dihet ndonjé metod€ pér zgjidhjen e sistemit prej dy
barazimeve lincare me dy t€ panjohura, sikurse jané: metoda e zE€vendésimit
ose metoda e koeficientéve t&€ kundért.

Pér detyrén e treté€ duhet t€ dihet:

e Emri i ¢do artikulli.
e Sasia e ¢do artikulli.
e Cmimi pér njési, pér lité€r ose sipas paketimit.

Pér detyrén e katért nuk do té vendojmé fije né kompjuter, por prej numrit 16
né€ ményré alternative do té zbresim nga aq fije sa do té tregojé ¢do lojtar - 1, 2, 3 ose
4. Thelbi i detyrés ésht€ t€ mendohet nga sa fije t€ shkrepéses duhet t€ merren, duke
ditur sa kané marré kundé€rshtarét edhe sa kané ngelur pér t€ marré t€ fundit dhe t&
fitojé.

Faza II: Pérkufizimi i algoritmit pér zgjidhjen e detyrés

Pas kryerjes s€ analizés sé detyrés €shté e nevojshme t€ pérkufizohet (gjendet/
mendon) ose té zgjedhé (n€se di mé shumé) algoritme pér zgjidhjen e saj. M¢E sé
shpeshti ményra del prej analizés sé bér€ t€ detyrés dhe prej literaturés profesionale té
konsultuar te e cila pérfshihen relacione, formula dhe metoda té caktuara pér zgjidhjen
e saj. Po ashtu, duhet pasur llogari ményra t€ jet€ e zbatueshme pér kryerje né
kompjuter. Tek ai garté duhet t&€ pérmenden té gjitha operacionet qé duhet t’i kryejé
kompjuteri pér t&€ dhéné rezultate t€ sakta. Cdo operacion duhet té jet€ njévlerésisht i
pérkufizuar, por edhe renditja e operacioneve duhet t€ jeté sakt€ e dhéné. Kuptohet,
gjithé ményra duhet t€ jeté e fundshme, pérkatésisht té mbarojé pas numrit t€
fundshém t€ operacioneve d.m.th., pas koh&s s¢ fundshme té realizimit. Ményra e
kétill€ e pérkufizuar pér zgjidhjen e ndonjé detyre, sikurse g€ ishte edhe paraprakisht e
p€rmendur, quhet algoritém.

T¢€ pérmendim se pér zgjidhjen e detyrés s€ njéjté mund t€ shkruhen mé shumé
algoritme t& ndryshme.

13
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Faza III: Té shkruarit e programit

T& shkruarit e programit paraget t€ shkruarit (t€ shprehurit, kodimit) té
algoritmit me elementet ¢ ndonjé gjuhe programore. (Pér gjuhét programore do t&é
flasim n€ nénpikén vijuese).

Faza IV: Testimi i programit

Te faza e katér kryhet testimi 1 programit pér té€ kontrolluar a jep rezultate té
sakta. Testimi kryhet mé sé shpeshti me vlerat e zgjidhjeve pér t€ cilat i dimé ose
mundemi (n€ ndonjé€ ményré) t’i kontrollojmé.

Gjuhét programore

Njerézit ndérmjet veti kuptohen dhe komunikojné me ndihmén e gjuhés.
Késhtu, pa dallim se a &shté paraqitur me shenja, me simbole ose duke folur, gjuha
paraget mjet themelor pér komunikim.

Gjuhét mund t€ jené:

e Natyrore.
e Artificiale.

Pér komunikimin ndérmjet veti njerézit i shfryt€zojn€ gjuhét natyrore, si pér
shembull, shqipen, maqgedonishten, anglishten, rusishten etj. Pé&r komunikim nd€rmjet
njerézve dhe makinave (ose ndérmjet dy makinave), shfrytézohen gjuhét artificiale.

Lloj i vecanté€ i gjuhéve artificiale jan€ gjuhét programore, t€ cilat jané té
zhvilluara pér komunikim ndérmjet njeriut dhe kompjuterit. Me gjuhét programore
shprehet ményra (algoritmi) pér zgjidhjen e ndonjé detyre t€ shkruar n€ formé
tekstuale t€ quajtur program. Programet shkruhen me urdhéra t€ cilat kompjuteri i
,.kupton“ dhe i realizon ato veprime té cilat jané ,,shprehur* me ato.

Prej paraqitjes sé kompjuterit deri mé sot jané€ zhvilluar njé numér i madh i
gjuhéve programore. Ato ndahen né tre grupe:

¢ Gjuha makinerike.
¢ Gjuha simbolike.
¢ Gjuhé e programimit té larté.

Gjuhé makinerike
Gjuha makinerike (angl. machine language) €shté gjuha e kompjuterit. Ajo

€sht€ gjuhé e zakonshme qé ¢do kompjuter e kupton dhe te e cila kompjuteri punon
menjéheré. Perb&het prej numrit t& caktuar instruksionesh makinerike (angl. machine

*Mendohet se deri mé tani jané zhvilluar mbi 3 000 gjuhé programore.
14




MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

instructions), t& cilat shprehen vetém me zero dhe njéshe, d.m.th., vet€tm me shifra
binare, figura 1.4.1.

Megjithaté, shénimi me numra binaré €shté shumé i madh dhe i pa shqyrtuar.
Prandaj, programet makinerike (né letér mé s€ shpeshti shkruhen né sistemin
numerik heksadhjetor’, figura 1.4.1.

Instruksione makinerike

Shénimi binar Shénimi heksadhjetor
101110001101011000010110 B8D616
1000111011011000 8EDS
101000000000000000000000 A00000
00000010000001100000000100000000 02060100
101110110001000010000000 BB1080
1000100000000111 8807
1011010001001100 B44C
1100110100100001 CD21

Figura 1.4.1

Gjuhé simbolike

Gjuha simbolike (angl. assembly language) ésht€ né nivel mé té lart€ prej
gjuh&s makinerike. Te kompjuterét e paré, programet jané shkruar vetém me gjuhé
makinerike. Me kohé, pér mé lehté dhe pér mé shpejt paraqitja e zgjidhjes sé detyrés s€
parashtruar, programuesit kané filluar t€ shérbehen me fjalé t€ shkurtéra t€ thjeshta té
quajtura simbole ose mnemoniké® pér té shénuar instruksionet makinerike. Késhtu
kané ndértuar gjuh&t simbolike. Emrin e kan€ marré pikérisht pér shkak té asaj g€ me
ato instruksione makinerike dhe t& dhénat shprehen né ményré simbolike.

Pér shembull, programi makinerik prej figurés 1.4.1 ka shénim simbolik
sikurse te figura 1.4.2°.

3 Shifrat binare jané 0 dhe 1. Ato jané shifra t€ ashtuquajtura sistemi numerik binar. Ne e
kemi t& njohur sistemin numerik dekad te i cili ka 10 shifra—0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 dhe
9.

4 Sistemi numerik heksadhjetor ka 16 shifra, edhe até: 0, 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, A, B, C,
D, E dhe F.

> Mnemonika éshté tekniké pér mbajtje mend.

6Né fillim té ¢do urdhri te figura 1.4.2 éshté treguar adresa te e cila gjendet né memorie.
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Gjuhét simbolike kané shkallé mé t€ madhe té kuptueshmérisé prej gjuhés
makinerike. Pér shembull, prej figura 1.4.2 shikohet se MOV é&shté shkurtesé pér
zhvendosje (angl. move), ADD do té thoté zhvendosje, d.m.th., mbledhje (angl. add)
etj.

| Porsnsimbolk ané & poptcsime 1607000 0 % 0
pér kompjuterin, q¢ do t€ thot€ se program i 1gp7.0005 MOV AL, [0000]
shkruar me gjuhén simbolike nuk mund t€ 16D7:0008 ADD AL, [0001]
realizohet menjéheré né kompjuter. Prandaj, jané 16D7:000C MOV BX, 8010
pérpunuar programe sistemore t€ veganta té igg; 88(1)11: 1\1\//[[83 EF}}I%CAL
quajtura pérkthyes (angl. compilers), t€ cilat 16p7.0013 INT 21 '

programin prej gjuhés simbolike e pérkthen né

program té gjuh&s makinerike. Figura 1.4.2

Gjuhét simbolike jané gjuh€ makinerike té orientuara pasi ¢cdo kompjuter ose familje
kompjuterésh ka gjuhé€ simbolike personale t€ vet, q€ varet prej procesorit té
kompjuterit.

Gjuhét simbolike mé s€ shpeshti jan€ t€ njohura me emrin gjuh€ asemble (angl.
assembly), por pérkthyesit e tyre quhen asembleré (angl. assemblers).

Gjuhét programore té larta

Gjuhét programore té larta (angl. high-level languages), jan€ gjuhé te té cilat
mendohet kur flasim pér programimin. Zhvillimi i tyre fillon né vitet 50 t&€ shekullit
XX kur kompjuterét me universalitetin e tyre kané filluar t€ hyjné né shumé fusha t&
punés njerézore. Te prodhuesit e¢ kompjuteréve &ésht€ imponuar pyetja: Se si
kompjuterét té afrohen deri te njeriu qé t€ mund t’i shfrytézojné edhe njerézit té cilét
nuk e diné teknikén pér programimin makinerik dhe simbolik?

Ideja themelore n€ zgjidhjen e kétij problemi ka qené programet t€ shkruhen né
gjuhé t€ ngjashme me gjuhén natyrore t€ njeriut. Pér njé kohé shumé té shkurtér,
gjuhét programore t€ larta kané gené pérgjithésisht t€ pranuara prej njé€ numri t€ madh
té shfrytézuesve.

Pranimi i shpejté dhe shfrytézimi masiv i1 kétyre gjuhéve i pérket kétyre
fakteve:

o Programimi dukshém éshté lehtésuar pér shkak t¢ aférsisé sé kétyre gjuhéve me
ményrén natyrore e shkruar té té shprehurit té njeriut edhe me terminologjiné
nga fusha té cilés i takon detyra.

o  Mundésojné shpejt dhe né ményré efikase té shkruarit e algoritmeve.

Nuk kérkojné njohuri té vetive teknike té kompjuterit te e cila kryhet program,

pérkatésisht program i njéjté mund té kryhet né kompjuter té ndryshém.

o Shpejt dhe lehté mésohen.

o  Mundésojné shkémbim té programeve dhe té pérvojave ndérmjet shfiytézuesve.
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T¢€ gjitha faktet e p€rmendura bazohen né strukturat e gjuhéve programore té
larta, g€ né ményré t€ dukshme dallohet prej strukturés sé gjuh&s makinerike dhe
simbolike.

Edhe se gjuhét programore t€ larta jané gjuhé artificiale, ato jané ndértuar né
ményré t&€ ngjashme sikurse edhe natyrore. Pérkatésisht, ¢cdonjéra prej atyre gjuhéve ka
alfabetin e vet i pérbéré prej shkronjave, shifrave dhe shenjave speciale: shenjat e
pikésimit, shenja pér operacionet aritmetikore, pér krahasim etj’.

Me kombinimin e shenjave prej alfabetit, formohen konstruksionet elementare
té gjuhés — fjalét, té cilat e pérbéjné fjalorin e gjuhés. Pér shembull: read, do, while,
new, OPEN, MULTIPLY, STOP, if etj.

Fjalét kané domethénie té caktuar, por te programet nuk mund té figurojné
sikurse elemente té pavarura direkt do t€ ndikojné mbi punén e kompjuterit, por
kombinohen me konstruksionet gjuh€sore t€ quajtura fjali ose urdhéresa (angl.
statements). Urdhéresat kané sakté domethénie t& pérkufizuar dhe mund te programi t&
géndrojné si té€rési t€ pavarura, d.m.th., t& shkaktojn€ aksion t& caktuar te kompjuteri.

Qe disa shembuj pér urdhéresa:
if (ti > uné) System.out.printén("Urime. Ti fitove. ");
throw new UserDefinedException("Eshté krijuar UserDefinedException! ");
MULTIPLY BROJ1 BY BROJ2 GIVING PRODHIM.

Eshté e réndésishme t& potencojmé (sikurse te gjuhét natyrore) se ¢do varg
(kombinim) shenjash prej alfabetit nuk paraqet fjalé prej gjuhés, pérkatésisht se ¢do
konstruksion i fjaléve nuk paraget urdhér. Prandaj, edhe gjuhét programore té larta, si
edhe natyrore, kané gramatikén e tyre e cila i pérmban rregullat pér ndértimin e
fjaléve dhe urdhérave.

Cdo gjuhé pérmban bashkési té caktuar fjalé té rezervuara (angl. reserved
words). Programuesit mund té shfrytézojné edhe fjal€ t& tjera, t€ ndryshme prej t&€
rezervuarave, t€ cilat jané formuar sipas rregullave t€ caktuara. Ato quhen
identifikator (angl. identifiers).

Ekzistojn€ rregulla rigoroze sipas t€ cilat konstruktohen urdhérat, t€ cilat
quhen rregulla sintetike ose vetém sintaksa (angl. syntax) e gjuhés. Me ato rregulla
kontrollohet korrektésia e ¢do urdhri te programi.

Cdo rregull te programi patjetér t€ keté sakté domethénie t€ pérkufizuar dhe té
shkakton sakt€ veprime t€ pérkufizuara. Domethénia (kuptimi) i urdhérave quhet
semantika (angl. semantiks) e gjuhés.

Programet e shkruara né gjuhét programore t€ larta nuk mund direkt t€ kryhen
te kompjuteri. Pér kété qéllim, jan€ t€ nevojshme programe sistemore qé do t€ kryejné
pérkthimin e tyre né gjuhén makinerike té quajtur pérkthyes. Cdo gjuhé programore
ka pérkthyesin e vet.

"Te gjuhét programore mé sé shpeshti shfrytézohet alfabeti anglez.
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Programi i shkruar n€ gjuhén e lart€¢ programore quhet programi burimor
(angl. source program), por program i pérkthyer makinerik quhet program i realizuar
(angl. executive program).

Pérkthimi né ményré skematike €shté paraqitur né kété figuré.

_| Program i

Programi burimor > .
ekzekutueshém

r

Pérkthyes

Figura 1.4.3 a

Programi i ekzekutueshém zakonisht mbahet mend si datoteké t€ ndonjé
memorie t€ jashtme, q€ prej atje t€ thirret dhe t& realzon sipas nevojés. Por ndonjéheré
ajo vetém memorohet n€ memorien e brendshme dhe realizohet.

Shpesh shfrytézohet dhe direkt realizimi i programeve burimore. Ajo b&het me
programe té€ tjera sistemore t€ quajtura interpretatore (angl. interpreters.

Interpretuesit nuk bé&jné datoteka né formé makine te programi burimor, por né
ményré sekuenciale i interpretojné dhe i realizojné urdhéresat e saja.

Skema e interpretimit té programit éshté dhéné te figura 1.4.3.b.

Programi Rezultatet
burimor —»| [Interpretator dalése

!

Té dhénat

hyrése

Figura 1.4.3 b

Gjuhét programore té larta nuk varen prej makinés te e cila realizohet ndonjé
program i shkruar me at€ dhe prandaj quhen gjuhé makinerike té pavarura. Prandaj,
gjaté ndértimit t€ gjuhéve programore té larta, nuk mbahet llogari pér llojin e
kompjuterit te i cili do t€ realizohen programet t€ shkruara me ato, por mbahet llogari
pér llojin e problemit qé zgjidhet. Themi se ato jané orientuar kah zgjidhja e llojit t&
caktuar t€ problemeve (ekonomike, teknike, statistike etj.) dhe prandaj, quhen gjuhé
problemore té orientuara.

Zhvillimi i gjuhéve programore t€ larta ka filluar n€ vitet 50-ta t€ shekullit t&
kaluar. Zhvillimi i tyre né ményré figurative €shté paraqitur me kété figure, e marré
prej literaturés.
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The évoletion OF Compeder Programming %ﬁj

Af

e

| -'!75.5&/7?5/&.*:
Te tabela 1.4.1 &shté dhéné paraqitja kronologjike e disa gjuh&ve programore

meé té réndésishme.

ﬁ f

2 | Fortran

C++

Viti Gjuhé
1945 Gjuhé

makinerike
1950 Gjuhé

simbolike
1955 Fortran
1960 Algol Cobol Lisp
1965 Basic Simula PL/I
1970 Pascal Prolog Logo
1975 Cobol Scheme ML
1980 C Ada Eiffel
1985 Objective-C SQL Perl
1990 C++ Visual Basic | Python
1995 Delphi HTML Ruby

Java JavaScript PHP
2000 C# Scala R
2007 Go Clojure
2010 Swift Google Dart | Julia

Hack Rust Pixie
2012 TypeScript
2016 Kotlin

Tabela 1.4.1

|
f"Jfl
a |

| Keedy

Java

Sot, gjuhét programore
bashkékohore té zhvilluara pas
viti 2010 jané t€ dedikuara pér
programimin e veb-aplikacioneve
té cilat punojné né internet, por té
cilat i integrojné karakteristikat e
mira t€ disa gjuhéve. Ato jané té
ashtuquajturat gjuhét e shkrimit
(angl. scripting languages), me té
cilat jané punuar programe t&
veganta — skripte (angl. scripts) té
cilat realizohen né veb-faget, por
gjaté realizimit t€ programeve t&
tjera. Skriptet nuk pérkthehen, por
interpretohen. Gjuhét e shkrimit
jané dizajnuar, pér integrim dhe
komunikim me gjuhét programore
té tjera, sikurse: HTML, Java, C+
+ et].

Gjuhé té shkrimit mé té
njohura jané: JavaScript, PHP,
Python, VBScript etj.

Gjuhét programore mé té
shfrytézuara pér programin jané
dhéné te figura 1.4.4.
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&

S T B @ python J¥']

THE

Cs \»—:;é’& 't(g) Visual Basic
1 d/}‘ e PROGRAMMING
S JavaScnpt LANGUAGE
Figura 1.4.4

Te figura 1.5.5 a, b, ¢, ¢, d dhe jané paraqitur programet ¢ thjeshta pér
zgjidhjen e detyrés te e cila duhet t&€ gjendet shuma e 10 numrave natyroré t& paré té
shkruar Ce++, Java, Pascal, Fortran, FORTRAN), Rubby dhe Python.

#include <iostream> public class JavaPrimer {
using namespace std; public static void main(String[] args){
void main() i 03 S
( suma = 0;
n=1;

while (n <= 10) {

suma = suma + n;

n=n+1;

int n,suma;

suma = 0;

n=1;

while(n <= 10) {
suma = suma + n;
n=n+1;

}

System.out.println(suma);

} )
cout << suma << endl; }
} b
a Programi né Java
Programi né C++
PROGRAM Suma; SUMA = ©
VAR N,Suma:integer; N=1
BEGIN WHILE N <= 10
Suma := 0; SUMA = SUMA + N
N :=1; N=N+1
WHILE N <= 10 DO ENDWHILE
BEGIN WRITE(*, 30)SUMA
Suma := Suma + N; 30 FORMAT (I10)
N := N+ 1; STOP
END; ¢
WriteLn(Suma); Programi né FORTRAN

END.

c
Programi né PASCAL
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SUie = & suma = ©
0= & n=1
while n <= 10 while n <= 10:
Suma = suma + n suma = suma + n
n=n+1
n=n+1
end )
puts suma print suma
d dh

Programi né Ruby Programi né Python

Figura 1.4.5

T& shkruarit e programeve kryhet n€ ndonjé redaktues té tekstit, por pastaj ato
shkruhen (ruhen) né ndonjé memorie t€ jashtme si datoteké nén ndonjé emér. Programi
i atillé nuk mund té kryhet pasi éshté e nevojshme paraprakisht t€ pérkthehet.

Programet burimore shpeshheré kané zgjerim pas emrit g€ €shté shkurtesa prej
gjuhés programore. Zgjerimi €shté ndaré prej emrit me pika:.pas,.bas,.for,.cpp,.java etj.
Pér shembull: shuma.pas, ¢ paré.bas, Programime.cpp, rendit.java et;.

Programet e realizuara t€ cilat fitohen pas pérkthimit t€ programeve burimore
ka zgjerim:.exe,.com,.bat,.bin etj. P&r shembull: shumé.exe, e para.com et;.

Gjenerata té gjuhéve programore

Sipas zhvillimit historic, gjuhét programore ndahen né pes¢ gjenerata (angl.
Generation Languages — GL), edhe até:

Gjenerata e par€ (1 GL): gjuh€ makinerike.

Gjenerata e dyté (2 GL): gjuh€ simbolike.

Gjenerata e treté (3 GL): gjuhé programore t€ larta (C++, Java, Fortran etj.).
Gjenerata e katért (4 GL): shumé gjuhé programore té larta (angl. very high-
level languages) (Perl, PHP, Python, SQL etj.).

e (jenerata e pesté (5 GL): gjuhé programore té larta8 (Mercury, Prolog, OPS5
etj.).

Ndarja e gjuhéve programore

Ndarja e gjuhéve programore mund t€ béhet dhe sipas ményrés né té cilé jané
pérpunuar t€ dhénat:

e Imperative.
e Deklarative.

*Disa autor i quajné gjuhé pér inteligjencén artificiale (angl. artificial intelligence
languages).
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Ményra imperative e ményrés sé urdhrit, ku programet shkruhen me urdhér pér
pérpunimin e t&€ dhénave.

Meényra deklarative €shté ményré pérshkruese qé pérshkruan se si arrihet deri
te rezultati.

Gjuhét imperative ndahen né:

e procedurale (Pascal, C, Fortran, Basic, Ada, Modula dhe t¢ tjera),
e  objektive té orientuara (C++, Java, C#, Delphi, Smalltalk dhe té tjera).

Karakteristika kryesore e kétyre gjuhéve éshté shfrytézimi i ndryshoreve,
urdhéra dhe procedura’. Né gjuhét procedurale, procedurat me & cilat pérpunohen té
dhénat n€ ményré t€ ndar€, por né gjuhét objekte t€ orientuara procedurat (t€ quajtura
funksione ose metoda) jané fshehur te vet objektet.

Gjuhét deklarative ndahen né:

o funksionale (Lisp, Scheme, Miranda, Haskell, ML dhe té tjera)
o logjike (Prolog dhe té tjera).

Karakteritika kryesore e gjuhéve funksionale €shté shfryt€zimi i shprehjeve
dhe funksioneve. Programi paraget funksion (se grup funksionesh) t€ pérbéra prej
funksioneve mé t€ thjeshta.

Te gjuhét logjike, baza e njésisé pér njehsim &shté relacioni, qé éshté mé e
pérgjithshme prej pasqyrimit. Programi pérb&het prej: bashkésis€ sé fakteve, bashkésia
e pérfundimeve t€ lejuara (rregulla pér vértetim), metoda pér pérfundime dhe gjithé
vértetimi.

Diagrami i aktiviteteve

Pér paraqitje grafike té punés s€ programeve, shfryt€zohen diagrame t€
ndryshme. Pér unifikimin e paraqitjes s€ diagrameve, kah fundi i viteve 90-ta té
shekullit t€ kaluar €shté rijuar gjuha grafike e quajtur Unified Modeling Languga —
UML.

UML ka numér t€ madh t€ simboleve grafike. Ne do t€ shfrytézojmé kéto:

®— —=®

Fillimi Fundi

@ Aktivitet ‘ : i Zgjedhje (deg€zim)
: Lidhje

Diagrami prej figura 1.3.3, 1 shprehur me gjuhén-UML, do té jet€ si te figura
1.4.6.

Pér ndryshoren dhe procedurat d té flasim mé voné.

22



MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

Pyetje pér kontrollin e njohurive

Cka &shté programimi?

. Si quhen njerézit € programojné?

3. Sqaroni fazat pér zgjidhjen e ndonjé detyre me
ndihmén e kompjuterit.

4. Cka duhet t€ dimé pér té mundur té shkruajmé
program?

5. Pér cilat gjuhé programore keni dégjuar?

6. Me cilat shifra shkruhen programet né€ gjuhén
makinerike? Pse nuk prograAmohet né gjuhén
makinerike?

7. NE cilin sistem numerik shkruhen programet
makinerike né letér?

8. A é&sht€ mé e thjesht€ gjuha makinerike ose gjuhét
simbolike?

9. Si quhen programet sistemore qé kané€ detyré t’i
pérkthejné programet prej gjuhéve simbolike né
gjuh€ makinerike?

10.NE cilat fakte detyrohet shfrytézimi masiv i gjuhéve
té larta programore?

11. A ka dallim nd€rmjet alfabetit natyror dhe té gjuhés
programore?

12.Fjalét né gjuhét e larta programore a kané
domethénie?

13.Prej ¢cka pérb&het fjalori i njé gjuhe té larté «
programore? Figura 1.4.6

14. A mund njé urdhér programor t&€ pérbéhet vetém
prej njé fjale?

15.Si quhen fjalét g€ i formojné programuesit te

programet?

N —

Lexo a,b,c

16. Si quhen rregullat sipas té cilés jan€ konstruktuar urdhérat te gjuhét programore?

17. Cka éshté sementika e gjuh&s?

18. Si quhet program i shkruar né gjuhén e lart€ programore, por si program i
pérkthyer n€ gjuh€ makinerike? Cilat prapashtesa i kané datotekat pérkatése?

19. Cili éshté dallimi ndérmjet pérkthyesve dhe interpretuesve?

20. Pse themi se gjuhét e larta programore jané gjuhé t€ pavarura makinerike?

21. Pérmend disa gjuhé t€ larta programore.

22. Pérmend gjeneratat e gjuhéve t€ larta programore.
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23. Pérmend nj€ ndarje t€ gjuhéve té larta programore.

24. Cila éshté karakteristika kryesore e gjuhé&ve procedural, por cila e gjuhéve objekte
té orientuara?

25. Me cilén gjuhé grafike sot jané€ paraqitur diagramet? Vizato simbolet e tij
themelore grafike.

1.5 Rrethina integruese zhvillimore

Sipas asaj q€ treguam mé lart né nénpikat paraprake, qé t€ mundemi té fillojmé
me programim, patjetér t€ njihemi me ndonjé gjuhé t€ lart€ programore. Pastj, e
shkruajmé programin te ndonjé redaktues té tekstit dhe e rajmé si datoteké tekstuale

Q¢ té mund t€ shikojmé programin g€ e kemi shkruar a e bén até g€ pritet, ne
at€ duhet ta pérkthejmé né€ gjuhé makinerike dhe ta realizojmé. Theksuam se gjaté
pérkthimit n€ gjuhén makinerike, shfrytézohet ndonjé pérkthyes dhe fitohet program/
datoteké realizuese. Programin realizues t€ fituar duhet ta kryejmé dhe madje at€heré
té shikojmé cka bén program yné€. Nése shfrytézojmé interpretator, at€heré direkt
pérkthehet dhe realizohet, d.m.th. integrohet.

Pér t’i leht€suar punén programuesve, t€ gjitha programet té cilat na
mundésojné funksionet e lartpérmendura funksionet vendohen (integrohen) né€ njé
rrething€, t€ quajtur rrethina e integruar pér zhvillim RrIP (angl. Integrated
Development Environment — IDE). Pér programimin né C++, mé shumé shfrytézohen
rrethinat integruese zhvillimore, sikurse: Microsoft Visual Studio, Code::Blocks,
Netbeans, Eclipse, Visual Studio Code, CLion, CodeLite dhe té tjera.

Cdo rrethiné integruese zhvillimore pérbéhet prej bshkésie té aplikimeve t€
cilat shfrytézohen gjaté programimit. Ajo bashkési e aplikimeve varet prej gjuhés
programore, por aplikime té detyrueshme jané: redaktues tekstual (angl. text editor),
pérkthyes (angl. compiler), dibager (angl. debugger) dhe lidhés (angl. linker).

Redaktuesi tekstual

Ai &shté aplikacioni qé mundéson futje té tekstit prej tastaturés direkt né
programin burimor, sikurse edhe pér realizimin e operacioneve themelore pér
pé€rpunimin e teksteve. Kjo jep mundési pér ruajtjen e programeve né disk dhe hapja e
programeve t€ ruajtura pér rip€rpunim, d.m.th., pér ndryshim.

Redaktori i tekstit i ka t€ gjitha veglat standarde pér futje dhe pérpérpunim t&
tekstit. Gjaté redaktimit t€ tekstit, mundemi t’i shfrytézojmé pothuajse urdhérat e njéjta
té cilat i kemi né programet pér redaktim té tekstit pér puné né zyré, sikurse: Microsoft
Office Word, OpenOffice Writer etj. Gjithashtu, vlejné t€ gjitha urdhérat pér 1évizje té
treguesit prej miut.
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Urdhérat pér selektim, kopjim, bartja dhe fshirja e tekstit jané t€ njéjta sikurse
te redaktuesit e tjeré té tekstit. Poashtu, shfrytézohen urdhérat prej menysé pér
redaktim, mé shpesh té quajtur Edit.

Né shumicén e rasteve, mund té keté nevoj€ prej kérkesés sé tekstit t& caktuar
népér program, por pas gjetjes, dhe prej zévendésimit t€ tij me tjetér tekst. Kjo
realizohet me urdhérat n€ meny, mé shpesh t€ quajtur Search.

Pérkthyes/Interpretator

Pérkthyesi €shté aplikacion special qé pérkthen program burimor (t€ shkruar
né ndonjé gjuhé programore) te program burimor i gjuhés makinerike q€ t€ munduar
kompjuteri ta realizojé.

Gjaté pérkthimit, pérkthyesi e pérkthen gjith€ programin burimor né
programin realizues, q¢ mund té realizohet menjéheré (nése &shté né memories
punuese) ose t€ ruhet te datoteka e ndonjé memorie t€ jashtme dhe mé voné (ose
menjéheré) t€ realizohet, pa u pérkthyer pérséri.

Interpretari e pérkthen dhe realizon programin pjesé pér pjesé (urdhér pas
urdhri), d.m.th., pas disa urdhérave menjéheré. Gjaté realizimit pérséri t€ programit,
interpretatori patjetér té€ pérkthen dhe realizon ¢do urdhér (ose grup t€ urdhérave).

Edhe pérkthyesi edhe interpretuesit kan€ pérparési dhe mangeési.
Sot, disa gjuh& programore, sikurse Java dhe Visual Basic, shfryté€zojé kombinim prej
pérkthimit dhe interpretuesit. Pér shembull, pérkthyesi java e pérkthen programin
burimor né t&€ ashtuquajturén ndérmjet kd, t€ njohur si bajt-kod (angl. bytecode).
Programi né€ bajt-kod mund t€ realizohet me interpretuesin né ¢farédo kompjuter.

Ngjashém béhet edhe gjaté pérkthimit t€ programit né C++, vetém qé€ pérkthimi
i programit burimor n€ ndérmjet kod trajtohet si faza e procesimit. Pastaj, forma e
fituar e programit pérkthehet n€ gjuhén makinerike, figura 1.5.1.

Pérkthyesit dhe interpretuesit jané dizajnuar t€ kontrollojné gabimisht né
program. Mg té shpeshta jané gabime gjuhésore (sintaktike) kur urdhérat jané shkruar
gabimisht. Pér shembull, nése n€ vend close, kemi shkruar cloce. Pragiten edhe gabime
programore (semantike) gjaté shfrytézimit jo t€ drejté t€ urdhérave te gjuha. Pér
shembull, nése n€ vend do {... }while(), emi shkruar do {... }for() dhe t€ ngjashme.
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Dibager

Fatkeqésisht, pérkthyesit mund t€ zbulojné gabime te programi, pér shkak té
shfryté€zimit t€ gabuar t€ gjuhés programore. Lloj tjetér i gabimeve t€ cilat shpesh
ndodhin, né vecanti prej programuesve fillestar, jané gabime logjike, d.m.th., programin
nuk e bén ajo pér t€ cilén &shté dedikuar edhe pse punon né ményré korrekte. Ato
gabime zbulohen shumé véshtir€ dhe prandaj duhet t€ kontrollohet ményra né t&
cilén realizohen programet paraprakisht me t& dhénat hyrése, pér té cilat rezultati Eshté i
njohur. Té dhénat hyrése t¢ atilla quhen test-shembuj. Dibageri (angl. Debugger).

Dibageri €shté € ndihmon gjaté kérkimit t€ gabimeve logjike. Ai mund€son
té pércjellim realizimin e programit t€ test-shembujve hap pas hapi dhe, t’i zbulojmé
gabimet logjike. Gjaté kohés s€ atij procesi, dibageri mund té tregojé edhe disa
ndérmjet rezultateve té cilat ndihojné té caktohet vendi dhe lloj i gabimit.

Lidhési

Ndonjéheré njé program €shté shumé i madh pér t’u shkruar si njé datoteké.
Pérveg késaj pjesét e ndryshme mund té shkruhen prej programuesve té€ ndryshém.
Ndonjéheré pjesét prej programit t€ dhéné mund t€ jené t€ shfrytézuara edhe né tjetér
program. Né rastin e kétillé kéto pjes€ duhet t€ jené formuar si datoteka t€ pavarura.
Nése ndonjé program duhet t€ pérbéhet prej mé€ shumé programeve té pavarura, ato
duhet té bashkohen me lidhjen né€ datotekén e vetme, d.m.th. né program realizues t&
vetém. Kjo béhet me aplikacion t€ vecanté t&€ quajtur lidhés.

Rol tjetér t€ lidhésit éshté t’i ,,lidh“programet e bibliotekave me programin qé
¢ shkruajmé. Cdo gjuhé programore ka biblioteké (té quajtur edhe module) me
programe té€ gatshme, t€ cilat mund té shfrytézohen te ¢farédo program qé e shkruajmé.
Pér shembull, program i bibliotekés pér njehsimin e rrénjé katrore prej numrit real x,
né€ shumé gjuhé programore quhet sqrt(x). Nése te program joné€ ka urdhér y=sqrt(x),
at€heré lidhési e lidh programin tone me bibliotekén te e cila gjendet program sqrt(x).
(Emri sqrt(x) €shté shkurtesa prej square root).

Skema mé reale e pérkthimit t€ programit burimor, prej asaj t€ dhénés te
figura 1.4.3 a dhe b, &shté skema prej figura 1.5.1.

Rrethina e integruar pér programimin zakonisht duket si bashkési prej mé
shumé aplikacioneve me té cilat pér ¢do dité punojmé. Ai ka dritare themelore me
fushé punuese, shirit pér meny dhe elemente té tjera t€ zakonshme: buton pér mbylloje
dhe ndryshimi madhésisé sé€ dritares, buton pér minimizim etj. N& fushén e punés
hapen dritaret ¢ programeve té vecanta. Te shiriti pér meny gjenden (lista prej
urdhérave), me t€ cilén thirren funksionet e rrethin€s: menyja pér redaktim, menyja pér
pérkthim, lidhja dhe realizimi i programeve, menyja pér testim et;.
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Programi burimor
(Shembull: numri.ccp

vy e——

Paraprocesor

Programi paraprocesor

D

Pérkthyes

Program objekti
(Shembull: numri.obj)

Biblioteka

ff- ‘\'n
' k_j"
Programi realizues
(Shembull:numér.exe)

Figura 1.5.1

Lidhés

Né shumicén e rrethinave té integruara pér programim zakonisht ka meny pér
ndihmé g€ jep mundési pér kontrolle t€ lidhura me rregulla t€ gjuhés programore dhe

puna me vet rrethinén pér programim.

Né vazhdim, do té sqarojmé rrethina zhvillimore t€ integruara Micro-soft

Visual Studio 2019 dhe Code::Bloks.

Rrethina e integruar pér programimin
Microsoft Visual Studio 2019

Microsoft Visual Studio 2019 (MVS 2019) mund té merret prej shumé fageve

té internetit.

Pas  instalimit  dhe
startimit, do t& fitohet figura e
paraqitur e MVS 2019.

Pastaj, paraqitet menyja
pér zgjedhje t€ ményrés sé
startimit t€¢ MVS 2019, figura
1.5.3.

Visual 'Si_ud{

Figura 1.5.2
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Visual Studio 2019

Open recent Get started

2, Clone or check out code

Get cede from an online repesitory like GitHub
or Azure DevOps

"’@ Open a project or solution

Open a local Visual Studio praject or .sln file

-, Open a local folder

Navigate and edit code within any folder

"'@ Create a new project

Choose a project template with code scaffolding
to get started

Continue without code 2

Figura 1.5.3
Fillestarét shpesh i zgjedhin ményrén e dyt€ dhe t€ katért t& startimit.

Me zgjedhjen e ményrés s€ katér, hapet menyja pér krijimin e projektit té ri,
figura 1.5.4. Pér fillestarét mé e mire éshté projekt i zbrazét (Empty Projekt), ose
aplikacioni komzol (Console App), ku jané paraqitur edhe shembull t€ programit né¢ C+
+. Pastaj, klikohet né butonin Next.

Create a hew project Search for templates (Alt+5) P = Language ~ Platform = Projecttype ~
Recent project templates ‘e]+ Empty Praject
(b

Start from scratch with C++ for Windows. Provides no starting files.

R Empty Project (= C+=  Windows  Console

ﬁ* Console App
Run code in a Windows terminal. Prints "Hello World" by defauft.
C++ ‘Windows ‘Console
*lx_tl* Windows Desktop Wizard
=— Create your own Windows app using a wizard.
C++  Windows Deskop  Console  Library
Windows Desktop Application
A project for an application with a graphical user interface that runs on Windows.
C++  Windows  Desktop

)

@-

Shared Items Project
A Shared Items project is used for sharing files between multiple projects.

C++  Windows  Android  i0S  Linux  Desktop  Console
Library  UWP  Games  Mobile

Blank Sclution

Create an empty solution containing na projects

Figura 1.5.4
28




MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

Hapet dritarja pér konfigurim té projektit té ri, figura 1.5.5.

Configure your new project

console App €+ Windons  Console
Project name
PrvProekt
Location

CaUsers\Gjorgji\source\repas

Place solution and project in the same dirsctery

Figura 1.5.5

Te ai e futim emrin e projektit té ri, pér shembull ProjetNjé dhe do ta shénojmé
(me klikim te ai) katrori para Place solution and projekt in the same direktory.

Pas klikimit t€ butonit Create, fillon krijimi i projektit dhe hapet dritarja prej
rrething€ zhvillimore t€ integruar t€ MVS 2019, figura 1.5.6. N¢ até tregohen edhe
program né C++ nén emrin sikurse edhe projekti, ProjektiNjé.cpp. Mbi dhe nén
programin ka mé shumé sqarime, t€ cilat kétu nuk do t’i shqyrtojmé.

Figura 1.5.6

Nése nuk duam té€ paraqitet program, at€heré prej menysé t€ figura 1.5.4 duhet
t& zgjedhim Empty Projekt.
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Programi ProjektiNjé.cpp mbyllet me klikimin mbi shenjén x sipas emrit.

Te dritarja Solution Explorer paraqiten projektet t€ krijuara né¢ PIRr té
MVS 2019. Késhtu, te figura 1.5.6 paraqitet direktoriumi i projektit ProjektiNjé me
néndirektoriumet e tij.

Me klikun e djathté ose mbi néndirektoriumin Source Files prej dritares
Solution Explorer dhe zgjedhjes s€ komandés New Item... prej nénmenys€ Add (figura
1.5.7), hapet dritarja Add New Item — ProjektiNjé, figura 1.5.8.
fa] Sclution ‘Projektingé’ (1 of 1 project)

4 [%] |[ProjektiNjé
I =B References
P Im External Dependencies
Header Files
57 Resource Files

Add %9 NewHem.. Ctrl+Shift+A ‘
nfo Tlare Whieard el o Sk Ly e ™ Utee ma

Figura 1.5.77

Te korniza e djathté klikohet te C++ File (.cpp), por pastaj te fusha Name (te
pjesa e poshtme) futet emri i programit, pér shembull, Pérshéndetje.cpp.

Add New Item - ProjektiNjé ==
4 Installed Sort by: Defauft - [l Search (Ctrl=E) p-
u - :
I |—_'| Ce+ File (.cpp) Visual C++  Type: Visual Cos
Codi
Creates a file containing C++ source code
Formatti o
fonmeting [ HesderFie () Visual Ce+
Dats
Cos Class Visual G+
Resource
Web
Utility
Property Sheets
Test
HLSL
Graphics
b Online
Name: [ P&rshéndetje.cpp
Lecation: C\Users\Gjergihsource\repost Projektingé\ < | Browse..
Add Cancel
Figura 1.5.8

Me klikimin e butonit Add, hapet dritarja pér té shkruar dhe redaktuar t€
programit Pérshéndetje.cpp, figura 1.5.9.
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Dritarja kryesore

Te figura 1.5.9 éshté paraqitur dritarja kryesore d.m.th., rrethina themelore pér
programim né MVS. Ajo i pérmban kéto dritare:
e Dritare me projekt (Solution Explorer).
e  Dritare pér té shkruar dhe redaktuar te programet — redaktues.
e Dritarja pér paragqitje t€ rezultateve — dritare dalése (Output).

Db rojektinge - Microsoft Visual Studio Express 2015 for Windows Deskiop X0 & | Quick Launch (Ctrl+Q) Pa B x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Window Help Gjorgji Jovancevski ~ 5]
- 486 3 }Lo(a\WmdowsDEbuggerv‘p B

Dritare Redaktues i Dritare pér
pérprojekte programeve rezultate

€]

Figura 1.5.9
Elementet themelore t€ dritares kryesore jané:

a) Shiriti me meny
File Edit VWiew Project Build Debug Team  Tools Test Window  Help
Shiriti me meny rénése gjendet te pjesa mé e larté e dritares, menjéheré€ nén titullin
e saj. Né até gjenden menyja File, Edit, View, Projekt, Bu-ild, Debug, Tools, etj. Cdo
meny pérmban urdhéra pér rrethinén dhe/ose meny té tjera.

b) Shiritat pér vegla

|iﬁ Al H"| 9 - | Debug ~ 86 + P Local Windows Debugger = | 5 ; =

e 3 "_§|I -

Shiritat me vegla (buton pér startimin mé sé shpeshti t€ komandet e shfrytézuara té
rrethin€s) gjenden menjéheré nén shiritin me meny rénése. Veglat te rrethina pér
programim jané aktive ose jo aktive (t€ zbehta). Veglat népérmjet té cilave jepen
shumé komanda dthtas deri tea to kan€ shigjeté poshté ose me klikim né até, ndar€ né
grupe, var€sisht prej doethénies sé tyre.
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hapet menyja rénése. Nése klikohet né vet veglén, at€heré hapet dritarja népérmjet t&
cilés jepen komandat e njéjta.

Programi i paré C++

Te redaktimi prej figura -

[*3] Projektinje

1.5.9 mundemi ta shkruajmé

c . 1 #include <iostream:
e('i'he ) redgktqrne programin S using namespace std;
Pérshéndetje.cpp, figura 1.5.10. 3
Me komandén Compile 4 Jeint min() {
- N . 5
prej nenmenyﬁe Build (ose me . /7 Programi im i paré.cpp
Ctrl + F7), pérkthehet program 7
dhe te dalja e dritares (Output) 8 cout << "Pérshéndetje, si jeni?" << endl;
fitojmé porosinén (ﬁgurt‘l' 1 systen("pause™);
1.5.11) programi a  é&shté 11 return @;
pérkthyer me sukses. 12 }
Figura 1.5.10
Show output from:  Build - £ "a
1s---n-- Build started: Project: ProjektiNjé , Configuration: Debug Win32 ------

1 pérshéndetje.cpp
========== Build: 1 succeeded, @ failed, @ up-to-date, @ skipped ==========

Figura 1.5.11

Me komandén Start Without Debugging prej nénmenysé Debug (ose me Ctrl
+ F5), realizohet program dhe rezultati tregohet te dritarja prej figura 1.5.12.

B ' CAUsers\Gjorgji\sourcelreposiProjektinjeDebugl/projektinié. exe

Bérshéndetj

sije .
ress any eiceJ to continue .

Figura 1.5.12

Pér mbyllojen e dritare me rezultate, shtypet ¢farédo buton prej tastaturés.

Pér ta ruajtur programin né disk, e japim komandén Save prej nénmenysé File
(se Ctrl + S). Pér ta ruajtur programin né disk me tjetér emér, e japim komandén Save
As prej nénmenysé File.

Né njé projekt mund té keté m&€ shumé programe t€ shkruara si datoteka. E
dimé se ¢do datoteké ka emrin dhe prapashtesén. Programet burimore t& shkruara me
gjuhén C++ kané prapashtes€.cpp. Domethéné, emrin e ¢do programi né C++ mund t&
jeté: P1.cpp, prog.cpp, ProjektiNjé.cpp, Programilm. cpp etj.
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Ushtrime
Ushtrimi 1.5.1
a) Programi Pérshéndetje.cpp plotésoni té shikohet si te figura 1.5.15.

Gjaté startimit t€ MVS 2019 pas herés s€ dyt€ (dhe ¢do here vijuese), paraqitet
fageja MVS 2019, figura 1.5.3. Nése duam té hapim ndonjé projekt ekzistues, duhet té
klikojmé te linku Open por projekt or solution. Do t€ hapet dritarja prej figura 1.5.13

pér zgjedhje té projektit.

€] Open Project/Solution Iﬁ
@uv‘ . » Jac » source b repos kProjektiNjé b - |‘f|| Search PrvProekt ,OI
Organize « MNew folder =y O @
=
B Desktop o Name Date modified
& Downloads e R
5 Drook | s 27.08.2019 21:01
b Bl = [&E Projektingé.sin 27.08.2019 21:01
=| Recent Places L riNag 5 7 g
[ ProjektiNjé.vcxproj 27.08.2019 22:38
Bl Desktop
4 Libraries Mo preview
3 Documents available.
rJ“w Music
= Pictures
Gl Redenden
E Videos
A Jac
:‘.i- Computer | = 5
File name: ProjektiNjé.sln - [AH Project Files (*.sln;*.dsw;*.ve v]
[F] Do not load projects [ Open |v] [ Cancel ]
Figura 1.5.13

Me klikimin e ndonjérit projekt, pér shembull ProjektiNjé.sln, ai hapet n€ dritaren
Solution Explorer dhe oven té gjitha programet né até, figura 1.5.14.

Solution Explorer > 0 X
Me klikimin e d‘yﬁshte mbi emrin e Q- m-5 3B
IldOIl_]e program (per Shembull’ te Search Selution Explorer (Ctrl+;) P~

Pérshéndetje.cpp), ai do t€ hapet te redaktuesi. ; — ;
.. v e . . . . fad Solution ' Projektinge' (1 of 1 project)
Até e plot€sojmé programin Pérshéndetje.cpp, 4 [ Projektings

sikurse &shté treguar te figura 1.5.15. b =B References
P Iy External Dependencies
b) Ruaje programin me komandén 7 Header Files
Save (ose Ctrl + S) 5 Resource Files
4 L] Source Files
[P +4 Pérshéndetje.cpp
Figura 1.5.14
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1 #include <icstream:

2 using namespace std;

4 Zint main() {

5

6 /f Programi im i paré Pérshéndetje.cpp
g cout << '"Pérshéndetje, si je?" <« endl;

9 cout << "Ky éshté shembull pér program" << endl}
16 cout << "qé éshté shkruar né C++i< endl;
11 cout << "Me até kontrollojmé MVS 2019 a punon miré" << endlj
13 system{ “"pause" );

14 return &;

15 H

Figura 1.5.15

c) Nése gjaté shkruarjes t€ programit keni gabuar ndonjé urdhér, gjaté pérkthimit
té tij, do t€ paraqitet porosia pér gabime te dritarja dal€se. Pér shembull, nése
kemi harruar t€ vendojmé piképresje né fund prej urdhrit t&€ fundit, gjaté
pérkthimit té programit, do té hapet dritarja me listé me gabime (angl. Error
List) dhe me raportin pér gabime.

Entire Soluticn ~ |€3 2Erors | | 4 0Warnings | @ 0 Messages " Search Error List -
7 Code Description Project File Line Suppression State
A E0085  expecteda ProjektiNjé Pérshéndetje.cpp 10
© caus syntax error: missing ;' before identifier Projektinge pénshéndete. cpp 10

‘cout’
Vérejmé se urdhri pas asaj te e cila ka ndodhur gabimi éshté nénvizuar me vijé
valore. Nése sjellim treguesin mbi vijén,

do té tregohet korniza me pOl‘OSi pér cout << "e cila &shté shkruar né C++" << endl
CDUt << "Me até kontrollojmé se

gabim.
Te dritarja  dalése (Output) = “.,.te =xpecteda’’
paraqitet urdhri pér llojin dhe vendin e " o .
gabimit. Pas vendosjes s€ pikés, programi R
do t& punojé né ményré korrekte Show potential fices (Alk+Enter or Ctrl+.)
Output *AX
Show output from:  Build - €| E|m
13------ Build started: Project: ProjektiNjé,Configuration: Debug Win32 ------ A

1»Pérshéndetje.cpp
1>C:\Users\Gjorgji\source\repos) Projektingé \pérshéndetie.op (18, 2): error C2146: syntax error: missing ';' before identifier 'cout’
1>Done building project " projektinjé.wecxproj" -- FAILED.

=== Build: 8 succeeded, 1 failed, @ up-to-date, 8 skipped ==

¢) Vijat te program t€ cilat fillojn€ me dy vija t€ pjerréta //, shérbejné pér futjen e
komenteve te program dhe ato nuk realizohen. Mir€ éshté ¢do program né fillim té
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keté& komentim pér até g€ punon. Kété do ta praktikojmé edhe ne.

Ushtrimi 1.5.2

a) Krijoni edhe njé program né projektin ProjektiNjé€, pér shembull, me emrin
Pérshéndetje.cpp.

Programi &shté krijuar me ménrén e njéjt€ sikurse edhe program
Pérshéndetje.cpp, d.m.th., me klikune djatht€ mbi Source Files dhe zgjedhja e Add »
New Item... Te dritarja q€ do t€ hapet (Add New Item — ProjektiNj€) klikohet te C++
File (.cpp) dhe né fushén Name (te pjesa e poshtme prej dritares) futet emri
Pérshéndetje.cpp. Né fund, klikohet te butoni Add. Te dritarja Solution Explorer, te
néndirektoriumin Source Files do té tregohet emri i programit té€ ri. Gjithashtu, te
redaktuesi do t& hapet programi i ri pér t€ shkruar dhe redaktuar.

4 Source Files

T
++ Pérshéndetje.cpp
[+ +4 Pérshéndetje.cpp

[®g] ProjektiNnge

Vérejmé se edhe program Pérshéndetje.cpp €shté hapur te redaktuesi.

Kalimi prej njé program né tjetér te redaktuesi kryhet me klikimin mbi emrin e
programit.

Pér t€ mbyllur ndonjé program té hapur te redaktuesi, jepet komanda Close
prej nénmenysé File ose klikohet mbi shenjén x djathtas prej emrit t€ programit.

b) Klikoni mbi titullin prej programit Pé€rshéndetje.cpp dhe ai do t€ hapet.
Selektoni dy komandat e para,

[%] ProjektiNnjé
1 #include <iostream:
2 using namespace std;
kopjoni me Ctrl + C, klikoni mbi emrin e programit Pérshéndetje.cpp dhe vendosni
edhe me Ctrl + V.
Vendoni njé vjé té zbrazét me Enter dhe shkruani funksionin kryesor me
komandat pér komentim dhe pér shtypjen e porosisé, figura 1.5.16.
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1 #include <iostream:
2 using namespace std;
=int main() {

!/ Programi im i dyté

cout << "Emri im éshté..." << endl;
cout <« "Mbiemri im &shté..." «¢ endl;

cout <<"Datélindja jeme &shté mé...'%t< endl;

11 system(“pause");
12 return &;

Figura 1.5.16

Ruani programin me Ctrl + S, pérktheni me Ctrl + F7 dhe realizoni me Ctrl +
FS.
Do té véreni se gjaté realizimit, paraqitet porosia pér gabim te dritarja vijuese.

Microsoft Visual Studio [

[ ] There were build errors. Would you like to continue and run the last
successful build?

[1 Do not show this dialog again

10

Porosia &shté pér até se gabimi éshté paraqitur gjaté ndértimit t€ projektit. N&
nj€ projekt mund t€ ket€ mé shumé programe té cilat lidhen n€ njé program realizues
(themi se ,,ndértohet projekti®), por patjetér t€ ket€ vetém njé program me té cilin
fillon realizimit t€ projektit. Ky &shté program qé e pérmban funksionin main() dhe
quhet aplikacioni (angl. application). Pasi te projekti jon€ ProjektiNj€ ka dy programe
té cilét e pérmbajné funksion main(), paraqitet gabimi i pérmendur.

Kjo zgjidhet né ményra t€ ndryshme, por njéra &sht€ i lehté té pérjashtohen
prej projektit t€ gjitha programet t€ cilat e pérmbajné funksionin main(), pérvec atij
program q€ duam té jet€ aplikimi dhe prej t€ cilit do t€ fillon realizimi i projektit.

Pér ta pérjashtuar programin Pérshéndetje.cpp, do t€ klikojmé mbi até me
klikun e djatht€ dhe prej dritares do t€ hapet (Open) e jep komandén:

H  Properties Alt+Enter

10 Nésese klikohet te Yes, do té kryhet program i fundit i realizuar me sukses. Nése
klikohet te No, do t€ realizohet program i fundit pa sukses.
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Do t€ hapet dritarja Pérshéndetje.cpp Property Pages edhe te menyja Excluded
From Build prej kornizés General zgjedhet Yes. Pastaj, klikohet te butonét Apply dhe
OK, mé poshté djathtas.

Zdravo.cpp Property Pages | ? P |
Configuration: [Actlve([}ebug) v] Platform: [Actlve(WmBZ] V] l Configuration Manager... ]
4 Configuration Properties 4 General
General Excluded From Build Yes E

B C/C++ Content MNo
Ttem Type

Te dritarja Solution Explorer do t€ véreni se shenjat ++ para emrit
4 L] Source Files
[) +4 Pérshéndetje:c.pp
Pérshéndetje.cpp jané ndérruar te+—. bt pershendetie.cer Kjo do té€ thoté se programi

Pérshéndetje.cpp ¢Eshté pérjashtuar prej projektit dhe se vetém program
Pérshéndetje.cpp €shté aplikimi dhe mund t€ realizohet.

Ushtrimi 1.5.3
a) Krijoni projekt té ri (te shembulli, ProjektiDy) dhe te ai njé program.

Projekti i ri hapet me komandén File » New » Project...
Dq File  Edit View Project Build Debug Test Analyze Tools Bdensions Window  Help

Mew P i3 Project.. Ctrl+Shift+ M

Open P File. Ctrl+N

Do t€ hapet dritarja prej figura 1.5.4 dhe linkohet te linku Empty Projekt ose
Console App, sikurse €shté sqaruar te figura 1.5.4 dhe figura 1.5.5. Te fusha Name
prej figura 1.5.5 (te fages sé poshtme) shkruhet emri i projektit, pér shembull,
ProjektiDy. N€ fund, klikhet te butoni Create.

Te dritarja Solution Explorer do t€ hapet projekti dyté, por i pari do t€ mbyllet.
Programi te projekti hapet, sipas ményré s€ pérmendur te Ushtrimi 1.5.2 a.

Nése duam t€ kalojmé te projekti paré (ose te ndonjé tjetér i hapur), até e
zgjedhim prej list€s me projekti té€ krijuara me komandat:
File » Recent Projects and Solutions
Prej listés q€ do té paraqitet e zgjedhim projektin e déshiruar.

Recent Files 3
Recent Projects and Solutions L 1pProjektiNjé.sln[C:\Users\Gjorgjitsourcelrepos), projektiny)
Exit Alt+F4 2pProjektiDy.s1n[iZ\ Users\Gjorgjitsourcelrepos Projektinge)
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Rrethina zhvillimore e integruar Code::Blocks

Rrethina e integruar pér programimin Code::Blocks mund t€ gjendet né
adresén e internetit: http://www.codeblocks.org/downloads.

NE pjesén qgéndrore t€ faqges ka tre linke: Download the binary release,
Download the source code dhe Retrieve source code from SVN. Pér instalimin e
thjeshté, preferohet t€ zgjedhet linku i paré Download the binary release. Pas klikimit
té kétij linku,hapet fageja e re te e cila ka ofruar marrjen e Code::Blocks pér sistemin
operativ nén té cilin punon kompjuteri Juaj.Pér fillestarét preferohet ta shkarkojné
versionin g€ ky¢ MinGW setup. Né kohén e t€ shkruarit e kétij teksti, ai €shté linku
codeblocks-20.03mingw-setup.exe i cili éshté dedikuar pér shfrytézuesit e t€ gjithé
sistemeve operative Windows. Pas klikimit te lokacioni prej ku duani ta merrni
Code::Blocks (pér shembull Sourceforge.net), hapet fageja e re, e cila pas kalimit té 5
sekondave vet ofron opsion té€ ruhet datoteka né lokalitetin té zgjedur prej shfryézuesit.
Pas ruajtjes s€ datotekés, duhet t& pércillen instruksionet pér instalim.

Startimi

Gjaté instalimit t& Code::Blocks te menyja Programs prej menysé themelore
Start, krijohet grupi i programeve me emrin CodeBlocks. Pér t& startuar rrethina e
integruar pér programim, duhet t€ zgjedhet CodeBlocks prej kétij grupi.

Dritarja kryesore

Te dritarja kryesore (Figura 1.5.17) e CodeBlocks ka vegla pér ruajtje,
kérkim, pérkthim dhe realizim t€ programeve, vegla pér dibagim etj. Dritarja punuese
do t’i sqarojmeé né€ vazhdim.

a) Shiriti me meny
Shiriti me meny gjendet te pjesa mé e madhe e dritares, menjéheré nén titullin
e tij. Né até gjenden menyja File, Edit, View, Search, Projekt, Bu-ild, Debug, Fortran,
wxSmith, Tools, Tools+, Plugging, Settings, DoxyBlocks dhe Help. Cdo meny
p€rmban urdhéra pér rrethinén dhe/ose meny té tjera. Domethénia e shumicés sé tyre
do t€ shqyrtohet mé tutje.

b) Shiritat pér vegla
Shiritat me vegla (buton pér startimin mé sé& shpeshti t€ komandave té
shfryt€zuara t€ rrethinés) gjenden menjéheré nén shiritin me meny rénése. Veglat te
rrethina pér programim Code::Blocks jané ndaré n€ grupe, varésisht prej domethénies
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domethénies s€ tyre.T€ treguarit dhe fshehja e grupeve té veglave t€ ndryshme jané
realizuar né ményré t€ ngjashme sikurse te programet e Microsoft Office, me
zgjedhjen e opsioneve View » Toolbars. Cdo grup ka emrin e vet dhe nése para emrit e
ka shenjén pér shénim, grupi shikohet né ekran, por nése nuk e ka até shenjé, ajo nuk
shikohet. Cdo vegél korrespondon né disa prej komandave té menys.

Te dritarja kryesore gjendet dritaret e aplikacioneve té rrethin€s. MéE té

rénd€sishmet prej tyre jané:

Te dritarja pér redaktim t€ tekstit — redaktues. Te ai mund t€ keté disa
programe, varésisht prej asaj n€ sa programe punon programuesi né momentin
e dhéné. Emri i programit &shté treguar te pjesa e sipérme e dritares pér
redaktim. Emri i programit qé &shté aktiv né moment &shté shénuar ndryshe
prej emrave t€ programeve t€ tjera.

Dritarja pér rezultate — dritare dalése. Te ai programet japin informata pér
punén e vet gjat€ pérkthimit, lidhja, startimi etj. Nése gjaté pérkthimit t€ jené
zbuluar gabime, at€her€ ato tregohen te korniza Build messages té késaj dritare.
Dritarja pér organizim t€ punés s€ programit.

Dritaret mund té mbyllen, t€ zmadhohen ose zvogélohen et;.

=" *Untitled1.cpp - CodexBlocks 20.03
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

CeEAtIRNBRIARGP> $6D B> sEesge v no BEOD

LTI T TN Y (- — LT Y1) —L S LR LT LY,
EFEECEEEIEEEIECYENE

Wanagement

X || Starthere X “Untitledl.cpp

« Projects Files  FSymbols |~ 1

@ Workspace

D:\Projects\Hello World\Untitled1.cpp C/Crr Windows (CR+LF)  WINDOWS-1251 _ Line2, Col 1, Pos 2 Insert Modified _ Read/Write _default

< >

Logs & others X
< [#) Code:Blocks @ Search results 7| Ceee £¥Build log # Build messages 7 CppCheck/Vera++ 7 CppCheck/Vera++ messages 7| Cscope £¥ Debugger 7 Doxyl

Figura 1.5.17
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Redaktuesi i tekstit

a) Futja dhe pérpunimi i tekstit
Redaktuesi i tekstit i ka t€ gjitha veglat standarde pér futje dhe redaktim té
tekstit. Gjaté€ redaktimit té tekstit, mund t’i shfrytézojmé pothuajse té njéjtat urdhéra t&
cilat i kané redaktuesit e tekstit te programet pér puné né€ zyré, (sikurse Microsoft
Office Word, OpenOffice Writer dhe té€ tjera). Gjithashtu, vlejné urdhérat e njéjta pér
1évizje té treguesit prej miut.

b) Selektimi, kopjimi dhe zhvendosja e tekstit
Kéto operacone jané€ dhéné népérmjet komandés menysé Edit.

¢) Kérkimi dhe zévendésimi
Né shumicén e rasteve mund t€ keté nevojé prej kérkesés sé tekstit té caktuar
népér programin, por pas gjetjes, dhe zé€vend€simi i tij me tjetér tekst. Ajo realizohet
me ndihmén e urdhérave te menyja Search, Find, Replace et;.

Pérkthimi dhe realizimi i programeve

Menyja Build pérmban urdhéra pér pérkthim dhe realizim t€ programeve.
Programi pérkthehet me komandén Build » Build (ose Ctrl + F9). Si rezultat te dosja
te e cila gjendet datoteka me program burimor, krijohet program pérkatés. Programi i
realizuar starton Run (ose F9).

Pér ta realizuar programin, sistemi operativ hap dritare tekstuale, te e cila futen
té dhénat hyrése dhe tregohen rezultatet prej realizimit t€ programit.

Datotekat té krijuara prej rrethinés

e Datotekat me prapashtesé.cpp 1 pérmbajné programet burimore dhe fitojné pas
realizimin e komandés File » Save ose Ctrl +S.

o Datotekat me prapashtes€.exe pérmbajné program realizuese ekuivalent t&
burimores. Ato krijohen gjat€ pérkthimit t€ programit burimor.

Vijimi i realizimit té programit

Vijimi i realizimit t€ programit €sht€ ményré shumé e rénd€sishme pér kérksé
pér gabime logjike te programi. Rrethina Code::Blocks jep mundési pér vijim té atillé.
Pér kété géllim, mund t€ tregojé rreshta né tekst (t€ ashtuquajtura pika kontrolluese), te
té cilat duam t€ ndalon realizimi i programit, si edhe ndryshoret pérmbajtjen e té cilés
duam ta véshtrojmé&. Kur fillojmé me realizimin e programit n€ regjim té vijimit, ai
punon normalisht ndérsa nuk arrin deri te pika kontrolluese, por pastaj ndalon.
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NE at€ moment, programuesit mund ta shqyrtojné pérmbajtjen e ndryshoreve té
zgjedhura pér véshtrim. Pastaj, vazhdon realizimi i programit, dhe programuesi mund
t’i pércjell vlerat e ndryshoreve t€ véshtruara dhe té kontrollojé se a u pérgjigjen
vlerave té€ pritura. Gjithashtu, programuesi mund t€ len programin té realizojé né
ményré rregullore deri te pika kontrolli vijuese. T€ gjitha komandat e lidhura me
vijimin e programit gjaté realizimit jan€ te menyja Debug.

Vendosja e pikés s€ kontrollit béhet kur do té€ vendoset tregusi i miut te vija e
zgjedhur dhe kur do t€ jepet urdhri Debug » Toggle Breakpoint (ose F5). Do té€ véreni
se majtas prej vijés vendoset pika e kuge. Me klikimim e miut te pika e kuqe, ajo
largohet. Vijimi i programit fillon me dhénien e urdhrin Debug -> Start. Programi
realizohet drejté deri sa pika kontrolluese ku do t€ ndalohet, duke vendosur njé shigjeté
té verdhé te vija. Prej atje vijimi i programit vazhdon népérmjet urdhérave té tjera prej
menysé, edhe até:

Debug — Next Step (realizohet vetém urdhri, pasi g€ shigjeta e verdh€ kalon né
vijén vijuese).

Continue (realizohet program deri te pika kontrolluese vijuese ose deri né€ fund
nése nuk ka piké kontrolluese).

Step into (shfrytézohet vetém pér urdhéra te t€ cilét thirret funksioni dhe éshté
e nevojshme vijimi i funksionit t€ thirrur).

Vijimi ndé€rpritet me urdhrin Debug » Stop Debugger.

Gjat€ vijimit té realizimit t€ programir, kjo vijé nuk do t&€ jeté pika
kontrolluese, pérveg nése nuk e vendosim treguesin e miut pérséri te ajo dhe nuk e
japim komandén Debug » Run to Cursor. Mg tej para se t€ jepet komanda, treguesi
duhet t€ vendoset né fillim t€ vijés prej té cilés duam té vazhdon vijimi i realizimit t&
programit.

Ushtrimi

Ushtrimi 1.5.4
Startoni CodeBlocks. Prej T e

menysé€ zgjedhni krijimin e Bomtagets | e [<Allcategories -
projektit té ri: File » New » El“ii”“ | T e X g o=
Project » Empty Project » Go, T APt APy
figura 1.5.18. a =3 5 n

Te dritarja vijuese st T oy

(figura 1.5.19) futni ,,Projekt o
Empty

Titée“, ,,Folder®, ,,Projekt filename* FMCproject FortanDLL _Fortran

application

: 1 P View as
dhe ,,Result}‘ng.ﬁle I\.I.ame. . P;r . oL & o@ S
shembull, pér titull t€ projektit futni Fortan  GLEW preject GLUT paject 6T prfect .| Ous
Projektiparé, por té tjerét fusha leni | mwrignt-cicing anitem
sikurse g€ jané. 2 St pec oo the i window ke by categores e
Pas klikimit Next, te dritarja >"=*
qé hapet (figura 1.5.20) zgjidhni Figura 1.5.18

GNU GCC Compiler dhe shéno (me klikim
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te Kkatrorét
,release. Klikoni te butoni Finish.

to be created as well as its title.

Please select the folder where you want the new project

7
Project title:

[ Hello world

Folder to create project in:

| D:\Projectsh,

Project filename:

[ Hello World.chp

Resulting filename:

| D:\Projects\Hello World\Helle Werld.cbp

.

< Back Mext >

Cancel

Figura 1.5.19

Please select the compiler to use and which configurations
ou want enabled in your project.

Compiler:
GNU GCC Compiler

[ Create 'Debug’ configuration: Debug |
“Debug” options
bin\Debugh

Output dir:

Objects output dir. | obj\Debugh
[ Create "Relesse” configuration:

"Release” options
bin‘\Release\,

Output dir:

Objects output dir: | obj\Releasel,

<

(¥)) kéto dy opsione pér té krijuar konfiguracione ,,debug“ dhe

Shtoni datoteké burimore
te projekti: File » New » File » C/
C++ Source. Pastaj futni emrin e
datotekés me shtegun e ploté (pér
shembull Ushtrimil) te dosja e
vecanté ku €shté projekti dhe mos
harroni ta kyeni ,,Add file to aktive
projekt®.

Pér ¢do projekt, duhet té
vendoset n kéto opsione:

»Project » Build Options.. »
Compiler Flags®.

Me kété krijuat njé projekt
g€ né veti (pér tani) pérmban njé
datoteké té zbrazét, e cila éshté e
gatshme né até ta shkruani
Programi juaj i paré.

Compilssetiog: Liker setings  Search dectores Pre/post bk sleps Custom vaiables “Make” commands

Boliy:

Compiler Flags  Other compies options Other

and better debuggng) [-Og]

oUE O R0 00000omppoo

NOTE: Figh-ci

o

< Back Cancel

Figura 1.5.20

Figura 1.5.21
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Ushtrimi 1.5.5

a) Te datoteka e hapur prej Ushtrimit 1.5.4. futni tekstin e kétij programi:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
cout << "Ky éshté shembull pér program";
cout << "e cila éshté shkruar né C++.";
cout << "Me até e kontrolloj CodeBlocks a punon!\n";
return 0;
}

Figura 1.5.22

b) Ruaje programin me urdhrin  File » Save, pér shembull, me emrin
Ushtrimil.cpp.
c) Pérktheni programin Ushtrimil.cpp me kontrollin e butonit Ctrl + F9.
¢) ) Nése gjaté futjes s€ programit Ushtrimil.cpp, keni 1éshuar dicka né lidhje me
tekstin e dhéné a), largoni gabimet dhe ruani ndryshimet me shtypjen e Ctrl +
S. Pastaj realizoni programin me shtypjen e butonit F9.

-]
cEf ey ¥ RRA&arseD Bip s seawno|®ED
<global> - v
=@ ide pin T TRl R R | En
h O WA ==EE cos|d&§|ls C
e X! Verhbal.cpp
Project:  Files  FSymbols *
O Wortspace
stc<nKy éshté shembull pér program =
“ e cila éshté shkruar né Crs
contec®Me até e kontrolloj CodeBlocks a punon!\n”;
return
< >
Logs & sthers. %
Code:Blocks 3 Search results Coce % ¥ Buildlog X Build messages CppCheckVerss+ Cppheck/Veras s messages 7| Cscope X £} Debugger P Doyl
cix
D\Projects\Hello Wodd\ Ushtrini1. exe C/Cen Windows (CReLF) WINDOWS-1251 _ Line 11, Col |, Pos 218 Insen React/Wite _defautt =

Figura 1.5.23
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Ushtrimi 1.5.6

a) Krijoni projekt t€ ri dhe pérséri vendosni programin paraprak. Realizoni.
b) Me géllim béni ndonjé gabim te programi. Pér shembull, né vend cout,
shkruani caut né njérén prej urdhérave pér shtypje. Pérpiquni tani ta
programin. Cka ndodh? Pérmir€soni gabimin dhe pérséri
realizoni programin.

c) Kopjoje vijén e katért prej programit dhe vendosni sikurse te vija e pestg.
Realizoni programin. Cili éshté rezultati prej realizimit?

Ushtrimi 1.5.7

Krijoni projekt t€ ri, shkruani kété program (figura 1.5.24) dhe realizoni:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{

// Programi im i dyté né C++

cout << "Emri im éshté... " << endl;

cout << "Mbiemri éshté... " << endl;

cout << "Ditélindja ime éshté... " << endl;
} return 0;

Figura 1.5.24
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1.6 Hyrje né C++
Historia e shkurtére C++

Ng vitin 1972 laboratorét ,,AT&T Bell Labs* éshté dizajnuar gjuha C nga ana
¢ Dennis Ritchie (Denis Rigi). Te ai jan€ inkorporuar veti t€ cilat nuk i kané pasur
gjuhét programore t€ at€hershme:

e Lejon qasje deri te resurset n€ nivel shumé t€ ulét.

e Eshté i pérshtatshém pér programim sistematik''.

e Mund t€ realizohet né platformé t€ ndryshme kompjuterike.
e Punon nén sistemeve t€ ndryshme operative.

Ne vitin 1980 te gjuha C jan€ mundési t€ shtuara me té ashtuquajturén klasa
dhe ai version i gjuhés C quhet ,,C me klasa“.

Zhvillimi i métejshém 1 kétij versioni, pérkatésisht pérmirésimi i tyre, ka sjellé
deri te gjuha e re n€ vitin 1983 qé quhet C++, pasi paraget pérmirésim t€ C. C++
paraget gjuhé pér t€ ashtuquajturén programimi objekt i orientuar (angl. objekt-
oriented programming).

C++ &shté dizajnuar prej Bjarne Stroustrup (Bjarne Stroustrup), por géllimi éshté:
o & jeté gjuh€ pér qéllim té pérgjithshém prej gjuhés C,
e té mbéshtet té dhéna té llojeve abstrakte'” (angl. abstract data types),
e t& mbéshtet programimi objekt i orientuar.

Sot, C++ bén pjesé ndé€rmjet gjuhéve mé t€ shfrytézuara pér pérpunimin e

programeve té llojeve t€ ndryshme, té cilét mund t€ ndryshojné prej
aplikimeve t€ dobishme pér géllime t€ ndryshme, pra deri te veglat sistemore.

Elementet e gjuhés C++

Gjuha C++ ka alfabet, i cili €sht€ bashkésia e simboleve t€ lejuara dhe até:

e Shkronjat e vogla prej alfabetit anglez: a — z.

e Shkronjat ¢ médha prej alfabetit anglez: A — Z.

e Shifrat: 0 - 9.

e Shenjatspeciale:~ ! @ #$§ % " & * ()—-+={}[]:; .0 "
<>7?/

" Programim né nivel t& hardverit.

12 K éto jané struktura me té cilat mund té pasqyrohet bota reale né program.

Pér shembull, né njé program nund té pérkufizon nxénési, qarqe, drejtkéndésh etj., dhe
me ato t€ realizohen operacione pérkat€se, sikurse: njehsim té suksesit t€ nxénésit,
syprina e drejtkéndéshit etj. Me lloje abstrakte t€ t& dhénave punohet né programim
objekt té orientuar.
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Prej alfabetit t€ C++ formohen fjalét t€ cilat mund t€ jené:
Fjal€ kyce (angl. keywords)
Numerike, simbolike dhe tekstuale konstante,
Emra (identifikator),
Operator.
Lloj i vegant€ i simboleve jan€ ndarésit (separatorét) me té cilét ndahen fjalét
njéra prej tjetrés. Ato jané:
e Vend i zbrazét (blanko).
e Rreshtiri.
e Tabulator.

Sikurse edhe té gjitha gjuhét e larta programore, ashtu edhe C++ e ka
gramatikén e vet e cila i pérmbana rregullat pér ndértimin e fjaléve dhe urdhérave. C+
+ Ka bashkési té caktuar fjalé té rezervuara. Disa prej tyre kané domethénie t&
vecant€ pér C++ dhe ato quhen fjalé kyce. Programuesit mund té formjné fjalé sipas
rregullave té caktuara té quajtura identifikator. Fjalét e rezervuara nuk mund t€ jené
identifikator.

Me kmbinime sakté té pérkufizuara té fjaléve dhe simboleve, konstruktohen
urdhéra t€ gjuhés. Poashtu, shfryt€zohen rregulla rigoroze té quajtura rregulla
sintaksore ose vetém sintaksa e gjuhés. Poashtu pérkthimi i programit, me rregullat
sintaksore kontrollohet korrektésia e ¢do rregulle.

Cdo rregull te program patjetér té keté sakt€ domethénie t€ pérkufizuar dhe t&
shkakton sakté veprime té€ pérkufizuara. Domethénia (kuptimi) i urdhérave quhet
semantika) ¢ gjuhés.

Pér shembull, rregulla sintaksore né C++ pér funksionin kryesor (main())

éshté:

int main() {
urdhér;
urdhér;

H

Programi né C++

Te figura 1.6.1 éshté dhéné programi Pérshéndetje.cpp qé€ e krijum te pika 1.5
Rrethina zhvillimore e rientuar, figura 1.5.10.
Programi shtyp né ekran:
B ' ChUsers\Gjorgjitsource\repos\PrvProekt\Debug\PrvProskt.exe

Pérshéndetje, si jeni?

Press any key to continue . . .

Do ta sqarojmé ¢do vijé prej programit.
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Vija I iskiiva

Direktiva me t& cilén kyget [ projextinge
biblioteka iostream, ¢ cila 1 #include <iostream:
pérmban funksione pér operacione 5 LI Do Sl
hyrése dhe pér dalése te programi. s fJ=int mainQ) {

6 /{ Programi im i paré.cpp

Vija 2: Direktiva -

Direktiva pér formimin e 8 couk <«<"Pérshéndetje, si jeni" «« endl;
hapésirés emérore (varg) té X SR palse
emrave. 11 return 8;
Vija 3, 7 dhe 9: Vijae . Fi 1.6.1
.. igura 1.6.
zbrazét. 8

Vijat e zbrazéta shérbejné pér pamje mé t€ madhe té programit, por pérkthyesi
i injoron.

Vija 4: Funksioni kryesor.

Programet né C++ pérbéhen prej funksioneve'3. Cdo program né C++ patjetér
té keté vetém njé funksion kryesor t€ quajtur main() dhe patjetér té jet€ deklaruar,
sikurse g€ éshté te shembulli. Fjala int do t€ thoté se funksioni main() kthen rezultatin
numér t€ ploté. M€ voné do té shikojmé se mund té deklarohen edhe funksionet té cilat
nuk kthejné rezultat.

Vija 4: Pjesa hyrése e kllapave t€ mé&dha — fillimi i funksionit.

Pjesa hyré€se e kllapave t€ médha sipas funksionit main(), paraqet fillim z&
trupit té funksionit. Trupi i ¢do funksioni mbaron me pjesén dalése prej kllapave t&
médha, n€ shembullin toné, ai €shté pjesa dalése prej kllapave te Vija 12. Vijat e trupit
té funksionit (Vija 6 deri te Vija 11) futen djathtas dhe até€ e quajmé dhémbézim (angl.
indentation).

Pjesa hyrése prej kllapave t€ médha me té€ cili fillon funksioni mund t&
vendohet edhe te kjo Vijé 5.

Vija 6: Komentim

// Programi im i paré Pérshéndetje.cpp

Praktiké e mire programore éshté programet té komentohen. Prandaj, €shté e
preferueshme né fillim t€ ¢do programi té€ vendohet komenti pér até g€ punon
program. Komentet jané t€ dobishme edhe né fillim té ¢do funksioni.

Te program i dhéné, Vija 6 nuk i tregon asgj€ pérkthyesit dhe ai nuk e pérkthen.
Prandaj, ajo vijé quhet komentim. Komentimi &sht€ tekst i cili €shté shfrytézuar pér at€ i
cili e lexon programin dhe éshté dedikuar pér pamje mé t€ madhe dhe té kuptuarit.

13 Funksioni te gjuha programore éshté program i cili pas realizimit jep rezultate. Pér
shembull, funksioni pér shumézim t€ dy numrave, pér pjesétim t€ dy numrave, pér
gjetje t€ rrénjés katrore prej numrit etj.
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Gjithashtu, komentimet shfryt€zohen edhe pér programues té tjeré t€ cilét duhet ta
p€rmiré€sojné, ndryshojné ose pérmirésojné programin. Shpesh ndodh programuesi té
fut koment te program me gé€llim t€ mund mé lehté ta kupton kur mé voné vet ai do ta
shqyrton.

Véreni se ¢cdo koment fillon me dy viza t€ pjerrta //. Domethéné, ¢do gjé qé do
té shkruhet pas // deri né fund t€ vijés paraqet koment.

Gjaté pérkthimit t€ programit, pérkthyesi i injron (nuk i pérkthen) komentet.

Vija 8: Urdhri pér shtyp.
cout << "Pérshéndetje, si jeni? " << endl;

cout — urdhri pér shtypje

<< — operatori pér shtypje

"Pérshéndetje, si jeni? —teksti cili shtypet

" endl — urdhér pér fund té vijés aktuale

; — shenja pér fund t€ urdhrit, pérkatésisht

ndarés té urdhérave.
Vérejmé se até qé e dum té shtypet e vendojmé né thonjéza. Shpesh, né kllapa
vendohet ndonjé tekst, qé paraqet varg prej shenjave dhe quhet string'# (angl. string).

Vija 10: Urdhri pér pause.

Urdhri pér pause para sé gjithash t€ mbyllet dritarja me rezultate. Ky urdhér
nuk &shté i detyrueshém, por €shté i dobishém nése duam t’i shikojmé rezultatet e
deritanishme.

Vija 11: Urdhri pér kthimin e vlerés

Nése vlera g€ e kthen &sht€ 0 (sit e shembulli yn), domethéné se program né
ményré korrekte realizohet. Nése kthehet ¢farédo tjetér vleré (1, 2...), domethéné se
digka ka gené e gabueshme gjaté realizimit t€ programit. Ne do ta shfrytézojmé urdhrin
return 0.

Vija 12: Pjesa dalése prej kllapave t€ médha pér fund t&€ funksionit main().
Vijat 1 dhe 2 patjetér t€ kycen né€ ¢do program C++.
Funksioni main() ka frmé standarde:
int main() {
Urdhri;

Urdhri;
return 0;

14 Meé voné d té sqarojmé ¢ka jané stringe dhe si shfrytézohen.
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Programet né C++ mund t€ shkruhen me ¢farédo redaktues té tekstit. Pastaj,
pérkthehen dhe realizohen, varésisht prej rrethiné zhvillimore t€ integruar.

Urdhri pér shtypje

Theksuam se urdhri pér shtypje t€ stringeve ka formé:

cout << "Pérshéndetje, si jeni?" << endl;

Domethéné, nése duam té shkruajmé digka n€ ekran, thjeshté prej Vijés § te
program prej figura 1.6.1 do t€ shtojmé edhe urdhéra, sikurse qé shté béré te figura
1.6.2, njéjté me figura 1.5.15.

1 ginclude <ieostream:
2 using namespace std;

= gint main() {

Programi im i paré Pérshéndetje.cpp

cout << pérshéndetje, si jeni"_ <« endl;

cout <<"Ky éshté shembull pér program” << endl;

cout << "qé éshté shkruar né C++" << endl;

cout << "Me kété kontrollojmé se MVS 2019 a punon miré" £

m
[=1

system{ “pause” );
14 return 8;

Figura 1.6.2
Pas realizimit t€ programit, do ta fitojmé két€ dalje:

Pérshéndetje, si jeni?
Ky éshté shembull pér program
gé éshté shkruar né C++
Me kété kontrollojmé se MVS 2019 a punon miré
Press any key to continue..
Vérejmé se ¢do string te urdhérat shtypet né rresht t€ ri. Kjo arrihet né até
ményré qé né fund urdhri cout vendohet né té ashtuquajturén manipulator endl'>.
Kjo do té thoté se urdhri vijues pér shtypje e cila n€ fund e ka manipulatorin
endl, do té shtype né vijén e re (rreshti i ri).
Pér shtypjen né vazhdim n€ vijén e njé€jté, urdhri paraprak nuk duhet t& keté né
fund endl.
Pér shembull, nése urdhri te Vija 9 prej figura 1.6.2 né fund nuk ka endl,
at€her€ do té shtypet:

> Né C++ ekzistojné mé shumé manipulator (funksione ndihmése) pér kontroll t& futjes
dhe t€ shtypjes té t€ dhénave.
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Pérshéndetje, si jeni?
Ky éshté shembull pér program gé éshté shkruar né C+

Me kété kontrollojmé se MVS 2019 a punon miré
Press any key to continue .

Sikurse vérejmé, fjala e fundit prej urdhrit t€ dyt€ dhe fjala e paré prej urdhrit
té tret€ jan€ bashkuar. Pér t’u ndaré duhet té lihet vend i zbrazét né fund té stringut prej
urdhrit t€ dyt€ ose fillimit té stringut prej urdhrit té trté.

Urdhérat te Vijat 8, 9, 10 dhe 11 ndonjéheré quhen edhe gjykime. Mund té
véreni se ¢do gjykim mbaron me piképresje (;).

Vérejmé se urdhri pér shtypje fillon me fjalén cout (lexohet ,.si aut®), pas t&
cilit vijjné operatori pér shtypje <<, té quajtur operator pér futje (angl. insertion
operator) dhe shprehja g€ shtyp. N¢ rastin tone, shprehja paraget varg prej shenjave
(string), q€ shtypet né€ pajisjen dalése standard te kompjuteri, zakonisht né€ ekran.

Forma e pérgjithshme pér shtypje €shté:
cout << shprehje ;

Operatori << &sht€ operator binary operandi i majté i t€ cilit éshté fjala cout,
por operandi i djathté €shté shprehja g€ duhet té shtypet.

Operatori << mund té shfrytézon shumé heré€ né urdhrin e njéjt€. Pér shembull:

cout << "Pérshéndetje, si jeni? " << "Ky éshté shembull pér program. " << endl;
Poashtu, t€ dy stringet do t€ shtypen né vijén e njéjté:
Pérshéndetje, si jeni? Ky éshté shembull pér program

Né njé vijé mund t€ shkruhen shumé urdhéra pér shtypje, ku do té jené ndaré
me shenjén piképresje. Pér shembull, nése urdhérat te Vijat 9 dhe 10 prej programit te
figura 1.6.2 i shkruajmé né njé vijé:
cout << "Ky éshté shembull pér program. "; cout << "gé éshté shkruar né C++."
<< endl;

dalja do té jet€ krejtésisht i njé;jte.

Me njé urdhér pér shtypje, mundemi t€ shtypim mé shumé stringe, sikurse
€shté treguar te figura 1.6.3. Poashtu, nése urdhri éshté i gjat€, mundemi ta hedhim te
rreshti vijues me shtypjen e butonit Enter para ose pas operatorit <<.

Rezultati i realizimit t€ programit do té jeté:
Autor i librit Kalesh Angja éshté Stale Popov
Ose, me 2 urdhéra

Autor i librit Kalesh Angja éshté Stale Popov

ose, me mé shumé urdhéra
[Autor i librit Kalesh Angja éshté Stale Popov
Press any key to continue .
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#include <iostream:
. using namespace std;
- —int maind) { {f Shtypja e stringeve
cout << "Autor i librit" <o ™ "Kalesh Angja"

Fy

<< 'Bshté << "Stale Popov" << endl;

cout <<"ose, me 2 urdhéra" << endl
cout <<"Autor i librit" << < "Kalesh Angja"

18 cout <<vgghtgm<« "Stale Popov" <« endl;

11 cout <<"ose, me mé shumé urdhéra'c< andl;

12 cout <<"Autor i librit";

13 cout << v,

14 cout <<"Kalesh Angja";

cout << wgshtan; ]
cout << "Stale Popov" << endl;

18 system{ "pause" };

19 return 8;

Figura 1.6.3

Pasi titujt e librave shkruhen né thonjéza, pér t’u shtypur thonjézat ,,...“, para
tyre vendohet vija e pjerrét e kundért, \ d.m.th., \"...". Stringu "Kalesh Angja" duhet t&
shkruhet "\"Kalesh Angja\"".

Gjithashtu, pér shtypjen te vija e zbrazét jepet komanda: :
cout << endl;

Me kto ndryshime te program, dalja do t€ jeté:

i librit Kalesh Angja éshté Stale Popov
2 urdhéra
i librit Kalesh Angja éshté Stale Popov

mé shumé urdhéra
librit Kalesh Angja éshté Stale Popov
to continue..
Shpesh, ndonjé string mé i gjat€ ta shtypim né mé shumé vija. Pér kété g€llim,
shfryt€zohet sekuenca speciale \n, e cila mund€son pas asaj té shtypet n€ vijén vijuese.
Pér shembull, nése duam shtpim:

Autor i librit
"Kalesh Angja"

éshté
Stale Popov

kjo mund t€ b&het me njé urdhér:

cout << "Autor i librit \n\"Kalesh Angja\" \jo\nStale Popov" << endl;
Te urdhri vijues shfryt€zohen sekuencat \" pér shtypje né thonjéza dhe \n pér

kalimin dhe shtypjen né€ vijé€ té re.
Né C++ ekzistojn€ mé shumé té ashtuquajtura eskejp sekuenca (angl.
escape sequences).
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Do t€ pérmendim disa:

\n
\"
v

\t
\\

Kalimi né vijé t€ re.
Shtypja n€ thonjéza
Shtypja né gjysméthonjéza ...
Kalimi né pozitén vijuese té tabulatorit.
Shtypja n€ vijén e pjerrté t€ kundért \.
Urdhérat pér shtypje né programin prej figura 1.6.3 jané renditur njéra pas
tjetr€s. Ato sakt€ ashtu edhe do t€ jené realizuar prej kompjuterit, s€ pari e para, pastaj e
dyta, pastaj e treta etj., d.m.th., urdhérat do té jené té realizuara sipas renditjes sikurse
jané renditur. Struktura e kétillé prej urdhérave té njépasnjéshme quhet strukturé e

renditur ose sekuenca (angl. sequence).
Pér shembull, me kété program

LEUR 5 I S

=int main(} {

#include <iostream:
using namespace std;

g /4 Shembulli strukturé rendor-sekuenca

7 cout
8 cout
g cout
18 cout
11 cout
12 cout
13 cout
14 cout
15 cout

1 cout

18 system(”
19 system{“pause");

4
i,
i 4
<<
4
{8
£
<<
4

i

* o endl;
£ oo oendl;

T E o endl;
X R Oo el
ook ok % T L cendl;
Ak &N e el
T E e endls

#oco endl;
! * < endl;
endl;
Color 17%);

28 return 8;

Figura 1.6.4

me strukturén rendore t&€ urdhérave, do té shtyp figurén:

Press any key to continue . . .

Te program e shtojmé urdhrin sistem (,,Color 17); me t€ cilin vendoset ngjyra
¢ kaltér prapa (numér 1) dhe ngjyra ¢ bardhé te teksti (numri 7) pér pamje mé t&
kéndshme t€ paragqitjes sé rezultateve. (Lexuesi mund té eksperimenton me kété urdhér
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ku numri i par€ éshté ngjyra e pjes€s sé€ prapme, por numri i dyt€ €shté ngjyra e tekstit.
Numrat mund t€ jené cilido kombinim i 16 numrave heksadhjetore t& para: 0, 1, 2, 3,
4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, F).

Te shembujt ton€ do t’i shfrytézojmé 4 urdhérat e fundit.

Detyra pér ushtrime

1. Te program i figura 1.6.4, te urdhri:
system("Color 17");

ndryshoni numrat e ngjyrés té pjesés sé prapme (tani éshté 1) dhe numrat e ngjyrés
sé tekstit (tani €shté 7), té clét mund t€ jené 0, 1,2,3,4,5,6,7,8,9, A, B, C, D,
E, F. Zgjedhni kombinim qé€ mé s€ shumti Ju pélgen.
2. Shkruani program g€ né ekran do ta japé kété dalje:
*

* kX X K* %

3. Shkruani program g€ né ekran do ta shkruan emrin Tuaj me shenjén * se me tjetér
shenjé.

4. Té shkruhet program qé€ do t’i shtypé emrin Tuaj, por te rreshti i dyté do t’i shtyp
emrin dhe mbiemrin Tuaj, por te rreshti i dyt€ do t’i shtyp numrin e viteve Tuaja.

5. Pérmirésoni programin paraprak t&€ shtyp sa muaj jeni rritur né vend sa vjet jeni
rritur. Pér shembull, nése keni lindur n€ ma;j t& vitit 2003, por tani jemi tror i vitit
2020, atéher€ jen rritur (17 vjet) x (12 muaj) + (10 (tetor) — 5 (maj)) muaj.

6. Té shkruhet programi qé do ta shtyp rezultatin prej shumézimit t€ 1 234 me 5 678.
Kontrolloni a keni fituar rezultat t€ sakt€ me ndihmén e kalkulatorit.

7. T& shkruhet programi q€ do ta shtyp rezultatin prej shumézimit t€ 123 456 me 7
891 011. Cka keni fituar si rezultat? Ky rezultati a &shté i sakt&?

Madheésité dhe té dhénat

Theksuam se algoritmet jané ményra pér pérpunimin e t€ dhénave,
pérkatésisht me ato pérpunohen té dhénat hyrése sipas renditjes rigoroze té shkruar dhe
fitohen rezultatet dalé€se. Me imponimin e pyetjes ¢faré rezultate mund t€ pérpunohen
me algoritmet. Prandaj, t€ vérejmeé cka jané t€ dhéna.

Madhésia €sht€é masa pér ndonjé karakteristik€ té 1€nd€s ose dukurisé s€
dhéné. Pér shembull, kéto karakteristika kané madhési té vet: gjatésia, v€llimi, masa,
ngjyra, mosha, shpejtésia etj. Madhésité kané vlera té cilat shprehen né masa ose vlera
prej ndonjé bashkésie. Pér shembull: cm &éshté masa pér gjatési, m? éshté masa pér

53



BAZAT E PROGRAMIMIT

véllim, kg €éshté masa pér masén, viti €sht€ masa pér moshén, m/sek €sht€ masa pér
shpejtésiné et;.

Vlerat me té cilat shprehen madhésité quhen té dhéna. Domethéné, t€ dhénat
kané vleré. Pér shembull, gjatésia e hapit té njeriut €shté¢ 70 cm, v€llimi i kubit me
brinjé 2 cm Eshté 8 cm?, mosha e profesorit t& informatikés éshté 47 vjet etj. Té dhénat
pérpunohen me algoritme, d.m.th., programe.

Konstanta dhe ndryshoret

Né shumicén e rasteve e dhéna, d.m.th., vlera e ndonjé madhésie, nuk
ndryshon. Pér shembull, vlera ¢ numrit 7 = 3.14 &shté fiks dhe prandaj themi se ai
éshté konstanta (angl. konstant).Vlerat fikse quhen literale (angl. literals)'®. N& ¢do
gjuhé programore ka literale t€ ndértuara té cilat mund t€ shfryt€zohen si konstante te
programet.

Pér shembull, konstanta 7 né gjuhén programore C++ mund té shkruhet me PI
dhe mund té shfrytézohet te frmula'’, si:

perimetri =2 *r * PI; syprina =1 *r * PI; //* &hté shenjé pér shumézim

Por programuesit te programet mund t€ japin (emértojn€) konstantet ¢ veta.
Pér shembull, nése te program shfrytézohet emri i shtetit toné, at€heré ajo do té jepet si
konstante me emrin shteti dhe vlera "Magedonia"'®. Ose, mund t& shfrytézohet
konstanta muaj, té cilat mund té pranon vleré 12 ose ndonjé vleré tjetér. Konstantat e
kétilla, té cilat i pérkufizojn€ dhe emértojné programuesit dhe te té cilat mund t’u
shogérohet vleré, quhen konstante té emértuara (angl. named konstants).

Pér dallim prej konstantéve, vlera e t€ dhénave pér disa madhési ndryshon. Pér
shembull, mosha e ndonjé njeriu, koha gjaté€ dit€s, shpejtésia e ndonjé automobili et;.,
mund té fitojn€ vlera té ndryshme dhe prandaj, themi se té dhénat e atyre madhésive
jané€ ndryshore. Themi se vitet e v€llait tim jané 10, vitet e mija 17, vitet e genit jané 5
etj. Domethén€, 10, 17 dhe 5 jan€ vlerat e t&€ dhénés sé moshés. Domethéné, mosha
ésht€ e dhéné q€ mund té€ keté vlera t€ ndryshueshme. T€ dhénat e kétilla, t€ cilat mund
té ken€ vlera té ndryshme, quhen ndryshore (angl. variables).

Gjaté pérpunimit t€ t&€ dhénave me ndihmén e kompjuterit, konstantat dhe ndryshoret
kané€ emrat e tyre, Vlerat e tyre duhet t€ futen dhe t€ mahen mend

16 Te programet mund té shfrytézojmé literale t€ ndryshme, d.m.th., vlera fikse té té
dhénave. Pér shembull: Nxitimi i toké&s, numri amé i qytetarit, emri i ndonjé qyteti et;.
17 Konstantat né C++ shkruhen me shkronja té médha (t€ gjitha shkronjat jané té
médha).

18 Nése literali éshté tekst, atéheré vendohet vetém né thonjéza.
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ndérsa pérpunohen. Pér shembull: numriPi, numriE, mosha, shpejtési, ngjyra etj.
Nése e dhéna éshté konstante, atéheré te lokacioni 1 memories nén emrin €
dhéné (pér shembull, numriPi) vlera nuk ndryshon pér kohén e realizimit t€ programit.
Nése, tani, e dhéna éshté ndryshore, atéheré vlera e lokacionit t&€ memories te e
cila &sht€ shkruar ndryshorja nén ndonjé emér (pér shembull, mosha) ndryshon. Pér
shembull, mosha = 17, mosha = 20 etj. Themi se vlera e t€ dhénés €shté ndrshore dhe
prandaj, e dhéna mosha quhet ndryshore.
Formulat matematikore shpesh ky¢in né€ vete ndryshore. Themi se te funksioni
y = {(x), x dhe y jan€ ndryshore pasi pér dallim vlera e x fitohet vleré e ndryshme e y.
Ose, te formula pér njehsimin e syprin€s sé drejtkéndéshit me brinjé a dhe b (S=a *
b), brinjét a dhe b jan€ ndryshore. Ndonjéheré, te formulat jané kycur edhe konstante.
Pér shembull, te formula pér syprinén e rrethit ésht€ S =1 * r * PI. Te formula mund té
paraqitet edhe numér si konstante. Pér shembull, V=4 *r *r * r * PI/ 3.
Me gjuhét programore mund t€ pérpunohen té€ dhéna t€ ndryshme, vlerat e té
cilave jané shprehur me:
e numra téploté (...-2,-1,0,1,2,3...),
e numrareal (...-2.34...-1.89...0... 0.573... 123.45...),
e shenja"” (2, ™, '@, 7, +..),
o tekste® ("Macedonia", "Sot éshté shekulli 21", "Informatika"...),
e igura, z€&ri et].
Themi se ato jané t&€ dhéna prej llojit t€ ndryshém (angl. type). Pérveg llojit
té dhénat kan€ emér dhe vleré. Prandaj, themi se t€ dhénat i kané kéto karakteristika:

e Emér.
e Lloj.
e Vleré.

Sipas vlerés qé u shog€rohet ndryshoreve, themi se ato jané t& llojit. Pér
shembull, ndryshorja mosha (n€se shprehet né vite) éshté prej lloj numér i ploté pasi
mund t€ marré vlera vetém numra té ploté: mosha = 18, mosha = 10, mosha = 123 et;.
Ngjashém, ndryshorja syprina (syprina e rrethit) €shté prej llojit real pasi merr vlera té
numrave dhjetoré, syprina = = (3*- PI = 9 - 3.14 = 28.2735). Ndryshorja prej llojit té
shenjave (mund t€ fitojé vleré c¢farédo shenje e venduar né gjysmé thonjéza) éshté
shenjé = '+, ndryshore prej llojit tekstual (mund t€ marré vleré ¢farédo tekst né
thonjéza) €sht€ shtet = "Magedonia éshté e pérjetshme" etj.

"% Shenjat te gjuhét programore shénohen me gjysméthonjéza.
20 Tekstet te gjuhét programore shénohen e thonjéza.
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Emrat e té dhénave

Emrat (identifikatorét?!) e té€ dhénave né C++ mund té jené:
e Fjalé kyge ose té rezervuara®?,
e Emra e dobishém t€ pérkufizuar.
Fjalét e rezervuara kané domethénie specifike dhe zbatim. T€ atill€ jané:
const, double, float, int, strukt, unsigned, break, continue, else, for dhe t& tjeré.
Emrat e dobishém té pérkufizuar jan€ formuar prej shfrytézuesve (programuesve)
me respektimin e kétyre rregullave:
e Emri fillon me shkronjén (A — ZH, a — zh) ose me vizg té té€rhequr ().
e (jatésia e emrit éshté i pakufizuar.
e Shkronjat e vogla dhe t€ médha dallohen. Pér shembull, uné dhe Uné jané emra
té ndryshém.
e Emri mund t€ pérmbajé edhe shkronja t€ vogla dhe t&€ médha prej alfabetit,
shifra 0 — 9 dhe vizg e térhequr.
e Emri nuk guxon té pérmbajé vend té zbrazét.
Emri nuk guxon té pérmbajé shenjé special, sikurse: !, @, #, $, * etj.
e Emri nuk guxon té jeté fjal€ kyce ose e rezervuar.

Pér shembull, emrat e drejté t€ t& dhénave jané:
a, Al, iTi, i2j3,, _emri, rrezja, R, numér 120, char, TiMé&so.

Emra jo té drejté t€ t€ dhénave jané:

5 shi - Emri nuk mund t€ fillon me shifér.

do$lar - Emri nuk guxon t€ pérmbajé shenjé speciale.
i2 - Nuk é&shté€ lejuar vend i zbrazét te emri.

char - Nuk mund fjal€ e rezervuar té€ jeté identifikator.

Pér emrat e té dhénave nuk preferohen fjalé t€ rezervuara ose fjalé t€ ngjashme
té rezervuara se fjal€ t€ cilat pérmbajné fjalé t€ rezervuara.

Pér shembull:
CHAR — E ngjashme me fjalén e rezervuar char.
_float — Pérmban fjalé t€ rezervuar float.

— Dy viza t€ térhequra

2! Tdentifikatori (angl. identifier) ven prej fjalés identifikim, qé d té thoté konstatimi i
identitetit. Emrat e t€ dhénave shérbejné pér konstatim qé €shté e dhéné dhe prandaj,
quhen identifikator.

22 Fjalét kyge kané domethénie special te gjuha. Fjalét e rezervuara pér gjuhén dhe nuk

mund té shfryté€zohen sikurse identfikator.
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Llojet e té dhénave

Lloj i té dhénés paraget bashkési t€ fundshme mbi ndonjé bashkési té
pérkufizuar té€ fundshme té operacioneve?®. Vlerat e ¢do lloj té té dhénave shkruhen né
lokacione aq t€ memories sa €shté e caktuar me gjuhén pér até lloj. Prej kétu, shpesh
thuhet se lloj i t€ dhénés tregon se si t€ interpretohet pé€rmbajta e njé ose mé& shumé
lokacione t€ memories sé€ njépasnjéshme te e cila jané vendosur vlera e ndonjé t&é
dhéne.

Né C++ ekzistojné tre lloje té t€ dhénave:

e Tg¢ thjeshta (té pa strukturuara).
o Tépérbéra (t€ strukturuara).
e Tg adresave.

Llojet e té dhénave
Té dhénat e thjeshta (té pa strukturuara)
Integrale”
numra t€ ploté short, int, long, long long
me shenjé char
logjike bool
real float, double, long double
i numérueshém enum

Lloje té pérbéra (té strukturuara)

vargu array
struktura struct
unioni union
klas class

Té adresave
tregues pointer
referencé reference

Llojet e thjeshta ose té pastrukturuara té té dhénave jané ato t€ cilat nuk
mund t€ ndahen né pjesé. Pér shembull, 123, —456, 1234567890, "W*, 123.45 etj. jané
té thjeshté (t€ pastrukturuara, t€ pandara) t€ t&€ dhénave, Ndérsa, "Ti"&shté e dhéné e
strukturuar t€ llojit vargu tekstual®, i cili pérbéhet prej dy shenjave (t€ thjeshté, té
pastrukturuar) t€ té dhé€nave 'T° dhe ’i‘. Prandaj, themi sc llojet e pérébéré (té
strukturuarat) té té dhénave pérbéhen prej mé shumé llojeve té thjeshta.

* Do t& sqarojmé né vazhdim.
** Lloje integrale jané ato té cilat paraqesin njé térési, d.m.th., nuk ndahen.
* Do & sqarojmé mé vong.
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Té dhénat e llojit té adresave jané ato vlera e t€ ciléve éshté adresa e ndonjé
lkacioni t€ memories?S.

Lloj 1 numrit t€ ploté t€ t€ dhénave dhe lloj i shenjés mund t€ jené edhe t&
pashénuar (angl. unsigned):

unsigned?’ short

unsigned int

unsigned long

unsigned long long

unsigned char

Fjalét short, int, long, char, bool, float, double, enum, signed dhe unsigned jan&
té ashtuquajtura lloje té specifikatoréve (angl. type specifiers).

Lloj me numér t€ plotg, real, me shenja dhe logjike quhen edhe lloje primitive
té té dhénave (angl. primitive data types) ose lloje themelore té t&€ dhénave (angl.
fundamental data types). Ato jan€ ndértuar né lloje té té dhénave (angl. built-in data
types).

Né vazhdim, shkurt do t’i sqarojmé llojet numra té ploté, real, me shenja dhe
tekstuale té t&€ dhénave.

Lloj numér té ploté t€ té dhénave jané vlera té numrave té ploté pozitiv dhe
negativ {... =2, -1, 0, 1, 2... } prej sakt€ nénbashkésisé¢ sé caktuar pér ¢do nénlloj
(short, int, long, long long). (Shiko tabelén 1.7.1, 1.7.2, 1.7.3).

Lloj real i t¢ dhénave jané vlerat e numrave real pozitiv dhe negative,
d.m.th., numrat dhjetor {... —2.0..., -2.001..., —-1.0..., 0.0..., 1.0..., 2.0... } prej sakt&
nénbashkeési t€ caktuar pér ¢do nénlloj (float, double, long double).

Lloj e shenjé t& t&€ dhénave jané vlera prej bashkésisé s€ shenjave, edhe até:
shkronja, shifra dhe shenja speciale. Gjaté shfrytézimit t€ tyre si vleré, vendohen te
gjysméthonjézat pér t’u dalluar prej shenjave t€ tjera t€ njéjta. Pé€r shembull, numri i
ploté 5 dallohet prej shenjés °'5 . T€ dhénat karakteristike t€ shenjés €shté njé vend i
zbrazét .

Bashkésia e té dhénave t€ shenjave €shté sakt€ e renditur né té€ ashtuquajturén
tabela ASCII (American Standard Code for Information Interchange), te e cila ¢do
shenjé ka paraardhésin e vet (pérvec t€ parit) dhe pasardhésin e tij (pérvec t€ fundit),
(Shiko Shtesa B: Shenja ASCII).

Me lidhjen e t€ dhénave me shenjé, formohen varg (sekuenca) prej shenjave, t&
cilat trajtohen si lloj i vecanté i t&€ dhénave t€ quajtura stringe.

Pér t’u dalluar prej konstantave dhe prej ndryshoreve te program, stringet
shkruhen né€ thonjéza.

*% Do t& sqarojmé mé vongé.
%7 Unsigned do té thoté se t& dhénat jané vetém numra pozitiv dhe numri 0, d.m.th.,
nuk mund té ken€ vlera negative.
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Pér shembull:

"C++ Bazat e programimit "
"Magedonia"

"2020"

"E héné, viti 21.06.2045 "

// Ky &shté string me nj€ vend té zbrazgt — string blank (angl. blank).

/I Ky &shté string i zbrazét (angl. null string) dhe dallohet

// prej stringut blank.

"Stringu patjetér t€ shkruhet né njé vijé dhe t€ mbarojé me thonjéza, nuk guxon
t€ kalon né rresht t€ ré, pasi ky €shté€ string"

Véreni se 1 fundit prej shembujve nuk éshté string. Nése stringu patjetér t€ jeté
mé i gjaté prej njé vije, ai ndahet né mé shumé stringje, té cilét lehté bashkohen me
shenjén +.

Pér shembull, me shprehjen:

"Magedonia" + " " + "2020"
do t€ fitohet stringu "Magqgedonia 2021".

Ky operacion me stringje quhet bashkim (angl. concatenation).

Stringjet paragein lloje t€ pérbéra (t€ strukturuara) t€ t€¢ dhénave. Lloj tyre né
C++ shénohet me string.

Stringjet nuk jané lloj i pérkufizuar i t€ dhénave te gjuha C++, por jané té
kygur te biblioteka standard e C++ (angl. C++ Standard library).

Deklarimi i konstantave dhe ndryshoreve té té dhénave

Pér t’u pérpunuar t€ dhénat me ndonjé program, ato duhet t€ gjenden né
memorien punuese t€ kompjuterit. Programi patjetér té dijé n€ cilén adres€ te memoria
gjendet ¢do e dhéné dhe sa lokacione t&€ memories zen. Thamé se numri i lokacioneve
té memoris€ g€ zén€ ndonj€ t€ dhéné varet prej llojit t€ tij, (shiko tabela 1.7.1, 1.7.2,
1.7.3). Prandaj, pér té ditur pérkthyesin cila e dhéné prej cilit lloj €shté, pérvec té
dhénés, patjetér t€ shkruhet edhe lloj i tij. Kjo ményré quhet deklrimi i té dhénave
(angl. data dec-laration). Gjaté deklarimit, pér ¢do t&€ dhéné jepet emri dhe lloj i tij.
Nése gjaté deklariit jepet edhe vlera fillestare e té dhénés, ajo quhet deklarimi dhe
inicializimi (angl. deklaration and initialization).

Para se té shfryt€zohet ndonjé konstante ose ndryshore te programi (né
operacione t&€ ndryshme, sikurse: njehsim, kopjim, shtypje etj.), ai patjetér té jeté
deklaruar. Gjaté pérkthimit, pérkthyesi rezervon memorie pérkatése pér ¢do konstante
dhe ndryshore t€ deklaruar (sipas llojit) ose rezervon dhe vendos vleré te lokacioni nése
kryhet deklarimi dhe inicializimi. Poashtu, programuesit diné te cili lokacion i
memories gjenden t€ dhénat, por pérkthyesi e lidh lokacionin me emrin e konstantes
ose ndryshorja (identifikatori) i t&€ dhénés.
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Thamé se t€ dhénat mund té jené konstanta dhe ndryshore.

Konstante jané ato identifikator vlera e t€ cilit (pérmbajtja e lokacionit te
memoria) nuk ndryshon pér kohén e realizimit t€ programit. (Nése pérpigemi ta
ndryshojmé vlerén e ndonjé konstante, do t€ paraqitet gabimi).

Konstantat deklarohen me fjalén const sipas t€ cilit pérmendet lloj i emrit, por
pastaj patjetér t€ shoqérohet vlera me operatorin pér shogérim =:

const lloj emri = viera; *®

Pér t’u dalluar konstantat prej ndryshoreve, shfrytézohet praktika ato t&
shkruhen me shkronja té médha, por fjalét t€ ndahen me vizé poshté.
Shembuj :
const int M = 12; // Muaj né vit
const float NXITIMI_TOKES = 9.81;
const double NUMRI_PI = 3.1415;
const char DA = 'D;
const string DATA = "E héné, 21.06.2036";

Konstanta M &shté i llojit int dhe te lkacioni i tij mund t€ vendohet vetém vlera
numér i ploté. Konstanta DA éshté i llojit char, qé do t€ thoté se vlera q¢ mund t’i
shogérohet patjetér t€ jeté shenjé. Me té tjera fjal€, lloj konstanta cakton ¢faré vlere
mund t€ marré konstanta.

Gjithashtu, €sht€ shumé e dobishme pas konstantes t€ shkruhet koment,
nése ajo €sht€ e nevojshme pas konstntes t€ shkruhet koment, nése ai €shté i
nevojshém, qé t€ dihet cka &shté ajo konstante.

E vérejmé edhe se gjaté deklarimit t& konstantes, ajo patjetér t&

inicializohet. Nése inicializohet pas deklarimit, do t€ paraditet gabimi.
const double NUMRI_PI ;.
NUMRI_PI = 3,1415;

cout < @ const double nuMRI_PT

cout < =earch Online
cout < ) .
cout « expression must be a modifiable value

Ndryshoret jané ato identifikator vlera e t€ cilit (pé€rmbajtja e lokacionit te
memoria me t€ cilén €shté lidhur emri i tyre), mund té ndryshojé.

Ndryshoret deklarohen me:

lloj emri;

ose:

lloj emri = vlera;
ose:

lloj emri = shprehje;

28 Te pérkufizimet e pérgjithshme do té shfrytézojmé shkronja té pjerréta. Shprehjet
prej njé fjale do tCi shkruajmé me fjalé t€ bashkuara, por shprehjet prej mé€ shumé
fjaléve (si lista) do t’i shkruajmé me fjalé t& bashkuar me vijé t& poshtme.
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Meényra e fundit paraget njékohésisht deklarim de inicializim (shogérim té
vlerés fillestare) té ndryshore. Vlera e ndryshores sé€ inicializuar mund t€ (mé voné) té
ndryshojé kudo né program, me urdhrin pér shoqérim t€ vlerés sé ndryshores.

Qé t€ mund t€ shfrytézojmé te program, ndryshorja patjetér t€ jeté
pérkufizuar. Ajo pérkufizohet me shoqérim t€ vlerés gjaté deklarimit (me inicializim)
ose me urdhér pér shogérim.

Peratori standard pér shogérim t€ vlerés s€ ndryshores éshté e =. Ana ¢ djathté
gjaté shoqérimit mund té jeté vler€ ose shprehje.

Urdhri pér shogérim vlere t€ ndryshores €shté:

emri = vleré,

ose:

emri = vleré;

Deklarimi, deklarimi, dhe inicializimi dhe pérkufizimi i ndryshoreve mund té

béhet kudo te programi.
Shembuj:
short i; // Deklarimi i ndryshores numér té ploté i.
int m = 10, n = 17; // Deklarimi dhe inicializimi i
// ndryshoreve numra té ploté m dhe n.
float pesha = 56.75f; // Deklarimi dhe inicializimi i ndryshores
// reale té peshés.
double shuma; // Deklarimi i ndryshores reale shuma.
char shenja = '+; // Deklarimi dhe inicializimi i
// ndryshores sé shenjés.
string shteti; // Deklarimi i stringut té shtetit.
i=25; // Shogérimi i vlerés sé ndryshores 1i.
shuma = 123.45; // Shogérimimi vlerés sé ndryshores shumé.
shteti = "MAQEDONIA"; // Shogérimi i vlerés sé ndryshores
// shteti.

double numriParé = (1 + 2 * 7) / (7 - 5); // Deklarimi dhe inicializimi
Me urdhrin e paré, pérkthyesi rezervon memorie prej 2 bajt pér ndryshoren i
(pasi &éshté i llojit short), d.m.th., ai lokacion e lidh me emrin i. Nése pérpigemi ta
shfryt€zojmé ndryshoren i g€ éshté vet€ém deklarim, por nuk €shté dhe t€ inicializuar,
do t€ paragqitet ky gabim.
C4700  uninitialized local variable 'i' used
Me urdhrin:
i=5;
té ndryshores i i shogérohet vleré 5, d.m.th., kjo vleré vendohet né shogérim t&
lokacionit pér i n€ memorie. Pas kétij urdhri, ndryshorja i mund t€ shfrytézohet kudo
qofté te programi.
Te vija e dyté prej Shembujve jané deklaruar dy ndryshore. Kjo éshtée
mundur vet€ém nése ndryshoret jané té llojit t€ nj&jte.
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Te shembulli i fundit, te ana e djatht€ prej urdhrit gjendet shprehja aritmetike,
qé e para njehsohet dhe pastaj vlera e saj shoqgérohet ndryshores numriDyté.

C++ e lejon edhe kété ményré t€ shoqérimit té vlerave:
(y = 10) * (z = 5); // Té x i shogéron vleré 50.
y =z = 20; // té x, y dhe z u shogéron vleré 20.

Nuk ka rregull pér té shkruar emra té ndryshoreve te C++, pérveg¢ kufizimeve
té pérmendura te titulli Emrat e té dhénave prej nénpikés 1.6 Hyrje né C++. Cdo
programues formon stilin e vet, por shpesh shfrytézohet stili i shkronjés s€ paré té jeté
e vogél, por ¢do tjetér fjalé te emri t€ fillon me shkronjé té madhe. P&r shembull:
numriPI, ¢gmimiNjési, emriDheMbiemri, syprinaEKatrorit etj. Ky stil shfrytézohet edhe
te gjuha programore C++, por do ta shfrytézojmé edhe ne.

Shembulli 1.6.1

Te shembulli (figura 1.6.5) Eshté konstanta e deklaruar NUMRI_PI dhe i &shté
shoqgéruar vlera 3.1415. Pastaj, &shté deklaruar ndryshorja short CmimiNjési, té cilés i
shqgérohet vleré me urdhrin pér shoqérim, por jo gjaté deklarimit.

X
X

ginclude <iostream:>
using namespace std;

[ ]

4 Sint main() {
5 /{ Deklarimi, inicializimi dhe shtypja e konstantave dhe ndryshoreve

7 = const double NMRIPI = 3_1415; //Deklarimi dhe inicializimi i

g / fkonstantes

2 shart emimiNjési; // Deklarimi i ndryshores numér i ploté
18 int copaAkullore = 188; /fDeklarimi dhe inicializimi

11 ¢mimiNjési = 58; /f Shogérimi i vlerés ndryshores
12 cout << Konstanta PI =" ¢ NMRIPI << endl;

13 cout << Vlera e " ¢« copaAkullore << "akullore nga '
14 << ¢cmimiNjési

1 cout ¢« ™ denar dhe éshté = .. copaAkullore * cmimiIVetém
1 <¢ "denar " << endl;

18 cout << endl;

19 system{ "Coleor 17" };

28 system{ "pause” );

1 return 8;

I
F
(]

Figura 1.6.5
Rezultati rej realizimit té programit éshté:

Konstanta PI=3.1425
Vlera e 100 akulloreve nga 50 denar éshté 5000 denare

Press any key to continue...
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Detyra pér ushtrime

Shkruani 3 programe te té cilat do tCi ky¢im urdhérat pér deklarim dhe inicializim.
Pastaj, programet plotésoni me urdhéra pér shtypje n€ ekran me t€ cilat do tCi
shtypni vlerat e té gjitha deklaratave t€ ndryshoreve. Cka ndodh kur shtypni vleré
té ndryshores té painicializuar ose té papérkufizuar ndryshorja?

T& shkruhet program te e cila do t€ deklaroni dhe inicializoni dy ndryshore me
urdhrin int a = 12, b = 7;. Pastaj, shtypni shumén, ndryshimi dhe prodhimin e tyre
né tre vija t€ njépasnjéshme né ekran.

Le té jeté deklaruar/pérkufizuar:

int x;

float y;

char z;

X=2;y=5.8;z="P’

T& shkruhet program me t€ cilin d t& shtypen vlerat e ndryshoreve x, y dhe z né njé
vij€, ashtu g€ té jené t€ ndara me nga nj€ vend t& zbrazét, por pastaj té kalohet te
vija e re.

Le t€ jeté deklaruar/pérkufizuar:

int dita = 21;

string muaj = "Qershor";
int viti = 2020;
string sot = "E héné";

T& shkruhet program te i cili do t’i shfrytézojmé ndryshoret ¢ deklaruara dhe

inicializuara dhe do té shtypen:

e AR

—
N

Sot éshteé e Héné, 21 Qershor viti 2021.

Pyetje pér kontroll té njohurive

Kush e ka dizajnuar gjuhén C++?

Prej ¢ka pérbéhet bashkésia e shenjave né¢ C++?

Numéroni disa prej shenjave speciale g€ shfrytézohen né C++.
Cka jané identifikatorét?

Cka éshté sintaksa, kurse cka €shté semantika e gjuhés?

Si ndahen identifikatorét?

Shkruani formén e funksionit main().

Me cilén shenjé ndahen urdhérat né¢ C++?

Pse kryhet dhémbézimi i programit?

Si shénohen komentimet te programi?

. Cili éshté urdhri pér shtypje né C++?

Cili €shté operatori pér shtypje?

. Me cilin eskejp sekuencé kalohet pér shtypje n€ rreshtin e ri?

Cka éshté struktura rendore prej urdhérave?

. Cka éshté madhésia, kurse cka éshté e dhéna?
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16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.
24.
25.
26.
27.
28.

29.

30.
31.

32.

33.
34.
35.
36.

37.

38.
39.
40.

Cka éshté konstanta, kurse ¢ka €shté ndryshorja?

Cilat vlera i quajmé literale?

Sa mund t€ jeté i gjaté emri i ndryshores n¢ C++?

Cilat jang karakteristikat e t€ dhénés?

Si mund t€ jen€ emrat e t& dhénave né¢ C++?

Pérmend rregullat pér pérkufizim té emrave t€ pérkufizuar t€ emrave t€ dobishém
(identifikatoréve).

Cilét prej kétyre emrave t€ t&€ dhénave jané shkruar drejté, kurse cilat nuk jané

dhe pse?
a) S4abv b)uné 5T ¢) prinf ¢) aj De
d) emrilm dh) for e)a.7 b9 f) b9 cl0

Sqaro ¢ka éshté lloji i t& dhénés?

Cilat lloje t& t& dhénave i dini né C++?

Sqaroni ¢ka jané lloje té thjeshta, kurse ¢ka jané lloje té pérbéra té€ t€ dhénave.

Si mund t€ jeté pérmbajtja ¢ llojeve té adresave té té dhénave?

Cilat specifikator t& llojeve i dini?

Cka paraqget fjala unsigned nése pérmendet para llojit t€ t€ dhénés?

Cilat vlera mund t’i kené t€ dhénat prej llojit numér t€ ploté, t€ llojit real, prej

llojit t€ shenjés dhe prej llojit tekstual. Me cilét specifikator shénohen kéto 1loje?

Pér cilét identifikator themi se €shté konstant, por pér cilin se &shté ndryshore?

Sa here dhe né cilat vende t& programit mund té shfrytézohet ndryshorja e njé;jté?
Cka do t€ ndodh nése programin e njéjté shfrytézoni edhe konstante edhe

ndryshore me emrin e njéjté?

Emrin e programit a mund ta shfrytézoni si ndryshore?

Cka éshté deklaraté, kurse ¢ka éshté pérkufizimi i ndryshores?

Cka do té thoté inicializimi i ndryshores?

Shkruani formén e pérgjithshme t€ urdhrit pér deklarim dhe inicializim.

Pérmend disa shembuj pér deklarim dhe disa pér deklarim dhe inicializim té

ndryshorve.

Me cilin operator shogérohet vlera e ndryshores ose té konstantes?

Kur mund t€ shfrytézohet ndonjé ndryshore qé €shté vet€ém e deklaruar?

Kjo deklaraté a éshté e drejté: int m = 10, n =m;.
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1.7 Llojet e té dhénave

Lloj numér i ploté i té dhénave int

Lloj numér i ploté i té dhénave mund t€ keté vleré€ té ¢farédo numri t& ploté
prej bashkésis€ s€ numrave t€ plozé Z={...-2,-1,0,1,2...}.

Pérmendém se ka katér lloje té t€ dhénave numér té ploté: short, int, long dhe
long long. Té& varur prej llojit, madhésia e bashkésisé s€ vlerave t&€ ndryshme.

Te tabela 1.7.1 1 jané dhéné lloje numra t€ ploté t€ t€ dhénave, vargjet e
vlerave té tyre (angl. data range) dhe sasité t€ memoria®® g€ e zéné.

Lloj Vlera Memoria
short —32768... 32767 16 bit
int —2147483648... 2147483647 32 bit
long —2147483648... 2147483647 32 bit
long long —9223372036854775808... 64 bit

9223372036854775807
unsigned short 0... 65535 16 bit
unsigned int 0... 4294967295 32 bit
unsigned long 0... 4294967295 32 bit
unsigned long long 0... 18446744073709551615 64 bit
Tabela 1.7.1

Vargu i vlerave té ¢do lloj varet prej kompjuterit te i cili kryhet programi.
Vlerat minimale dhe maksimale pérkufizohen si konstante:

1 ||h l:

0 . 0} ' O A : 5 -
0 0 f 4 : D3685 B 08
1 H ; 36 H ] 110
D D b <] H 4467440 (14
Pér operacionet me lloje numér t€ ploté€ té t€ dhénave, shfryté€zohen kéta
operator€ aritmetikor:
4 Mbledhja

= Zbritja dhe negacioni™

29 Sasia e memories qé zéné lloje té t€ dhénave mund té ndryshojé prej njé platform
té kompjuterit né tjetrin.

30 Shenja minus () para njé operandi quhet operator unar, d.m.th., minus unar.
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* Shumézimi
/ Pjesétimi numra t€ ploté — pjesa e ploté prej herésit t€ y numrave té ploté
% Pjesétim me modul-mbetje prej pjesétimit t€ dy numrave té ploté

Rezultati prej pjesétimit t&€ dy numrave t€ plot€ me operatorin / €shté pjesa e
prej pjesétimit. Pér shembull:
10 /4 =2, -15/6 = -2, 20 / (-6) = -3, (-14) / (-3) = 4
5 / @ do té paragesé gabim gjaté pérkthimit.

Rezultati prej zbatimit t€ operatorit % mbi dy numra t plot€ €shté mbetja prej
pjesétimit. Pér shembull3!:
10 % 4 =2, -15%6=-3, 20 % (-6) = 2, (-14) % (-3) = -2
5 % @ do té parages€ gabim gjaté pérkthimit.

Prioritet t& operatorit pér numra té ploté €shté:

1 * / % prioritet 1 nj&jté

2 4 = prioritet 1 njéjté

Gjaté njehsimit t€ shprehjeve aritmetike, operacionet realizohen prej té majtés
nga e djathta. S& pari realizohen operacionet me prioritet 1 (cili do prej tre
operacioneve), por pastaj operacionet me prioritet 2 (t€ cfarédo qofté prej dy
operacioneve).

Pér shembull:
1+2*3-4%5*6/7=1+6-3-=14

Me pérdorimin e kllapave, ndryshon renditja e realizimit t€ operacioneve té
caktuara me prioritetet e operatoréve.

Pér shembull:
(1 +2* (3-4))%(5%6/7)=(1L+2%*(1))%4=(1-2)%4-=
-1

Shembulli:
7/ 3 =2
205 / 20 10
205 % 20 5
-25 % 3 = -1
7.0 / 4 = 1.7500
(1+2* (3+4))
(1+2*3+4)%
1+2*3+4%5
-15 % (-4) = -3
15 % (-4) = 3
2147483647 + 1 = -2147483648 // mbushja *

S

I u
N oI
[l ||
()

31 'Nése njé operator éshté negative, shenja pér mbetje varet prej pérkthyesit.
32 Pér pérgjysmimin do t€ sqarojmé mé vongé.
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Operator standard pér shogé€rim té€ vlerés sé ndryshoreve te urdhérat pér
shogérim éshté = . Gjaté shogérimit t€ konstantes té pashénuar, duhet t€ vendohet
prapashtesa (sufiksin) u ose U. N& t€ kundértén, do trajtohet sikurse int.

Edhe pér kéto lloje t€ konstantave vendohet prapashtesa:

lloj i prapashtesés
long lose L
long long Il ose LL
unsigned long ul ose UL
unsigned long long ull ose ULL.
Shembuj:
int numriIParé, numriIDyté;
short shifra = 8;
long shifraArabe = 1234567890;
numriIParé = 1 + 2 * 3 + 45 % 6; (= 10)
numriIParé = numriIParé + shifra; (= 18)
numriIDyté = numriIParé / shifra; (= 2)
numriIDyté = numriIDyté % shifra; (= 9)

const long PREJ_DIELLI_DERI_SATURN = 1424600000L ;
long long njésiaAstronomike = 149597870700LL;
unsigned int tégjithaShifrat = 1234567890u;
unsigned long maxLong = 4294967295ul;
unsigned long long maxLL = 18446744073709551615ull;
x = (y =18) * (z = 5);
X =y =12z = 20;
Te shembulli vijues do t€ paragesim pjes€tim numér t€ ploté, pjes€tim sipas
modulit, d.m.th., mbetja prej pjesétimit numér t€ ploté dhe prioritet té€ operacioneve pér
numrat ¢ ploté.

Shembulli 1.7.1

1 #include <iostream:
2 using namespace std;
4 Clint main() { // Operacione me numra té ploté

/f Pjesétimi me numra té ploté-pjesa e ploté prej herésit té dy numrave té ploté

7 cout << 18 / 4 = " ¢ 18 / 4 << endl;

g cout 5€ "-15 f B =" «< -15 / & << endl;

9 cout << "28 J (-6} = << 28 f ( -6 ) << endl;
1@ cout <¢ "-14 f (-3) =" << { -14 ) } { -3 ) << endl;
11 f Pjesétimi sipas modulit-mbetja prej pjesétimit té dy numrave té ploté
12 cout <€ "18 X 4 = " ¢ 18 X 4 << endl;

13 cout <€ "-18 X 6 = " £« -15 % 6 << endl;
i4 cout << "28 E (-6) = " << 2@ E { -6 ) << endl;
Figura 1.7.1
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15 cout << "-14 % (-3) = " << ( -14 ) & ( -3 ) << endl;
16 /#  Prioritet i operatoréve pér numrat e ploté

17 cout «c "3+ 3 F3-c4F 5 Fg f =

12 <<1+2*3_-4%5*g /7 <cendl;

19 cout <€ {1 + 2 F (3 - 4}) * "5- e/ 7y =1"

28 ¢ (1 +2*%(2-4)Y)YX(5%6 /)T << endl;

22 cout << endl;

23 system{ "Coler 17" };
24 system{ "pause” };

25 return @;

Figura 1.7.1 (vazhdim)
Njé dalje prej realizimit t€ programit prej figura 1.7.1 ésht:

= 4
(1 +2 =3 - 4 =<5 2 6 / 7

Pres=z any key to continue . . .

Forma e shkurtuar e operatoréve

Operatorét né C++ mund té€ shfrytézohen né t€ ashtuquajturén forma e
shkurtuar e cila shprehet me operatorin aritmetik dhe operatorin pér shogérim =. Ato
quhen operator té pérbéré pér shoqérim (angl. compound assignment operators).

Forma e pérgjithshme e operatoréve pér shogérim éshté:

operatoriaritmetik =

Format e shkurtuara t€ operatoréve pér shog€rim pér t€ dhénat e numrave té
ploté jané:

+= = *= /= %=

Shembuj:
numriIParé += shifra; &shté njéjt¢ me numriIParé = numriIParé + shifra;
numriIDyté %= shifra; éshté njéjté me numriIDyté = numriIDyté % shifra;

Te shembulli vijues é&shté ilustruar shfrytézimi i forms s€ shkurtuar té
operatoréve.

Shembulli 1.7.2
Te figura 1.7.2 &shtg ilustruar shfryt€zimi i formé&s sé shkurtur t& operatoréve.
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1 #include <icstream:

2 using namespace std;

4 —lint main() { /i Forma e shkurtur e operatoréve

5 int cifra = 8;

7 cout << "shifra " << shifra c: endl;

B

5 int jpumriIParé,numriIDyté,numrilTreté;
1@ numriIParé = numriIDyté = 100 ff ova e dozvoleno vo C++
11 cout <<"Numri i paré " <<numriIParé:< endl;
12 cout << "Numri i dyt€ " ccnumriIDyté << endl;
13

) numriIParé +=shifra /{ forma e shkurtuar e operatorit +
5 numriIDyté *=shifra Jf forma e shkurtuar e operatorit =
1E cout << "numriIParés coo o _ << numriIParé.: endl;
17 cout << "humriIDyté*= cifra = " <<numrilDyté«<< endl;
18
13 - /{ Shogérimi i vlerave ndryshoreve te shprehja
28 /i edhe kjo éshté lejuar né C++
21 numriITreté = (pumriIParé= 123 } + [ numriIDyté= 321 };
a2 cout << numriITreté. " copumpiIParécs " + " cenumrilDyté<e " = ©
23 <onumrilTretécs endl;
25 cout << endl;
26 system{ "Color 17" };
27 system{ "pause” );
28 return 8;
25 t

Figura 1.7.2
Njé dalje prej realizimit té programit éshté:
Shifra = 8
Numri i paré = 100

Numri i dyté = 100
numriIParé += shifra = 108

numriIDyté *= shifra = 800
Numri i treté = 123 + 321 = 444
Press any key to continue .

Detyra pér ushtrime

1. Shkruani program te i cili pér numrat x = 123 dhe y = 52 do t’i njehsoni dhe
shtypni: shumén, ndryshimin, prodhimin, pjesén e ploté prej herésit té tyre.
Poashtu, t€ shfrytézohet vetém njé ndryshore z.

2. Té shkruhet program me t€ cilin do t’i njehsoni dhe shtypni katrorin dhe kubin e
numrit té ploté numrilPlot€X = 123, pa i shfrytézuar ndryshoret e té tjera.
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3. Té shkruhet program me té cilin do t’i shtypni shifrén e mesme t€ numrit treshifror
numriX = 274.

4. Treni prej Manastiri pér né Shkup niset n€ ora 5 dhe 20 minuta. Né Shkup arrin né
ora 8 dhe 12 minuta. T€ shkruhet program me té cilin do t€ njehsoni sa kohé treni
ka udhé&tuar prej Manastiri deri né Shkup.

5. Te shkruhet program me t€ cilin do t€ njehsoni shuma dhe ndryshimi i kéndeve

o =100° 47 '38" dhe = 35 °53 '49".
Lloj real i té dhénave float, double, long double

Lloj real i té dhénave jané ato té cilat fitojn€ vlera prej bashkésisé s€ numrave

real. Me llojreal shpesh mendohet né numrat dhjetor.
Né C++ jané ndértuar te lloje t€ té€ dhénave reale, edhe até: float, double dhe
long double.

T€ dhénat prej llojit real mund t€ jen€ konstanta dhe ndryshore.
Inicializimi kryhet sikurse edhe te llojet ¢ numrave t& ploté té té dhénave.
Gjaté deklarimit t€ ndryshoreve prej llojit float, duhet t€ vendohet prapasjtesa
(sufiksi) f ose F. N€ t€ kundértén, do t€ trajtohet si lloj double.
Gjithashtu, llojit long double vendohet prapashtesa 1 ose L.
Shembuj:
float x;
float peshEPérgjithshme;
double shumaEPérgjithshme = 12345.67;
long double PI = 3.14159265358979323846;
const float NXITIMI_TOKES = 9.81f;
float numri_éshté = 2.7182818284590452354F;
long double rrezjakEElektronit = 0.00000000000000282L; //2. 82x107"
Preciziteti i té€ dhénave prej llojit float, double dhe long double éshté i
ndryshém, edhe até:
o Té dhénat float zén€ 32 bit dhe kané 7 shifra t& réndésishme.
e Té dhénat double z&né 64 bit dhe kané€ 15 shifra t€ réndésishme.
e Té dhénat long double z&né 80 bit dhe kané 18 shifra t€ réndésishme.
Vargu i vlerave té llojit real t€ t€ dhénave ésht€ dhéné te tabela 1.7.2.
Vargu éshté njehsuar sipas precizitetit té paraqitjes s€ numrave me 32, 64 dhe 80 bit.
Ekzistojné formate pér paraqijen e té plotave dhe t€ numrave dhjetoré?*3.

33 Ekziston IEEE standard (Institute of Electrical and Electronics Engineers) me t&
cilin jané€ pérshkruar formatet pér paraqitjen e t€ plotave dhe numrave dhjetoré né
kompjuter, sipas precizitetit, d.m.th., sipas numrit té bitéve.
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Lloj Vlera Memoria
float +3.4028234 ¢ 10%... £3.4028234 « 10*™® | 32 bit
double +1.7976931348623157 « 10°%... 64 bit

+1.7976931348623157 » 10°®
long double™ +3410%2 £ 1.1 10"2 80 bit

Tabela 1.7.2

Vlerat minimale dhe maksimale t€ numrave dhjetoré né C++ varen prej
pérkthyesit dhe jané dhéné si konstante®. Pér shembull, te kompjuteri im ato jané:

1.17549e—38
3.40282e +38
2.22507e-308
DBEL_MAX 1.7976%e+308
long double LDBL_MIN 2.22507e-308
LDBL_MAZX 1.7976%e +308
Operatorét aritmetik pér t& dhénat prej llojit real jané:
+ mbledhja
- zbritja ose negacioni
* shumézimi
/ pjesétimi real (nése t& paktén njéri prej t&€ dhénave Eshté real)
Nése gjaté pjesétimit me 0.0 del jasht€ prej vargut té numrave, nuk paraqitet
gabim, por pér rezultat fitohet inf ose —inf, (e pafundshme, angl. infinity).
Prioriteti i operatoréve pér numrat real né shprehjet aritmetike shqyrtohet prej

té majtés né t€ djathté, edhe até:

f loat FLT_HMIN
FLT_HnaH
douhle DBL_MIN

1 & / prioritet 1 njéjté (operatorét multiplikativ)
2 A - prioritet i njéjté (operatorét aditiv)

Edhe kéta operatoré mund té shfrytézohen né formén standard dhe té shkurtuar:

+= R * = /:

34 Ky lloj éshté shfrytézuar n€ versionet e méhershme né C++. N¢& standardet e sotshme
pér C++, ky lloj €shté ekuivalent me double.

35 Vlerat mé té vogla pozitive pér llojet reale t€ t&€ dhénave jané pérkufizuar si
konstante. Te kompjuteri im ato jané:

FLT_EPSILON 1.17220%e-07
DEL_EPSILON 2.22045e-16

LDBL_EPSILON = 2.22045e-16
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Shembulli 1.7.3
Me kété shembull (figura 1.7.3) ovet ndryshimi né precizitetin prej llojit float
(t€ paraqitur me 32 bit) dhe prej llojit double (t€ paritur me 64 bit).

1 ginclude <iostream»
z using namespace std;
4 —lint main() { {{ Operacione me numra real

ffpér tip float
float
numriIParé= 1.@@8a82808

E numriIDyté = @.999893983f;
1 cout <« <¢ endl;
2 cout <<numriIParécs ™ " ¢onumriIDyté «¢ " = " <« rezultati << endl;

L

f/fPér tip double
double numriIParé, numriIDyté, rezultati

[ R R S Y
T W

numriIpare = 1.B@e2@see8;
17 numriIpyts = ©-999838989;
2 cout << "Ndryshimi i numrave dhjetoré té 1llojit " <« endl;
e cout << pumriIParé << " - " €< numriIDyté << " ="

<4< rezultati «< endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" }%;
system{ "pause" )};
return @;

[ I O T = T S R S R I

(=]

Figura 1.7.3
Shembull prej realizimit t€ programit €shté:

Ndryshimi i numrave dhjetoré té 1llojit float:
1 - 90.999899 = 0.00010103

Ndryshimi i numrave dhjetoré té 1llojit float:
1 - 90.999899 = 0.000101011
Press any key to continue .

Prej daljes vérehet se edhe pse vlera e t€ dhénave Eshté e njéjté, rezultati Eshté i
ndryshém.
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Formati pér paraqitjen e té dhénave dhjetore

T& dhénat dhjetore te gjuhét programore paraqgiten né dy ményra:

e Te formati dhjetor (f- formati, F- formati), ményra e njohur si pika e
palévizshme (angl. fixed point).

e Te formati eksponencial (e- formati, E- formati), ményra e njohur si pika e
lévizshme (angl. floating point).

e Shkronja f vjen prej fjalés ,.float”, por shkronja e vjen prej fjalés ,,exponent™.
Numrat dhjetor te f- formati (ose F- formati) shkruhen me pika dhjetore né

vendin fiks, e cila i ndan pjesén e plot€ dhe dhjetore té numrit. Prandaj, ajo ményré e
paraqitjes s€ numrave dhjetoré quhet paraqitja me piké t&€ palévizshme. Pér shembull:
1234.56, —0.25, 0.5432, —123.45 etj.

Te e- formati (ose E- formati) pika e 1€vizshme, ku shfryt€zohet eksponent.
Pér shembull, numri 123456789.12 mund té€ shkruhet me zhvendosjen e pikés dhjetore
kudo qoft€ majtas ose djathtas:

1234567891.2x10™", 12345.678912x10*, 0.0012345678912x10"

Numrat e njéjté né e- ose E-format shkruhen né kété ményré:

1.234568e+08, 1.234568E+08.

Kur numrat dhjetor shtypen né e-format (ose E-format), shkruhen vetém njé
shifér majtas prej pikés dhjetore, ndérsa shkronja e ose E shkruhet para eksponentit.
Eksponenti shkruhet me shenjé€ — ose +.

Numrat dhjetor té shtypur né format f, F, ¢ ose E kané precizitet prej 6 shifrave
té sakta, por e shtata rrumbullakohet.

Pér shembull, nése jané pérkufizuar (t& deklaruara dhe t€ inicializuara)

ndryshoret vijuese né f-format dhe te e-format:
float a = 1234.56f, al = -25000.f, a2
double ¢ = 76.543e3, cl = -25.e-1, c2

gjaté shtypjes sé€ tyre né f-format, fitohet:
1234560059 —25000 . 000E0E 0.543200
76543 . 00D0O0 —2 . 500000 2000 . D000

por gjaté shtypjes n€ e-format, fitohet:
7.654300e +04 -2.500000e+00 2 .000000e +03

Ngjashém, nése te program prej figura 1.7.3 pak ndryshon vlera e ndryshores
numrilDyt€ (vendi 0.999898989, jepet 0.999998989), vlera e ndryshores rezultati do t&

shtypet né e-format:

0.5432f;
2e3;

Ndryshimi i numrave dhjetoré té llojit float:
1 - 0.999999 = 1.01328e - 06
Ndryshimi i numrave dhjetoré té llojit float:

1 - 0.999999 = 1.011e-06
Press any key to continue . . .
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Shprehjet aritmetike dhe konversioni i llojit té té dhénave

Gjaté njehsimeve, te programet paraqiten shprehje t€ thjeshta dhe t€ pérbéra
aritmetike. Ato shprehen me konstanta, ndryshore dhe operator.
Operatorét mund té jené:
Unare: + dhe —
Binare: + — * / dhe %
Pér shembull:
-5+3, -y, a+tb/c%d, 1.2*x*x-34*x+5.67
Nése te shprehja ka mé shumé operatoro, ata realizohen sipas prioritetit:

mé 1 larté: unar + unar —
mesatar: * %
mé 1 ulét: + —

Pér shembull, pér a=5,b=4,c=3,d=2, shprehja a+b/c % d do t€ njehsohet:

a+b/c%d=5+4/3%2=5+1%2=5+1=6

Prioriteti i operatoréve mund t€ ndryshojé me kllapa. Pér shembull, nése
shprehjen paraprake e shkruajmé (a + b) / (c % d), do té njehsohet:

(a+b)/ (c%d) =(5+4)/(3%2)=9/1=09

Operatorét unar te shprehjet realizohen prej t€ djatht€s né€ t€ majté. Pér
shembull, péra =5 dhe b=-3:
a+(-b)=5+(—(3))=5+(+3) =28 Nuk mundet 5 (+ =) (-3) )

Thamé se lloj i ndryshores cakton se lokacioni i memories pérkatése mund té
pérmbajé vetém lloj t€ atillé té t&€ dhénave.

Pér shembull, nése éshté deklaruar:
int numérIPloté;
float numérReal ;

kéto urdhéra pér shoqérim jané né rregull:
numérIPloté = 5;
numérReal = 6.7;

Por ¢ka ndodh nése i ndryshojné vlerat, d.m.th.,.:
numérIPloté = 6.7;
numérReal = 5;

Me urdhrin e paré€, pasi ndryshorja numérlPlot¢ mund t€ fitojé€ vleré vetém
nujmra té ploté, pritet pjesa dhjetore prej 6.7 dhe t€ ndryshores numérlPloté dhe i
shogérohet vlera 6.

Me urdhrin e dyt€, pasi ndryshorja numérReal mund té fitojé vleré vetém
numra real, konvertohet numri i plot€ 5 n€ real 5.0 dhe té ndryshores numriReal i
shogérohet vlera 5.0.

Meényra e kétill€ e shoqérimit té vlerés s€ ndryshores prej lloj jo pérkatés quhet
konversion implicit (automatik) ose detyrimi i llojit (angl. type coercion).

74



MODULI 1: Hyrje né gjuhén programore C++

Vérejmé se gjaté shoqérimit t€ vlerés reale t&€ ndryshores numér i ploté humbin
informatat pér t€ dhénén pasi pritet pjesa dhjetore. Pér t’iu larguar humbjes s€
informatgs, shfrytézohet lloj eksplicit i konversionit (angl. type conversion), t€ njohur
sikurse hedhja e llojit (angl. type casting).

Hedhja kryhet me pérmendjen e llojit para ndryshores ose shprehjes g€ duhet
té knverton. Késhtu dy urdhérat paraprake me hedhje do t€ jené:

numérIPloté = int(6.7);
numérReal = float(5);

Pasi ndryshorja numérIPloté d t€ jeté vleré 6 edhe né rastin vlera t€ jeté 6.99
(qé €sht€ mé afér deri te 7), pér t’u humbur mé pak informata pér té dhénén, praktika e
mire programore €shté ai t€ rrumbullakon me shtuarje vlere 0.5.

Urdhri do té jeté:
numérIPloté = int(6.7 + 0.5);

Shpesh, shprehjet aritmetike pérmbajné edhe ndryshore numra t€ ploté dhe
nunra real, d.m.th., p€rmbajné lloje t&€ pérziera té t& dhénave.

Te shprehjet me lloje t€ pérziera t€ t&€ dhénave, sikurse:
numérReall = 5 + 7.34;
numérReal2 = 129.56 - 1.3e+2;
kryhet konversioni implicit i llojeve me precizitet mé t€ vogél né€ llojet me recizitet mé
té& madh.

Me kété grup vijues té urdhérave:

int k = 5;
double p;
p=k+ 7.34 (= 5.0 + 7.34 = 12.34)

sé pari kryhet konversioni implicit (automatik) i1 ndryshores numér i ploté k (= 5) te
ndryshorja prej llojit double (= 5.0), mblidhet me 7.34 dhe pastaj shuma i shoqérohet
ndryshores p (= 12.34).

Te shprehja pér njehsim té p, mund té shfrytézohet edhe knversioni eksplicit:

p = float(k) + 7.34;
Me kété urdhér:
int m = p; (12« 12.34)
kryhet konversioni implicit i 12.34 né 12, vlera q€ i shogérohet ndryshores numér i
ploté m.
E njéjta mund t€ béhet edhe me kinversioni eksplicit:
m = int(p); (= 12)
ku vlera e ndryshores p né ményré eksplicite shnd€rrohet né lloj int.
Kéto shembuj gjithashtu ilustrojné knversin:
r = double(3 * 5); (= 15.9)
cout << int(’a’) << endl; (Do té shtypet 97)
Pér konversionin e llojit, mund té shfryté€zohet edhe frma qé éshté tipiké pér
gjuhén C (angl. C-like), d.m.th., e trashéguar prej atij. Poashtu, shfrytzohet operatori ()
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i cili quhet operator cast, t& quajtur edhe operator pér hedhje. Ai pérdoret ashtu g€ sé
pari jepet lloj te 1 cili shndérrohet vlera e shprehjes, por pas tij te kllapat vijn shprehja
lloj 1 t€ cilés ndryshon.

Pér shembull:
m = (int)(5 + 7.34) (= 12)

Shembujt paraprak mund t€ shkruhen edhe né€ kété ményré
k = (int)(5 + 7.34); (= 12)
r = (double)(3 * 5); (= 15.0)

cout << (int) 'a’ << endl; (do t& shtypet )* )

Gabi mi shpeshté béhet gjaté pjesétimit t& dy ndryshoreve numra t€ ploté. PEr
shembull, nése shuma e 8 numrave natyroré &shté 100, vlera mesatare éshté 100 / 8 =
12.5:

int shuma = 100;
int numra = 8;
float vleraMesatare = shuma / numra;//E pasakté, pjesétimi numra té ploté)
duhet float vleraMesatare = float(shuma ) / numra;
ose float vleraMesatare = shuma / float(numra);
ose float vleraMesatare = 1.0 * shuma / numra; (Pa hedhje)
Te shembujt paraprak shfrytézuam edhe urdhér té kétillé:
numriIParé = numriIParé + shifra;

Nése e shkruajmé kété urdhér né formén matematikore, do t€ fitojmé€ barazim

té pamundshém:
X =X+Yy
e cila éshté e sakté nése y = 0.

Por kjo shprehje né programim realizohet né ményré korrekte. Procesori s€
pari e jehson anén e djathté, ashtu qé e mbledh vlerén momentale té ndryshores x me
vlerén e ndryshores y dhe shuma e fituar i shogérohet si vleré e re e ndryshores x.

Pér shembull, n€se ndryshoret kané vlera x = 5 dhe y = 3, urdhri do t&
realizohet sipas késaj skeme.

X ¥

= w8 3

Ty

a) Procesori 0)

B) \3§

£+3 -

a) Vlerat e x (= 5) barten te procesori.
b) Te ai shtohet vlera e y (= 3).
c¢) Shma e fituar vendohet si vleré e re e x (= 8).

%% Vlera e ASCII né shenjén 'a* éshté 97.
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Nése vlera e ndryshores x zmadhohet pér 1 (themi, jané t€ inkriminuara),
urdhri do té jeté:
X =X + 1;

Pér realizimi e kétij urdhri, éshté future operator i vecanté, t€ quajtur operator
pér inkriminim®’ (nagl. increment operator) ++. Urdhri paraprak i shkruar me kété
operator do té jeté:
++X; ose X++;

Pérkatésisht me operatorin pér inkriminim, €shté future edhe operatori pér
dekrementim (angl. decrement operator) — —, me t€ cilin zvogélhet vlera e ndryshores
pér 1. Pér shembull, urdhérat:

——X; o0se X——;
kané efekt té€ njéjté sikurse edhe urdhri:
X =X - 1;

Shembulli 1.7.4

Me programin prej figura 1.7.4 &shté ilustruar konversioni implicit dhe
eksplicit.

1 #include <iostream:>
2 using namespace std;
3
4 Sint main() { /j Konversioni i 1lojit té té dhénave
cout << "Konversioni implicit (vetém né llojin e larté)” << endl;
7 int k = 5}
g double p;
9 p =k + 7.34;
18 cout <€ "S5 + 7.34 = " <« p << endl;
11 int m = p;
12 cout << "int m; m=25+ 7.34 = " << m << endl;
14 cout << "'n Konversioni eksplicit (i detyruar) " <« endl;
= cout << "m = int(5 + 7.24) = " << int{ p )} << endl;
16 cout << "m = (imt) (S + 7.34) = " << { int ) p << endl;
17 cout << "int('a') = " <« 1iInt{ 'a" )} << endl;
18 cout << "(int)"a' = " << ( int )} 'a' << endl;
19 int zbir = 188;
28 int broevi = 8;
21 cout << "18& / & = " <<shumé fnumra << endl;
22 cout << "float{iee) / & = " <¢ float( shumé [ numra << endl;
23 cout <« "1@@ / float(8) = " << ghumé / float( humra 3} << endl;
24 cout << "1.8%188 / & = " << 1.8 *shumé ; numra <o endl;
Figura 1.7.4

37 Kéto operacione mé detalisht do t’i shqyrtojmé mé voné.
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26 cout << endl;
27 system{ "Color 17" };
28 system{ "pause" };

25 return &;

Figura 1.7.4 (vazhdim)

Dalja prej realizimit z€ aplikacionit Eshté:

Konversioni imflicit (vetém né 1llojin mé té larté) _
7.34 = 12_34

]Konversionin eksplicit (té detyruar)
= int<h + 7.34> = 12

= (int><S + 7.34) = 12
2?7

Detyra pér ushtrime

1. Té shkruhet program pér njehsimin e perimetrit t& (P = 2rm) dhe syprina (S = r’m)
té rrethit me rreze r = 18.3 cm.

2. Té shkruhet program pér njehsimin e syprinés dhe véllimit té paralelpipedit me
brinj¢ a=12.5 cm, b=7.2 cm dhe ¢ = 15.8 cm.

3. Té& shkruhet program pér zgjidhjen e barazimit: 5.27x —23.15=0.

4. Té shkruhet program pér shndérrimin e kéndit o =36.27° né radian sipas
formulés o™ = an®/ 360.

5. T& shkruhet program pér njehsimin ei shpejtésisé s€¢ autombilit g€ pér 5 ré kalon
largésiné prej 465 kilometra.

6. Té shkruhet program pér shtypjen e dhjetorit t€ treté prej herésit t€ numrave real a
dhe b, péra=3 dhe b = 16.

7. T& shkruhet program pér njehsimin e ndryshimit ndérmjet vlerave t€ numrit

7 = 3.1415 dhe shumés. 4[1_1+1_1+1_1+1_1).
35 7 9 11 13 15

Lloji i shenjés té té dhénave char

T€ dhénat prej llojit té shenjés mund t€ kené vleré qé cfarédo qft€ shenje
numér 1 ploté. Atom mund t€ jené ndryshore ose konstante té t&€ dhénave. Deklarohen
me fjalén char. Poashtu, shenja vendohet te gjysméthnjzat, g€ t€ dallohen prej shenjés
s€ nj€jté né tekst.
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Shembuj:
const char taraba = '#;
char a;
char shenjé = '+
char denar = 'd’;
char ascii = 120;

T¢ gjitha shenjat t€ cilat shfryt€zohen né€ gjuhén programore C++, né
kompjuter reperzentohen (shkruajné né memorie) me numra té ploté — kode, sipas
tabelés ASCII (American Standard Code for Information Interchange). (Shiko
Datotekén B: Shenja ASCII). Pér shembull, shenja Q ka vleré binare (kod)
01010001, = 81y, ndérsa shenja =" ka kod 0011111 , = 99,,. Gjaté shtypjes sé&
kétyre kodeve, shtypen shenjat pérkatése.

T& dhénat prej llojit t€ shenjés mund t€ trajtohen sikurse ¢farédo lloj numér té
ploté, duke pasur llogari pér vargun e vlerave. Me atom und t€ realizohen operacione
aritmetike, ato mund té lexohen, t€ shtypen dhe t& krahasohen.

Pér shembull, nése deklarohen ndryshorja procent me:
char pérgindja;
shenja % mund t€ shogéroj me c¢farédo qofté prej kétyre dy urdhérave:

char pérgindje ='%’;
pérqindje = 37;

Me kété urdhér:
pérqindja++;

inkrementohet vleré numér i ploté t€ shenjés % prej 37 né 38, por me urdhrin:
cout << pérgindje << endl;
do t€ shtypet shenja &. Me t€ tjera fjalé, shenjar standarde ASCII jané renditur dhe
vlera e tyre dekade €shté prej 0 (000000) deri 127 (1111111). 111).

Tabela e zgjeruar ASCII pérmban 256 shenja me kode prej 0 n€ 255. Zgjerimi
€sht€ me shenjat me kode prej 128 deri 255.

Pasi shenjat te C++ kané vlera numra té ploté sipas tabelés ASCII®, atom und
té krahasohen. Pér shembull, sheja "+’ ka ASCII-vleré 43¢ ose 67;¢, por ASClI-vlera e
shenjés ’:* éshté 58,5 ose 88,¢. Prandaj, mund t€ shkruhet +° < ’:*.

Vlerat dhe vargu i t€ dhénave prej llojit t€ shenjés jané dhéné te tabela 1.7.3.
Kdet prej—128 deri —1 dhe prej 128 deri 255 jan€ kode t€ shenjave t€ njéjta.

Lloj Vlera Memoria
char —128... 127 8 bit
unsigned char 0... 255 8 bit

Tabela 1.7.3

38 Tabela standarde ASCII pérmban 128 shenja, ndérsa tabela e zgjeruar ASCII
p€rmban 256 shenja. Por pér té pérfshir€ shenjat prej mé shumé gjuhéve botérore, sot
shfrytézohen t€ ashtuquajtura unikod (angl. Unicode), i cili paraget standard
internacioal pér kodim.
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Vlera minimale dhe maksimale e t€ dhénave prej tipto char jan€ konstante:

char

unsigned char
Shembulli 1.7.5
T€ njehsohet kamata pér kapital t€ depnuar prej 100 000 denar nése norma e
kapita - norma e interest

kamatés ésht€ 7.5 %, sipas formul€s kamaté =

100
1 #include <iostream:>
2 using namespace std;
4 -lint main() { /f Lloj i shenjés té té dhénave
& char shenjaEPérgindjes "% ;
7 doublekapitali = 128285.8;
a float normaEKamatés = 7.5f;
9 double sasiaEKamatés;
18 sasiaEKamatés = capital*normaEKamatés/100
11 cout <« ™ Pér kapitalin e deponuar prej. . capital cg " denar i" <¢ endl;
12 cout << "me nrmé té kamatés vjetore prej 1 " <« "normaEKamatés
13 <4 << endl;
14 cout << “:shenjaEPérgindjes " <«fitohet kamata prej " denar _" <« endl;

16 system{ "Color 17" };
13 system{ "pause” );
13 return @;

Figura 1.7.5
Njé dalje sipas realizimit t€ tij shté:
Pér kapitalin e deponuar prej 100000 denar me

nrmé té kamatés vjetore prej 7.5% fitohet
kamata prej 7500 denaré

Press any key to continue . . .

Detyra pér ushtrime

1. Té shkruhet program me t€ cilin do té deklaroni aq shenja té ndryshoreve aq sa ka
shkronja emri Juaj dhe ¢donjérés do t’i shogéroj nga njé shkronjé. Pastaj, shtypni

ashtu gé né€ dalje do ta fitoni gjithé emrin.

2. Té shkruhet program pér gjetjen e ndryshimit t€ numrave rendor t€ shkronjave

'S* dhe 'Df te tabela ASCII.

3. Cmimi i ndonj€ prodhimi &sht€ 123.45 denaré€, por gjaté nj€ jave &shté shtrenjtuar
pér 15 % dhe pastaj €shté€ liruar pér 8 %. Sa ka qené€ ¢mimi né fund t€ javés? (Pér

shenjén % té shfrytézohet ndryshorja e shenjés).
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4. T& gjendet edhe shtypet shenja qé i paraprin edhe shenja g€ e pércjell pas shenjés
@ te tabela ASCII.

5. Té& caktohet sa shkronja ka ndérmjet dy shkronjave prej alfabetit.

6. Té deklarohen dhe inicializohen dy ndryshore numra té ploté a dhe b t€ vlerave 12
345 dhe 678. T€ deklarohet edhe né shenjé e ndryshores operator dhe t’i
shogérohet nga nj€ prej shenjave: +, —, *, / dhe %. Pas ¢do shoqérimi t€ shenjés, t&
shtypen a dhe b me shenjén e operatorit ndérmjet tyre, si edhe rezultati prej
operacionit. Pér rezultatin prej operacionit, t€ deklarohet ndryshorja pérkatése. Pér
shembull, pér operator = "%° t& shtypen 12 345 % 678 = 141.

Lloj logjik i té& dhénave bool

T¢ dhénat vlera e té ciléve mund t€ jet€ ose true ose false jané té llojit logjik
(angl. logical type). Fjalét e rezervuara true dhe false jané konstante special né¢ C++.
Gjaté njehsimit t€ shprehjeve, konstantat logjike true dhe false kané vleré€ 1 ose 0 dhe
lexohen sikur 1 dhe 0.

T€ dhénat e llojeve logjike deklarohen me fjalén bool.

Shembuj:
bool Po Jo;
bool semafor = true;

Me t€ dhénat prej llojeve logjike mund t€ shfrytézohen edhe operatorét logjik
(angl. logical operators)3?:

&&  logjike DHE (AND)

I logjike OSE (OR)

! logjike JO (NOT)

Kéta operatoré quhen edhe operator té kushtézuar (angl. conditional
operators) pasi shpesh shfrytézohen gjaté vlerave (true ose false) t€ ndonjé shprehje
logjike t& pérbére.

Operatorét logjik jané, né realitet, funksione, t& quajtura funksione té Bulit
(angl. boolean functions)*’, sipas matematikanit Xhorxh Bul (George Boole) i cili i ka
pérkufizuar.

Operatorét logjik jané pérkufizuar me kété tabelé.

JO/NOT/! DHE/AND/& & OSE/OR/||
false=true | false && false = false |false || false = false
Itrue = false | false && true = false |false || true = true

true && false = false |true | false = true
true && true = ‘true |[true || true = true
Tabela 1.7.4

39 Ekzistojné edhe operator tjeré logjik.
* Ekzistojné edhe té tjera funksione t& Bulit.
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Shembuj:
Vlera e kétyre shprehjeve pér a = true dhe b = false do té jeté:

a)
(a || b) & ('a || b) = (true || false) &% (false || false) = true &&
false = false

b)

(a & !'b) && ('a || b) || (a || b) = (true & !false) && (!true || false)
|| (true || false) = (true & true) && (false || false) || (true ||
false) = true & false || true = false || true = true

Me té gjitha llojet paraprake t€ pérmendura té t€ dhénave mund té
shfrytézohen operatorét e relacionit (angl. relational operators):

< me 1 vogel

<= meé i vogél ose i barabarté
> mé e madhe

>= mé e madhe ose ¢ barabarté
== e barabarté

I= e ndryshme

T¢€ pérmendim se operatori == nuk &shtg ,,dy e barabart&”, por operator binary
pér krahasim t€ dy operandéve. P&ér shembull, nése z éshté ndryshore logjike, me
urdhrin:
z=x==y;
sé pari krahasohen vlerat e x dhe y dhe nése jané t€ njéjta, z i shogérohet vleré true, por
nése nuk jané t€ njéjté, z 1 shogérohet vlera false.

Gjaté shfrytézimit t€ operatoréve t€ relacioneve, duhet t€ kemi kujdes operndét
té jené t€ llojit t€ njéjté. Né té€ kundértén, mund t€ ndodh konversioni i detyruar i njé
lloj né tjetrin, i cili mund t€ sillet deri te rezultati i gabuar ose deri te dukuria e porosisé

pér gabim.
Pér shembull, te urdhri:
bool Po Jo =1 == "1%

kryhet konversioni implicit i shenjés *1° né numér té€ plot€ dhe pastaj krahasohet me
konstante 1. Rezultati €shté false. Pse?

Operandét e relacioneve mund t€ jené edhe prej llojit tjetér t€ thjeshté. Gjaté
shfryté€zimit t€ shprehjeve, ato n€ ményré t€ detyrueshme konvertojné né lloj logjik,
edhe até: vlera 0 n€ false, por té gjitha vlerat jozero né true.

Pér shembull, kéto urdhéra:
double rreze = 1.23;
bool Po Jo = rreze > 0;

realizohet ndryshorja korrekte dhe logjike Po Jo fiton vleré true.
Gjaté krahasimit t€ numrave real, duhet t€ kemi kujdes se ato njehsohen
péraférsisht, por jo sakté.
Pér shembull, me kéto urdhéra:
float a = 1.0f / 5;
Po Jo = a == 0.2;
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cout << "a = 1.0/5 = " << a <« a éshté e barabarté 0.2? " << Po Jo<< endl;

rezultati do t€ jeté false, d.m.th., 0 p&r ndryshoren Po Jo:
a=1.8/5 = 8.2 a éshté e barabarté 8.2? @

Por mund t€ ndodh operndét dhe gjithé shprehja t€ jené shkruar né ménré
korrekte (pérkthyesi té mos paraget), por rezultati t€ jeté i gabuar. Pér shembull, vlera
e shprehjes:
bool suksesIShkélgyeshém = nota == 4 || 5
&shté true, pavarésisht si ésht€ vlera e ndryshores nta pasi operandi i djathté i operatorit
|| gjithmoné ka vleré€ true.

NEé realitet, gjykimi i drejté duhet té jeté:

bool sukse = nota == 4 || nota == 5;

qé fiton vler€ false nése nota €shté€ mé e vogél se 4.
Ngjashém, urdhri:

bool té renditur = a < b < c;

€shté e sakté sintksisht por semantike nuk €shté. Késhtu, pér vlerén a =3 dhe ¢ =5, do
té japé rezultat t&€ gabuar pasi s€ pari krahasohet 3 < b qé jep rezultat true ose false,
d.m.th., vlera 1 ose 0. Pastaj, krahasohet 1 <5 ose 0 <5 g€ gjithmoné jep rezultat true.
Por pér b = 6 duhet té fitohet rezultati false.

Urdhri i drejté Eshté:
bool té renditur = a < b & b < c;

operatorét logjik dhe t€ relacionit shfrytézohen né shprehjet logjike (angl.
logical expressions), vlera e t€ cilit mund t€ jeté true ose false.

Shembuj:
int alfa =60, x =7, a =3, b=28, c =2;

bool p = (alfa > 9) && (alfa < 90);

bool q = (x < -1) || (x > 1);

bool r=1!(a<b+5%*c)& (2*c+1==3%*b) || (c >>b);
cout << "p = " << p << "\nq = " << g << "\nr = " << r << endl;

Me kété tabel€ jan€ paraqotur shprehjet logjike ekuivalente té quajtura
rregullat e De Morganit (angl. De Morgan’s Laws).

Shprehje Shprehje ekuivalente
(a && b) la]| !b
!(a || b) la&& b

Shprehjet te programet mund té jené edhe maft t€ pérbéré edhe tea to t&
shfrytézohen operatorét aritmetik, logji dhe té€ relacionit. Gjaté njehsimit t&é tyre,
respektohet prioriteti i operatréve, edhe até:

Me i larté Negacioni (NOT) ! unar + unar —
aritmetike * / %
+ —
T€ relacionit < <= > >=

=== =
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logjike (AND) &&
(OR) |

té ulét Shgérim mé = += —= *= /= Y%=

Njehsimi i shprehjeve logjike kryhet prej t€ majtés né t&€ djatht€, me
respektimin e prioritetit t€ operatoréve dhe kllapave

N¢ rastet e caktuara, C++ kryen vler€sim té kushtézuar (angl. conditional
evalua-tion, ose short-circuit) shprehjes.

Pér shembull, gjaté njehsimit t€ shprehjes:
(alfa > @) && (alfa < 90)
pér alfa = —30°, nénshprehja ¢ majté (alfa > 0) fiton vleré false dhe pavarésisht prej
vlers sé nénshprehjes sé djatht€ (alfa < 90), vlera e gjithé shprehjes éshté false.
Prandaj, né rastin e shprehjes me operatorin &&, nénshprehja e djathté nuk njehsohet.

Ngjashém, gjaté njehsimit t€ shprehjes:

(x < -1) || (x> 1)

pér x = -2, vlera e nénshprehjes éshté true dhe pavarésisht prej vlerés sé nénshprehjes
sé¢ djathté, gjithé shprehja fiton vleré true. Prandaj, nénshprehja e djathté nuk
njehsohet.

Shembulli 1.7.6
Me kété shembull shtypet tabela e funksioneve logjike AND, OR dhe NOT, t&
njehsuara varésisht prej vlerave té dy ndryshoreve logjike a dhe b.

#include <iostream:
using namespace std;

Jint main() { /f Lloj logjik i té dhénave

[ I T R )

bool a, b;
Lo s LT T T I+
cout << "a b a AND b a OR b NOT a NOT b" << endl;
Lo s LT T T I+
a = true;
b = true;
cout << a << << b <g " "e< (a &R b ) <cc” "
cc (al]l by cc™ "ge [ l@a ) g " " g< { b ) << endl;

[
[ A T N P Y- I - Q|

< b <o " "aeo (@ && D) " "
16 cc (al]l by cc™ "ge [ l@a ) g " " g< { b ) << endl;

E " "o bocg " "aeo (@ && D) " "
28 cc (al]l by cc™ "ge [ l@a ) g " " g< { b ) << endl;
1

Figura 1.7.6
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2 cout << @ << << b << "o (@B D) << "™ "
<o (al]l b)) <« "ee [ la ) <! "¢ { 1b ) << endl;
2 COUE €f M emm e - 22T e end]

cout << endl;

system{ "Color 17" };
28 system{ "pause” )};

29 return &;

B3 B3 B BRI BRI BRI

Figura 1.7.6(vazhdim)

Pas realizimit té programit, dalja éshté:

Press any key to continue

Shembulli 1.7.7

Me kété shembull ilustrohet shfrytézimi i llojit logjik t€ t€ dhénave.
1 #ginclude <iostream»
2 using namespace std;
4 —int main() { ;¢ Lloj logjik i té dhénave

const double @ = 9.81; // Deklarimi dhe inicializimi i konstantes reale nxitimi

7 int kéndiAlfal; // Deklarimi i ndryshores numra té ploté
g doublenxitimi 4 Deklarimi i ndryshores numra real
g char shenja= '*'; /7 Deklarimi dhe inicializimi i ndryshores me shenjé
18 boolpo Jo; // Deklarimimi ndryshores logjike
11 = Po Jo = shenjaz= '#"; I/ Nése vlera e ndryshores shenjé éshté *, atéheré
12 /' Ndryshorja logjike Po Jo fiton vleré 1 (true)

13 /' né té kundértén fiton vleré @ (false)
14 cout << PoJo co ":shenja éshté"” <« shenja << endl;

15 nxitimi = 9.9;
16 = PoJo = nxitimi " < G // Nése vlera e ndryshores nxitim &shté mé e vogél
17 !/ prej vlerés sé konstantés G, atéheré ndryshorja logjike
18 /I Ndryshorja Po Jo fiton vleré 1 (true)
19 // né té kundértén fiton vleré o (false)
28 cout << PoJo << "i " «u nxitimi ¢ "« " «¢ G <¢ endl;
21 = E@;
22 PoJo = | kéndiAlfa > & ) && { kéndiAlfa < 2@ );
23 cout << PoJo << ": " <« agolalfa << " kénd i ngushté" <« endl;
Figura 1.7.7
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25 cout << endl;
25 system{ "Color 17" );
27 system{ "pause” )};

28 return a;
Figura 1.7.7 (vazhdim)

Pas realizimit t€ programit, fitohet kjo dalje:
1 = Shenja éshte =

m: 9.9 < 9.81
1: 60 e kénd i ngushté.

Presz any key to continue .

Operatorét me bit

C++ ka edhe njé grup operator logjik, t&€ quajtur operator me bite (angl.
bitwise operators). Me kéta operatoré, operacionet logjike realizohen bit pas biti.

& logjike DHE pér bite ~ komplement
| logjike OSE pér bite << zhvendosje majtas
A né vecanti OSE pér bite > zhvendosje djathtas

Tabela e operacioneve logjike &, | dhe * mbi bitet p dhe q €shté:

Komplement i numri logjik fitohet me negationin e bité€ve, 1 né 0 dhe 0 né 1.
Pér shembull, komplement i numri

m=000... 00110101 (= 53,¢)
€sht€ numri

fi=111.. 11001010 (= —54).

Operatorét pér zhvendosje shfrytézohen pér zhvendosje (angl. shifting) t&€
bitéve majtas se djathtas. Prandaj, quhen operator pér zhvendosje ose operator shift.
Pér shembull, me m << 1, zhvendose n bitét t&€ numrit m pér 1 vend majtas (= 000...
01101010 = 10644), por me m >> 1, bitét zhvendose n pér 1 vende djathtas.
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Shembulli 1.7.8
Le t€ jen€ dhén€ numrat binar a = 00000101 (= 55), b =00001110 (= 14,4). Té€ shtypet
vlera e operacioneve:

a&b,a|lb,a”b,~a,a<<1,a>>1dhe-a>>1.

1 #include <iostream:>

2 using namespace std;

- —1int main() { [ Operator me bit

5 inta =5, b = 14;

& cout <4 Me-m-eeo-e----" 2o endl;

7 cout << " a=0@e88lel"” << endl;

g cout << " b=@@2el11l8" << endl;

5 cout < Mememmeeeeoo " g 2ndl;
16 cout << "a & b | << { 3 &b} << endl;
11 cout << "a | b | << {a | b} << endl;
12 cout << "a ~ b | "<« {@a~b ) << endl;
113 cout << "~a | ™ <« { ~@ ) << endl;
14 cout << "@a << 1 | " << { @ << 1) << endl;
15 cout << "a »» 1 | " << { @ »» 1) << endl;
16 cout << "-a@ x> 1 | " << { -3 3> 1 ) << endl;
17 cout < Mememmeeeeoo " g 2ndl;
19 cout << endl;
28 system{ "Color 17" );
21 system{ "pause” );
22 return @;

Figura 1.7.8

Me programin fitohet kjo tabelé:
Te operatorét me bite, operacioni logjik realizohet mbi bitét
pérkatés. Rezultati mund t& jeté ¢farédo vlere numér i ploté. A T
Prandaj,

5 & 14=00000101 & 00001110 = 00000100 = 4.

Dubhet t& vérehet ndryshimi ndérmjet operatoréve logjik
dhe operatoréve me bite. Operatorét logjik zbatohen mbi njé ose
mbi dy operand, ku ¢do vler€ e ndryshueshme prej zeros trajtohet
si piké logjike. Poashtu, rezultati i operacionit mund té jeté O ose
1.

Pér shembull, pér vlerat e tabelés paraprake: a && b=1dhe a|b=1, pasia
dhe b kang vleré t&€ ndryshme prej 0.
Gjaté shfrytézimit t€ operatoréve logjik && dhe ||, duhet pasur kujdes t& mos
zévendésohen me operatorét me bite & dhe |. Pér shembull, pér a =5 dhe b = 14, shprehjet:
a| b=15
a { | b=1
kané rezultat t€ ndryshém.
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Forma e shkurtér e operatoréve me bit éshté:
&= |= A= <<= dhe >>=.

Detyra pér ushtrime

1. T& shkruhet program me té€ cilin do t€ njehsohet vlera (true ose false, d.m.th., 1 ose
1) e shprehjes logjike (a || !b) && !(a || b) pér a = true dhe b = false.

2. Té shkruhet program pér gjetjen e vlerés s€ shprehjes:
lla-b<5*c)&&(b*c%a+1==a*b)|(c<b)pér a=7,b=3 dhe c=4.

3. Té& shkruhet program pér gjetjen e prodhimit dhe herésit t&€ numrit t& ploté 12 dhe
25. (Udhézim: Shumézimi i numrit té plot€ m me 2n kryhet me zhvendosjen e
pikés dhjetore pér n vende djathtas, por pjesétimi me zhvendosje t€ pikés dhjetore
pér n vende majtas. Prandaj, mund té shfrytézohen operatorét pér zhvendosje >>
dhe <<).

Lloj i numérueshém i té dhénave

T€ dhénat prej llojit t€ numérueshém mund t€ fitojé vlera prej pérpara t€
bashkésis€ s€ dhéné (lista) e konstantave, té cilat patjetér t€ jené identifikator, por jo
numra. Gjithashtu, e dimé se vlerat e konstantave shkruhen me shkronja t€ médha.

Lloj i numérueshém i t€ dhénave pérkufizohet me fjalén enum (angl.
enumerate), por vlerat te lista vendohen né kllapa t€ médha. Pas pjesés dalése prej
kllapave t€¢ médha, nuk vendohet shenja e piképresjes.

Shembuj:
enum ngjyraThemelore {E KUQE, E GJELBER, E KALTER, E VERDHE, KAFENE}
enum kohéVjetore {PRANVERE, VERE, VJESHTE, DIMER }
enum saktéEPasakté {TRUE, FALSE}

Cdo emér te lista ka numrin e vet rendor, edhe até: 0, 1, 2, 3 etj. Pér shembull,
numri rendor e KUQE &shté 0, e GIELBER &shté 1, e KALTER éshté 2.

Te shembulli i dyté pérkufizohen 3 lloje té€ numérueshme, edhe até:
ngjyraThemelore, kohéVjetore dhe saktéEPasakté.

Pérkufizimet vijuese t€ llojeve t€ numérueshme nuk jan€ té drejta pasi
konstantat te listat nuk jan€ identifikator, d.m.th., nuk jané formuar sipas rregullave pér
identifikator n€¢ C++:
enum numriINotave {1, 2, 3, 4, 5}
enum numriIOperatoréve {4+, ’-*, '*', '/, %}

Kéto dy pérkufizime té llojeve t€ numé&rueshme jané t€ drejta:
enum dité {HENE, MART, MER, EJT, PREM, SHT, DIE}
enum vikend {SHTUN, DIELE}

Por nuk mund té shfrytézohen né€ programin e njéjté pasi konstanta E DIEL
ripérkufizohet me pérkufizimin e dyté.
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=
i1}
o
[~
=%
m
e
m
(ol
M

= enum vikend:: E DIEL =1
Search Online

a value of type "vikend" cannot be used to initialize an entity of type " dité

Deklarata e ndryshoreve prej llojit t&€ numérueshém kryhet me specifikuar
llojin, por pas tij specifikohet lista ¢ ndryshoreve.

Shembuj:
ngjyraThemelore ku, gj, ka;
kohéVjetore vj, di, ve;

Kéto ndryshore mund t€ fitojné vlera vetém prej atyre konstantave g€ jané
pérmend te lista gjaté pérkufizimit té llojit:
ka = KALTER;
di = DIMER;

Ndryshoret prej llojit t€ numérueshém nuk mund t€ shtypen. Gjaté shtypjes sé
ndryshoreve ka dhe di, shtypen numrat e tyre rendore te lista me pérkufizim:

pasi numri rendor i KALTER &shté 2, por né DIMER éshté 3.
Ndryshoret prej llokit t&€ numérueshém nuk mund t€ inkremntohen né€ ményré
implcite. P&r shembull, ky urdhér:
ka = ka + 1;
nuk mund as t&€ kompajlohet. Menjéheré€ paraqitet gabimi.
s =5+ 1;

cou Errer a value of type "int" cannot be assigned to an entity of type "ngjyraThenelore

Gabimi paraqitet pasi gjaté mbledhjes me 1, ndryshorja ka detyrimisht
konvertohet né numér t€ ploté 2 (numri rendor te lista e pérkufizimit) dhe mblidhet me
1. Rezultati €sht€ vleré numér i plot€ 3 e cila nuk mund té shogérohet te ndryshorja e
numérueshme ka.

Kjo mund té shmanget me konversion eksplicit
ka = ngjyraThemelore (ka + 1);
sipas té cilés ndryshorja ka do té fitn vlerén e VERDHE.

Konstantave prej llojit t€ numéruesh€ém mund t’u jepen vlera (vend numra
rendor) dhe gjaté pérkufizimit té llojit.

Shembuj:
enum nota {SHKELQYSHEM = 5, SHMIRE = 4, MIRE = 3, MJAFTUESHEM = 2};
enum muaj {JANAR = 1, SHKURT, MARS, PRILL, MAJ, QERSHOR, KORRIK,

GUSHT, SHTATOR, TETOR, NENTOR, DHJETOR}

Te shembulli i dyté, numrat rendor prej JANARI deri DHJETOR do t€ jené
prej 1 deri 12, por jo prej O deri 11.

T€ dhénat prej llojit t€ numérueshém mund t€ krahasohen. Poashtu,
krahasohen numrat e tyre rendor te listat e pérkufizimit.
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Mund té deklarohen dhe lloje anonime t€ numérueshme (angl. anonymous
enume-ration type). P&r shembull:
enum {mollé, dardhé, pjeshké&, kumbull, gershi, vishnje, kajsi};
Pérkufizimi i llojit t&€ numé&rueshém kryhet para funksionit main(), figura
1.7.9.

Shembulli 1.7.9
Me kété shembull ilustrohet pérkufizimi pér llojin e numérueshém dhe deklarimi i
ndryshoreve prej llojit t&€ numérueshém.

Pas realizimit t€ programit prej figura 1.7.9, fitohet kjo dalje:

C Ngjyra = & Ngjyra = §
Ngjyrat a ja té njéjta ?
Vlera e di = = DIMRI éshé 3

#include <iostream:
using namespace std;

[N N Ry

—lenum ngjyraThemelore]
KUQE, GJELBER, KALTER

e
3

—lenum kohéVjetore
PRANVERE, VERE, VJESHTE,DIMER

L
[*

(=1

(=1
= @D WA

Slint main() { ff Té dhénat e 1lojit té numérueshém
ngjyraThemelore gjyraku,Ngjyraka
kohévjetore di = DIMER
bool saktéPaSakté

]

[y
I

L

Ngjyraku = KUQE

Ngivraka =KALTER

saktéPaSakté = Ngjyraku == Ngjyraka

cout << Ngjyraku= " <<Ngjyrakucc " Ngiyraka_ = c.Ngjyrakac: endi;
cout << "Ngjyrat a jané té njéjta"<< saktéPaSakté <« endl;

[ ==
1 m

Wkl = WD DO

cout <« "vlera e di=DIMER éshté " orr FI o<« Erld-__;

cout << endl;

system{ "Color 17" )};
system{ "pause” };
return @;

3 kI B3 ORI R3PS pa

J 3
il I @i

r
[

Figura 1.7.9
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Detyra pér ushtrime

Shkruani program te i cili do té p€rkufizoni lloj t&€ numérueshém ditéNéJave, lista
e konstantave t& cilave do t’i pérmban emrat e ditéve prej t¢ HENES deri t&
DIELEN. Pastaj deklaroni shtaté ndryshore t& llojit ditéNéJavé dhe ¢donjérés
shogéroni nga njé konstante prej llojit t&€ numérueshém dit€NEJavé sipas zgjedhjes
sé rastit. Deklaroni edhe njé ndryshore t€ llojit dit€éNéJavé, pér shembull, dité dhe
shogéroni vleré MERKUR. Pastaj, deklaroni ndryshore logjike saktéPaSakté, t&
cilés do t’1 shoqgéroni vleré qé fitohet prej krahasimit t€ pérmbajtjes sé ndryshores
dit€¢ me ¢donjérén prej shtaté ndryshoreve. Shtypni vlerat g€ d t’i fiton ndryshorja
saktéPaSakté. (Shiko programin prej figura 1.7.9).
T€ shkruhet program te i cili do té deklaroni ndryshore prej llojit t€ numérueshém
oréNEDItE:
enum oréNeDite {

HEN =4, MAR =6, MER =5, EJT =5, PRE = 3 };

T& njehsohet numri i pérgjithshém i oréve né javé.

. Té shkruhet program te i cili do t& deklaroni ndryshore prej llojit t€ numérueshém
nota. Pérkufizimi i llojit nota pérmban emra té 12 1éndéve me nota pér ¢do 1éndé.
Pér shembull, {MAQ = 4, INF = 5...}. T¢€ njehsohet suksesi mesatar i nxénésit.

Stringje
Te néntitujt Urdhri pér shtypje dhe Llojet e té dhénave prej nénpikés 1.6

Hyrje né C++, u njohtém me konceptin string (angl. string). Stringjet jané t€ dhéna t&
pérbéra prej shenjave té t&€ dhénave si sekuenca prej shenjave. T€ dhénat e kétilla
trajtohen si struktura té veganta prej llojit té thjeshté char, por quhen lloj string.

Kéto té dhéna quhen edhe té dhéna tekstuale pasi vlera e tyre éshté tekst i

vendosur né thonjéza, d.m.th., konstante tekstuale (string). Pér shembull, string-
konstante né¢ C++ jané:

"Pérshéndetje, si jeni ? "
"rr. Goce Delg¢ev numér 123."
"Magedonia vend biblik."

String-konstantat né C++ mund té pérmbajné shkronja (t€ médha dhe té vogla

prej alfabetit), shifra dhe shenja special, sikurse +, —, *, / dhe $.

Karakteristikat themelore té string-konstantave jané:

o Shkruen né zhonjza.

e (Cdo shenjé ka indkes, duke filluar prej mé t€ majtit i cili ka indeks 0.

o Gjatésia e konstantes tekstuale €shté e barabart€ me numrin e shenjave, duke
future edhe vendet e zbrazéta.
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e (Gjat€sia maksimale e njé€ string-konstante &shté 2 048 bajt.
Ndryshoret e llojit string mund t& deklarohen si edhe ndryshore prej ¢farédo
lloj dhe atyre mund t’u shogérohet string-konstante.

Shembuj:
string emrilIm; // Deklarata e ndryshores emriIm
string Po Jo;
string dataSot = "01.01.2017"; //Deklarata dhe inicializimi

string dataSot("01.01.2017"); // ose (njéjté) deklarata dhe
// inicializimi
string dyje(60, '*'); // Deklarata dhe inicializimi
Shoqérimi i vler€s s€ ndryshores s¢ deklaruar prej llojit string kryhet me
shenjén pér shogérim =.

Shembuj:
emriIm = "Gjorgji Jovancevski";
Po Jo = 'D'; // Kjo éshté e lejuar
dataNesér = "21 gershor viti 2053 "“;

Thamé se ¢do shenjé te stringu ka indeksin e vet. Pér shembull, emrilm[0]
€sht€ 'G’', emrilm[5] éshté 'j' , dataNesér[11] éshté '3' et;.

T€ theksojmé se t€ dhénat "A" dhe 'A‘ nuk jané t€ njéjta. E dhéna e paré €shé
prej llojit string, ndérsa e dhéna e dyté éshté i llojit char.

Me stringet mund t€ kryhen operacione té ndryshme, sikurse: bashkimi
(e pérmendém te néntitulli Llojet e té dhénave), krahasimi (angl. comparation) i
dy stringeve, caktimi i gjatésis€ (angl. length) t€ stringut dhe shumé té tjera.

Kéto operacione realizohen me funksione prej bibliotekés <string> t&
bibliotekave standard n€ C++. Prandaj, pér t’i shfrytézuar te programet, por edhe pér
programet té kycet kjo biblioteké, me direktivén #include:

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

Shembulli 1.7.10
Me programin te figura 1.7.10 &shté ilustruar shfrytzimi i string ndtyshoreve
dhe string-konstanta.

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:
Dy magedonasit mé té nédhenj kané" gené:
Aleksandér Filip MAKEDONSKI dhe Goce Nikolla MAKEDONSKI

Aleksandér Filip MAKEDONSKI ka jetuar para Goce Nikolla MAKEDONSKI
Press any key to continue . _ .
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[N Ry 0% Ty
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S#include <iostream:
#include <string:
using namespace std;

const string MBIEMRI = "MAKEDONSKI";
const string vendizbrazét = " 7

Jint main() { S/ String té té dhénave

emriIm = "Aleksandar Filip";
emriYt © = "Goce MNikola™;

A

G

string maqedonasMéTéMédhenj= emriYt + vendIZbrazét + mbiemri

maqgedonasMéTéMédhenj += = 1 "}
maqgedonasMéTéMédhenj += emriYt +vendIZbrazét +mbiemri

cout <Py magedonasit mé té médhenj kané gené " <« =ndl;
cout ¢.:mquQonasitMéTéMédhenj.:< endl;

bool Po Jo = emriIm emriYt > mbiemri;

cout << boolalpha <<Po Jo << ™: ™ <« LR
< [T B €
< << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" };

system{ "pause” };

return 8;

Figura 1.7.10

Detyra pér ushtrime

. Té shkruhet program te i cili do té deklaroni dy stringje t€ ndryshueshme te t€ cilat

u shogérohen vlera emri Juaj dhe mbiemriJuaj. T€ deklarohet edhe ndryshorja e

shenjés té cilés i shogérohet vleré shkronja e paré prej emrit t€ prindit Tuaj. Té

bashkohen té tre nryshoret dhe t€ shtypen né formé sikurse ky shembull:

Gjorgji J. Jovancevski

. Té shkruhet program te i cili do té deklarohen ndryshoret stringje dhe do t’u
shogérohen kéto stringje-konstante: "GRAF", "LOG", "BIO", "IJA" dhe "GEO".

Pastaj, me bashkim t€ formohen dhe shtypen fjalét: BIOGRAFIJA, BIOLOGIJA,

GEOGRAFIJA dhe GEOLOGIJA.

. T& shkruhet program te i cili do t€ deklarohen dy stringje té ndryshoreve dhe dy
ndryshore t€ shenjave dhe t’u shoqérohen konstantat: "KAL", "LAK", A dhe 'B".

Pastaj, me bashkimin e tyre t€ formohet fjala mé e gjaté palindrome q¢€ ka
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domethénie. (Palindron éshté fjal€ ose fjali, e cila lexohet njéjté edhe prej pérpara
edhe prej prapa. Pér shembull, palindrome jané: oko, dovod, eleleseveselele etj.).

Riemértimi i llojit té té dhénave

Shpesh, pér shkak t& pastértisé t€ programit dhe gjetja mé e Ieht€ né até, pér
emrat t€ llojeve t€ ndértuara t&€ t€ dhénave &shté e désirueshme t&é shfrytézohen
sinonime (emra tjeré) t€ cilét do t€ na kujtojné né dicka.

Pér shembull, me kéto deklarata:
int i, j, k;
double x, y, z;
char a, b;
bool Po Jo, gjetur;
deklarohen ndryshoret t€ 1lojit int, double, char dhe bool.

Né C++ mund t€ hyhet edhe tjeté€r emér pér ndonjé lloj ekzistues. (Poashtu,
nuk krijohet lloj i ri). Vargu i vlerave dhe peracioneve me emrin e ri t€ llojit jané
identike me llojin ekzistues.

Pér riemértimin e lojit, shfrytézohet fjala kyge typedef.

Pér shembull:
typedef int numra té ploté;
typedef double real;
typedef char shenja;
typedef bool logjike;

Pastaj, mund t€ kryhet deklarimi me llojin numra t€ ploté t& barabarté sikurse
me llojin int, me llojin real té barabarté sikurse lloj double et;.

Pér shembull:
int numri = 5;
numér i plotél = 8;
char shenja ='%’;
shenja shenjél = '@’;
bool Po Jo = 1;
logicki Po Jol = true;
cout << numér << '’ << numérl << endl;
cout << shenjé << ’ ' << shenjél << endl;
cout << Po Jo <« << boolalpha << Po Jol << endl;

Dalja prej sistemit programor lart Eshté

[}

true

Presz any key to continue . . .
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Caktimi automatik i llojit

Lloj i ndryshores gjaté deklarimit té saj mund té caktohet sipas llojit t& t&€
dhénés me t€ cilén inicializohet ose i shogérohet vlera. Kjo béhet me fjalén kyce auto.

Pér shembull, nése deklarata e ndryshores te program prej figura 1.7.10 jepet
me fjlén auto, program do t€ Realizon n€ ményré korrekte:

auto emriIm = "Aleksandar Filip";

auto emriYt = "Goce Nikola";

auto magedonasMéTéMédhenj = emriIm + vendIZbrazét + mbiemri;
auto Po Jo = emriIm < emriYt ;

Fjala kyce auto mé s€ shpeshti shfryt€zohet kur shprehja pér inicializim té
ndryshores &shté e pérbéré, d.m.th., kur te ai shfrytézohen lloje té ndryshme té té
dhénave dhe té funksioneve dhe kur nuk mund menjéheré t€ caktohet rezultati gjat t&
njehsuarit e shprehjes. PErkthyesi e cakton llojn e rezultatit gjaté njehsimit t&
shprehjes.

Pyetje pér kontroll té njohurive

Cilat lloje t€ té dhénave numra t€ ploté (sipas vargut t€ vlerave) i dini?

Cfaré vlera fitojné€ ndryshoret me numra t€ ploté t€ deklaruara si un-signed?

Ca ndodh nése ndryshores short i shogérohet vliera 100 000?

Pérmend operatorét pér operione me numra té ploté.

Pérmend disa shembuj pér deklarim dhe deklarimi dhe inicializimi t€ ndryshoreve

prej llojit t& numrave té ploté.

Pérmendi operatorét aritmetik pér numrat e ploté né formén e shkurtér.

Cka do t€ thoté operatori % =?

Pér cilat t€ dhéna themi se jané té llojit real?

Cilat lloje t€ dhénave reale i ka né C++?

Pérmend disa shembuj pér deklarim dhe deklarimi dhe inicializzimi i ndryshoreve

prej llojit real.

11. Sqaro paraqitjen e t€ dhénave dhjetore me pikén 1€vizése.

12. Sqaro formatet pér shtypje té llojit real té t€ dhénave.

13. Paragqitni numrin 34400.811 né e-format.

14. Pérmend disa shembuj pér deklarim dhe deklarimi dhe inicializzimi i ndryshoreve
prej llojit real.

15. Cka éshté konversioni implicit i llojit dhe se si quhet ndryshe?

16. Cka éshté konversioni eksplicite i llojit dhe se si quhet ndryshe?

17. Te cilat lloje mund té realizohet konversioni implicit i llojit int?

nhwD =

R IS
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18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

29.
30.
31.

32.
33.
34.

35.
36.
37.
38.
39.

40.

Si realizohet konversioni eksplicit prej llojit mé t€ larté n€ mé t€ ulét t€ t& dhénés?
Shkruani urdhér pér konversion t&€ shprehjes 0.12 * 5.3 + 123 né llojin int?

Sqaro urdhrin: x =x =y;

Sqaro cka do té thoté inkrementimi, kurse ¢ka dekrementimi.

Cili €shté operatori pér inkremenim, por cili pér dekrementim?

Pérmend shembuh pér deklarim t€ ndryshoreve me shenja.

Sa hapésiré t&€ memories zen lloj char?

Cilat konstante i dini? Pse nuk ka t& tjera?

Pérmend operatorét logjik.

Cilat operacione té relacioneve i dini? Pérmend operatorét pérkatés.

Cili do t€ jeté rezultati prej shprehjes: !(a && b) || ('a || b), pér a = true dhe b =
false?

A jané té drejta deklarimi dhe inicializimi: bool Po Jo=x >y <z;?

Pérmend operatorét me bite.

Cakto rezultatin prej operacioneve: a & b, a | b dhe a * b, pér a= 00010110 dhe b
=00010101.

Si jané vlerat e té¢ dhénave prej llojit t& numérueshém?

Ku vendohet pérkufizimi i llojit t€ numérueshém t&é dhénés?

Pérmend shembull pér pérkufizim té llojit t€ numérueshém dhe pér deklarim té
ndryshores prej atij lloj.

Si shtypen t€ dhénat prej llojit t€ numérueshém?

Lloj tekstual i té€ dhénave a bén pjesé né llojet e thjeshta?

Shkruaj shembull pér deklarim t€ string-konstantes.

Shkruaj shembull pér deklarim té string ndryshore.

Nése éshté pérkufizuar

typedef int celi;

atéheré prej cilit lloj t€ thjesht do t€ jen€ ndryshoret t&€ deklaruara me té

plotaa, b, c; ?

Cila fjalé shfrytézohet gjat€ inicializimit t€ ndryshores qé t€ mund ta cakton llojin
e tij?
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1.8 Leximi dhe shtypja e té dhénave

Leximi dhe shtypja e té dhénave numerike

Leximi i t€ dhénave né C++ €shté organizuar si pérrua (angl. stream) prej
shenjve. Pérrua e hyrjes dhe daljes standarde kryhet me ndihmén e funksioneve
(rutinat*!, angl. routines), t€ cilat gjenden né biblioteké <iostream>, g¢, tani, kyget né

¢do program me direktivat:
#include <iostream>

N¢é bibliotekén <iostream> jané pérkufizuar operatorét <<*? dhe >>, urdhérat
cin, cout, endl dhe té tjera, t€ nevojshme pér realizimin e operacioneve hyrése dhe
dalése.

Gjithashtu, te program patjetér t&€ kygen edhe biblioteka té tjera té cilat
p€rmbajné funksione pér realizim té€ operacioneve t€ caktuara. P& shembull, nése né
program shfrytézojmé stringjet, duhet t€ kycet biblioteka <string> me direktivén
#include:

#include <string>

Vijat programore t€ cilat fillojn€ me direktivén #include nuk i pérkthen
pérkthyesi, por pérpunohen me program t€ veganté t€ quajtur paraprocesor (angl.
preprocesor). Ai i kag né program té gjitha datotekat (angl. files) té cilat jané
p€rmendur te direktivat #include. Kéto datoteka vendohen né kllapa kéndore, me t&
cilat informohen paraprocesorét e tyre t’i kérkon né té ashtuquajturat direktoriume
include prej bibliotekés standard té C++. Ato quhen heder-datoteka (angl. header
files).

Operatorét pér lexim dhe shtypje t€ t€ dhénave jané:

> operatori hyrés ,

<< operatori dalés .

Operatori << domethéné ,,d€rgoe né€*, por operatori >> domethéné ,,merre

prej“. Urdhérat pér hyrje dhe dalje jané:

cin Urdhri pér futje t€ vlerave né€pérmjet tastaturés

(pér pérrur hyrése standarde),
cout  Urdhri pér lexim t€ vlerave né€ ekran
(pér pérrur dalés standarde).

Gjat€ leximit té vlerave té t€ dhénave, kapércehen vendet e zbrazéta,
tabulatorét dhe shenjave pér fund t€ rreshtit (angl. return). Leximi i vlerave fillon prej
shenjés s€ paré q€ nuk éshté blanko.

Pér shembull, nése jané deklaruar ndryshoret i dhe x:
int 1i;
double x;

* Programe té shkurtéra.
*2 Kété operator e shfrytézuam dhe deri tani pér shtypje.
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leximi i vlerave pér ato prej tastaturés kryhet me urdhér:
cin >> i >> x;
Nése te ndryshoret numériploté€ dhe numrireal u shoqérojmé vlera:
numriploté = 123;
numrireal = 456.78;
at€heré me urdhrin:
cout << numriploté << numrireal;
do t€ shtypet
123456.78
Pér shqyrtimina e vlerave té shtypura shfrytézohen nj€ vend i zbrazét si shenjé
konstante. Késhtu, me kété urdhér
cout << numriploté << ’'' << numrireal << endl;
do t€ shtypet:
123 456.78
endl (t€ cilin e shfrytézuam edhe pararakisht) éshté operatori pér fund té vijés, d.m.th.,
shérben pér kalimin n€ vijén vijuese.
Nése duhet té lehet mé& shumé se njé vend té zbrazét, zakonisht shfrytézohet
string-konstanta.
Pér shembull, me urdhrin:
cout << numriPloté <<""<< numriReal << endl;
do t€ shtypet:
123 456.78
Pér shtypjen né rresht té ri, shfrytézohet shenja \n‘, q€ e sqaruam she e
shfrytézuam né shembujt e deritanishém.
Pér shembull, me t€ dy urdhérat:
cout << numriploté << '\n' << numrireal << '\n’';
cout << numriploté << endl << numrireal << endl;
do t€ shtypet:
123
456.78
Disa shenja specifike, t€ cilat kané domethénie speciale te urdhri pér dalje
patjetér té shtypen, me shfryt€zimin e sekuencave hyrése (eskejp) sekuenca, té
p€rmendura te néntitujt Urdhri pér shtypje prej néntitullit 1.6 Hyrje né C++.
Kmentimet né C++ té cilét jané né nj€ vijé shkruhen me vendosjen e shenjés //
para komentimit.
Komentimi i cili nuk &shté deri né fund t€ vijés vendohet ndérmjet shenjave /*
dhe */. Pé&r shembull:
e Me kété program pérpunohet vizita mé e thjeshté
me té dhénat themelore:
- emri i firmés
- telefoni
- e-mail
*/
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Direktiva paraprocesorit:
#include <iostream>

i tregon paraprocesorit ta kyc datotekén <iostream>, e cila pérmban pérkufizime t&€
funksioneve pér operacione hyrése-dalése.

Ndryshoret te C++ mund t€ deklaraohen kudo te programi, por mund té
shfrytézohen sipas vijés deklarimit, por jo para saj.

Urdhri:
cout << "Futni numrin e paré té ploté: ";
e shfrytézon pérruan dalé€se standarde cout dhe operatorin << qé t€ shtypet teksti i
pérmendur né ekran prej monitorit. Kur urdhri paraprak do t€ realizohet, ai i dérgon
pérrua té shenjave,,Futni numrin e paré té ploté€” te dalja standarde cout. K&t€ urdhér
do t€ mund ta lexojmé sikurse: te cout dérgohet teksti,,Futni numrin e paré€ t€ ploté” si
pérrua prej shenjave.

Urdhri vijues:
cin >> numriil;
e shfrytézon pérruan e hyrjes standarde cin dhe operatori >> pér marrjen e t€ dhénave
té cilat futen népérmjet tastatur€s si varg prej shenjave. Ky urdhér mund t€ lexohet si
,»Ccin e lexon pérruan prej shenjave t€ cilat futen népérmjet tastaturés dhe ia shogéron
numril“. NE rastin konkret, shenjat té cilat futen jané shifrat e numrit, t€ cilat
konvertohen né numér té ploté dhe ai i shoqérohet ndryshorja numri i ploté nurmil.

Do t€ pérmendim disa shembu;.
Shembuj

Shembulli 1.8.1
Te figura 1.8.1 éshté dhéné program i thjeshté né C++ pér mbledhjen e dy
numrave, ku do t€ ilustrojmé disa prej vetive ré shqyrtuara te pjesa paraprake prej

tekstit.
] f{ Mbledhja e dy numrave

#include <lostream:

using namespace std;

(S 5 R

5 sint main(} { ;¢ Fillimi i funksionit kryesor

6 int numril; /¢ Deklarimi i ndryshores numér i plotél
- cout << "

8 cin »» numril; /i Leximi i vlerés sé ndryshores

9 = int numri2 shuma; /{ Deklarimi i numrave té ploté té ndryshém
18 /{ Futni numrin_e dyté té ploté

11 cout << " jr "

12 cin »»  numri2; {{ Leximi i vlerés sé& ndryshores

13 = shuma = numril+numri2; /# Urdhri pér mbledhje té vlerave té dy
14 ndryshoreve */

15 cout <« " << shuma << endl;

Figura 1.8.1
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1 cout << endl;

18 system("Color 17");

19 system( " pause"),;

28 return @;

22 } //Fundi i funksionit kryesor main{}

Figura 1.8.1(vazhdim)

Shembulli 1.8.2
T€ deklarohen, futen dhe shtypen t€ dhénat prej llojt numra t€ ploté.

1 #include <iostream»
2 using namespace std;

4 —lint main() {

// Leximi dhe shtypja e t& dh&nave numra té ploté futni népérmjet tastaturés
unsigned short dataMuaj ;

7 unsigned short dataDita ;

3 unsigned int dataViti ;

9 leng long H

1@ cout <« "Futrii dité’ = cin »» dataDits;
11 cout <c "Futni muaj’ ; cin »» dataMuaj
12 cout <« "Futni wit:" ; cin »» dataViti;
13 cout << endl;

14 cout << "Sotéshte" << dataDita << "." << dataMuaj << "."
15 << . d << endl;

16 cout << "\n'Futni 19 shifra’ H

17 cout << "\nE futét numrin;"

19 cout << endl;

] system{ "Color 17" );

21 system{ "pause” );

22 return @;

Figura 1.8.2
Dalja prej programit te figura 1.8.2 €shté:
Futni dité m
Futni muaj 01
2017
Futni vit
Sot éshté 1.1.2017

Futni 19 shifra: 1234567890123456 787
E futt numrin: 1234567890123456787

Prezz any key to continue . . .
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Shembulli 1.8.3
T¢ deklarohen, futen dhe shtypen té dhénat prej llojit numri i ploté.

Te program vijues (figura 1.8.3) lexohen dy numra t€ ploté dhe shtypet mesi i
tyre aritmetik.

1 #include <iostream:>
2 using namespace std;

4 —lint main() {
o Iy
float numrilPareg;
7 double numrilDyté numrilMes

g cout << " Futnumrin e paré dhjetor;’ i cin »»numrilParé,

E cout << ™Fut numrin e dyté dhjetor” B cin »>> numrilDyté;

18 numribesi = (numr &+ numrilDyté) 2;

11 cout << "\nVlera mesatare prej " <cnumrilParéc " i " << dhe numrilDyté;

<« "8shté "<« brojsredina << endl;
E cout << endl;
system{ "Color 17" );

system{ "pause" };
7 return e;

Figura 1.8.3
Shembulli 1.8.4

Te figura 1.8.4 éshtédhéné T g T
shembull pér kapércimin e vargut K\ !
té numrave, t& dhéné sipas llojit t& o 7
ndryshoreve. /( N 4 \\/\ N\
Detyra ilustron Y
shfrytézimin jo korrekt té f/ Vo
ndryshores gjithsej pasi fiton vleré [ Vool
e cila éshté mé e madhe prej vargut || | |
té vlerave sipas pérkufizimit t& | ‘
llojit. Ndryshorja gjithsej éshté i | -I'i. [
llojit short, vlera maksimale t€ cilés \' \) / /
éshté 32 767, por te njehsimi fiton SN Q.
vleré€ 60.000, e cila kalon né vargun W /
negative t€ numrave té ploté prej o N
lojit short (—32768 n& —1). N ?6;?;;;—— r—-;gfm}",@’
L 722768 | 32100 L~

Kjo do té€ jeté mé e qarté -

nése vargu i llojit t€ numrave té€ ploté t€ dhénat e paragesin t€ mbyllur (rrumbullakt).
Prej atij vérehet e numri 32 768 (i cili ésht€ jashté vargut) do té paraqitet me
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numrin —32 768, por numri 32 769, do té paraqitet me numrin —32 767. Pasi, pér vleré
té ndryshores gjithsej do té fitohet:
gjithsej =-32 768 + (60 000 — 32 767) — 1 =5 536

Kjo dukuri e daljes sé vlerés jasht€ prej vargut t€ llojit prej t& cilit éshté
ndryshorja e deklaruar quhet mbushje (angl. overflow).

#include <iostream:
using namespace std;

- —lint main() {

short cmimiPErNjési, gjithse]; /*

short copa = 1068; |* x
- cmimiPErNjési= ea;

gjithsej = cmimiPérNjés

cout << " gjithsej cmimiPér ;
18 cout << " copame " << cmimiPerNjgsi << "denard sshte
11 <« gjithsej << " denare." << endl;

13 cout << endl;

14 system{ "Color 17" );
15 system{ "pause” )};

16 return @;

Figura 1.8.4

Cmimi i pérgjithshém pér 1000 copa nga 60 denaré éshté -5536 denarg

Press any key to continue . . .

Leximi dhe shtypja e té dhénave me shenja dhe stringe

Te shqyrtimet paraprake thamé se stringet jané vargje, me t€ cilét mund té
realizohen operacione, sikurse: bashkim, krahasim dhe t€ tjera.
Bashkimi realizohet me shenjén +, por operandét mund té jené:

e Literalér e shenja ose string:
‘', '@', "programimi ne"
o Konstanta t€ emé&rtuara me shenja ose string t€ deklaruara me fjalén const:

const char e zbrazét = 5

const string plusplus = "++";
e Ndryshore té deklaruara me shenja ose string:
char CShkronja 'C" 3
string Titulli = "Bazat e";
Me urdhrin:
titull = titull + " " + "programim né" +
+ e zbrazét + CShkronja + plusplus;

+ "gjuha"
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ndryshorja titulli do t€ fitn vleré:
"Bazat e rgramimit né gjuhén C++."

Gjaté bashkimit t€ string-konstanteve, t&€ paktén njéri prej operandéve té shenja
+ patjetér t€ jet€ ndryshore ose konstante ¢ emértuar. N& té kundértén, do té paraqitet
gabimi.

string ab = "aaa" + "bbbb";

expression must have integral or unscoped enum type

Eshté e drejté:

string a = "aaa";

string ab = a + "bbbb";
// ose

string ab = string("aaa") + "bbbb";
T€ pérmendim se t€ dhénat numerike (t€ llojit int, float, double) nuk mund t&
bashkohen me stringe.

Shembulli 1.8.5
Te figura 1.8.5 jang ilustruar leximi dhe shtypja e ndryshoreve me shenja dhe
stringe.

1 Siginclude <iostream:

2 #include <string»

3 using namespace std;

5 —-jint main() {

[= char njéshkronjé;

7 string emriIm, mbiemriIm, emriDHEMbiemriIm =~

g cout << "Futni njé shkronjé: " '; cin »x»njéshkronjé;
9 cout << "Futni emér emriIm:" cin »» emrilm;_
1@ cout <<"Fytni mbiemér mbiemriIm:" Cin »> mbiemriIm;
11 cout <<"Vallé shkronjé gé e futét njéshkronjé :"  <<njéshkronjé; << endl;
12 cout << "pérfshihet te emri emriIm:" << emriIm << endl;
3 cout << "ose te mbiemri mbiemriIm:%< | mbiemriIm; << &ndl;
14 cout << endl;

5 cout << "Futni emrin dhe mbiemrin>";
1& char shenjaPérFund;
17 cin.geti(shenjaPérFund);
18 getline{ cin, emriMbiemriIm . 3,
19 cout << "Vallé shkronja qé e futét njéShkronjé:" <« njéshkronjé; << endl;
28 cout << "pérfshihet te emri ose mbiemri:"
1 << emriMpiemriIm << endlj

-
23 cout << endl;
24 system{ “Color 17" };
25 system{ "pause” };
26 return &;

Figura 1.8.5
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Dalja prej programit éshtg:
Futni njé shkronjé: oo

Futni emiér: Gjorgji )

Futni mbiemrin: Jovancevski
Shkronjén gé e futét: ; e

a pérmbahet te emri: : Gjorgji

ose te mbiemri: Jovancevski

Futni emrin dhe mbiemrin: Gjorgji Jovancevski
Shkronjén gé e futét = Jd
a pérmbahet te emri ose mbiemri: Gjorgji

Press any key to continue . . .

Vérejtje: Edhe pse futja e t€ dhéné pér ndryshore string emrilmMbiemrilm
futet stringu ,,Gjorgji Jovangevski®“, gjat€ shtypjes sé ndryshores sé njéjté, shtypet
vetém ,,Gjorgji““. Kété do ta sqarojmé né vazhdim.

Shtypja e formatuar

Gjaté shtypjes t€ té€ dhénave, ato ndahen me njé ose mé shumé vende t&€
zbrazéta, me shfrytézimin e sekuencés (eskejp) dalése ’\t° pér shtypje t€ pozitén
vijuese tabulatore ose me sekuencén dal€se "\n‘ pér shtypje né rreshtin e ri. Gjithashtu,
pér shtypje né rresht té ri shfrytézohet edhe manipulatori endl.

Pér formatimin ¢ té dhénave gjaté shtypjes, shfrytézohen edhe manipulator t&
tjer€. Disa prej tyre jané€ pérkufizuar n€ biblioteké <iostream>, por disa jané
pérkufizuar né biblioteké <iomanip>, e cila (sikurse edhe <iostream>) duhet t& kyget
né fillim prej programit:

#include <iostream>

#include <iomanip>.
Te tabela 1.8.1 jané dhéné disa mé s€ shpeshti manipulator t&€ shfrytézuar

veprimi i t€ ciléve €shté né urdhrin pér shtypje cout.

Manipulator Veprimi Pérshkrimi

end| momental | Vija e re (njéjt€ sikurse *\n *).

Vendosja e gje€sisé minimale né fushé pér shtypje
té t€ dhénés vijuese n€ urdhrin pér dalje. (Nése
té t€ dhénés | numri Eshté me mé shumé shifra, shtypet né

setw(n) vijuese shumé shtylla). Nénkuptohet (sipas difolt) (angl.
by default) se e dhéna €shté mbéshtetur djathtas.
width(n) tveijtfe(slgenes Njéjté me setw(n).
left té t& dhénés | Mbéshtetje majtas te fusha e vendosur me
vijuese setw(n).
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right té t€ dhénés | Mbéshtetje djathtas (sipas difolt) te fusha e
vijuese vendosur me setw(n).
dec t§ .té dhénés | Numri shtypet né€ format dhjetor (baza 10).
vijuese
oct t§ .té dhénés | Numri shtypet né format oktal (baza 8).
vijuese
hex t§ .té dhénés | Numri shtypet n¢ heksadhjetor (baza 16).
vijuese
setprecision(n) té .gjithafé Yer}dosjg e numrit t€ shifrave té cilat shtypen sipas
dhénat vijuese| pikés dhjetore.
. té gjitha t& Shtypja e numrave dhjetoré né€ f-format. Difolt
ixed .. .. e e 1 .
dhénat vijuese| preciziteti Eshté 6 shifra.
scientific Ctli:légl:]l g‘flji;zese Shtypja e numrave dhjetoré né e-format.
Pér shtypjen e numrave dhjetoré né e-format, por
uppercase té gjitha t& me E t€ madhe. P&ér shembull, 1.234E+05.
dhénat vijuese | Efekti eliminohet me manipulatorin
noupperacase.
boolalpha té gjitha té Shtypen konstantat true ose false.
noboolalpha dhénat vijuese| Shtypen konstantat 1 se 0.

Tabela 1.8.1

Specifikat gjaté té lexuarit té té dhénave

Thamé se dalja dhe hyrja e té dhénave te programet kryhet népérmjet t&
dhénave prej shenjave. Poashtu, né fillim t€ programit duhet t€ kycet biblioteka
<iostream>, e cila pé€rmban pérkufizimin e dy llojeve t€ ndryshoreve: ostream dhe
istream.

Lloj ostream &sht€ lidhur me pérruan dalése (angl. output stream), ndérsa lloj
istream &sht€ lidhur me pérruan hyrése (angl. input stream) té t€ dhénave.

Te biblioteka <iostream> jané deklaruar dy ndryshore prej kétyre llojeve:

istream cin;
ostream cout;

Ndryshorja cout s€ bashku me operatorin pér futje (insertim) (angl. insertion
operator) <<, éshté lidhur me pajisjen dalése standard t€ kompjuterit, mé s€ shpeshti
monitori. Poashtu, me njé urdhér pér shtypje, vlerat e ndryshoreve dhe konstantave té
cilat duhet t€ shtypen futen te pérruai daljes.

Pér shembull, me kété segment programor:
int m;
double b;
m= 12;
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b = 34.5;

cout << m << b << endl;

Né pérruen dalése vendose n vlerat e ndryshoreve m dhe b dhe t€ monitorit do t&é
shtypen:

1234.5
Prezz any key to continue . . .

Njashém, ndryshorja cin sé bashku me operatorin pér ndarje (ekstrakcim)
(angl. extraction operator) >>, €sht€ lidhur me pajisjen hyrése standard té kompjuterit,
mé sé shpeshti tastatura. Poashtu, prej pérruas hyrése ndahen t€ dhénat t€ cilat
shogérojné ndryshoreve te programi.

Pér shembull, nse te segmenti programor paraprak shtojmé urdhér pér lexim té
m dhe b:
cin >> m >> b;
cout << m << b;
dhe népérmjet tastaturés usi t€ dhéné hyrése:
6 7.8
me shtypjen e butonit Enter, t€ ndryshoreve m dhe b d t’u shoqéroj verat 6 dhe 7.8.
Pérrua dalése do t€ jeté 67.8:

Presz any key to continue . . .

Vérejtje: Shpesh, ngatérrohemi né cilén ané duhet t€ jeté operatori, << ose >>.
Duhet t€ mbahet mend se operatori duhet t€ rientohet kah dalja << (pér shtypje) ose
prej hyrjes >> (pér lexim).

Véreni se te pérrua hyrése t€ dhénat 6 dhe 7.8 jan€ ndaré e vend té zbrazét, q&
€shté e sakté. Nése nk kishte vend té zbrazét, at€heré te m do t’i shogérohet vlera 67,
por b vlera 0.8.

I njéjti pérrua hyrése:

6 7.8

sakt€ do té lexohet edhe me dy urdhéra:
cin >> m;

cin >> b;

Me shtypjen e butonit Enter né fund t€ pérruas hyrése, gjenerohet shenja pér
fund t€ vijés aktuale dhe kalon n€ vijén e re. Prandaj, ai quhet shenja pér vijén e re
(angl. newline character). Gjat€ leximit té p€rruas hyrése, lexohet ndérsa nuk gjendt
shenja pér vijéne re.

Ngjashém, pérrua dalése shtypet deri sa nuk vjen deri te shenja pér fund, i cili
(vérejtém te shembujt deritanishém) parashtrohet me manipulatorin endl ose me eskejp
sekuencén "\n‘. Kur do t€ vjen deri te ai, treguesi i ekranit kalon né vijé tére.

Pér t€ lexuar dhe vend ii zbrazét si shenj€, shfryt€zohet urdhri i vecanté:
cin.get(ndryshorjaMeShenjé);
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Ky udhr éshté lidhur me llojin istream, te i cili theksuam se €shté deklaruar
ndryshorja cin. Pasi cin ésht€ ndryshore e vecanté, me até jané€ lidhur mé shumé
funksione, t& cilat jané pérkufizuar né€ bibliotekén <iostream>. Njéri prej atyre
funksioneve &shté edhe funksioni get(), e cila e lidh me ndryshoren cin me t&
ashtuquajturé operator pika (angl. dot operator). Prandaj, urdhri pér lexim pérbéhet
prej ndryshores cin, pika dhe funksioni get().

Pér shembull, pér té lexuar pérruan hyrése prej shembullit paraprak:

6 7.8

dhe vendit t€ zbrazét ndérmjet tyre, duhet ta shkruajmé segmentin programor vijues:
cin >> m;
cin.get(z);
cin >> b;
cout << m <<

[} s

<< z << << b << endl;

Poashtu, ndryshorja z do t€ fitojé vleré vend té zbrazét dhe dalja do té jeté:

]
7.8

Presz any key to continue . . .
Problem mé i madh me vende té zbrazéta paraqitet gjaté leximit té stringeve té cilat
p€rmbajné edhe vende t€ zbrazéta. Késhtu, te shembulli prej figura 1.8.5, te pjesa e
cout << "Futni emrin dhe mbiemrin: "; cin >> emriMbiemriIm;
cout << "shkronja gé e futét a éshté: " << njéShkronjé << endl;
cout << "pérmbahet te emri ose mbiemri: " << emriMbiemriIm << endl;
futet gjithé emri dhe mbiemti, por shtypet vet€ém emri:
Futni emrin dhe mbierin: Gjorgji Joancevski
Vall shkronjén gé e futét: J

pérmbahet te emri ose mbiemri:Gjorgji
Press any key to continue . . .

Kjo ndodh pasi me operatorin >> lexohet deri te vendi i par€ i zbrazét dhe,
edhe pse €shté utur emri dhe mbiemri, lexohet vetém deri te vendi i zbrazét, ndrmjet
emrit dhe mbiemrit. Prandaj, ndryshorja emriMbiemrilm fiton vlerén ,,Gjorgji“, e cila
edhe shtypet.

Pér leximin e drejt€ t€ stringeve, shfryt€zohet funksioni getéine(), me té cilin
lexohet gjithé vija hyrése deri te shenja pér vijén e re (t€ vendosu me Enter). Poashtu,
marker pér lexim vendoset né fillim t€ vijés vijuese pér lexim t€ t€ dhénave.

Sintaksa e urdhrit éshté:
getline(cin, stringNdryshorja);

Pér shembull, te program prej figura 1.8.5, urdhri:
cin >> emriMbiemriIm;
do ta zévend€sojmé me urdhrin:
char shenjéPérFund;
cin.get(shenjéPérFund); // lexohet shenja ’\n
getline(cin, emriMbiemrilIm);
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edhe dalja do t€ jeté e drejté:
Futni nj€ shkronjé: oo
Futni emér: Gjorgji ’
Futni mbiemrin: Jovancevski
Shkronjén g€ e futét: ; s
a pérmbahet te emri: : Gjorgji
ose te mbiemri: Jovancevski

Futni emrin dhe mbiemrin: Gjorgji Jovangevski
Shkronjén qé e futét |
a pérmbahet te emri ose mbiemri: Gjorgji
Pres=z any key to continue . . .
T€ sqarojmé. Me urdhrin:
getline(cin, emriMbiemrilIm);
lexohet stringu 1 future dhe shog€rohet stringu té ndryshores emriMbiemrilm.
Megjithaté, te urdhri paraprak pér lexim shfryt€zohet operatori >>, me té cilin lexohet
deri te shenja pér fund, por jo edhe shenja pér fund. Prandaj, me urdhrin:
cin.get(shenjéPérFund);
lexohet shenja pér fund dhe marker pér lexim pozicionohet né fillim té vijés s€ re pér
lexim.
Vérejtje:: Nése pér lexim t€ té€ dhénave te gjith€ program shfrytézohet
funksioni get€ine(), atéhe€ nuk éshté e nevojshme n€ vecanti leximi i shenjés pér fund.

Shembulli 1.8.6
Me kété shembull ilustroht shfrytézimi i funksioneve get() dhe getéine(). Programi
njehson note mesatare t€ dy nxénésve.
1 J#include <icstream:
2 de <string»
3 include <iomanip>
4 using namespace std;

5 =int main() { A Nustrimi i funksioneve get() dhe getéine():{) i getline()
8 char enter;
9 string emriDheMbiemri_1

1e imt ©1_1, 02 1, 03_1, 04 1, 05 1, 08 1, 07 1, O8_1;
11 cout << “"Futni emrin dhe mbiemrin e nxénésit t& parg;
12 getline{ cin, emriDheMbiemri_1);

13 cout << ¥ Futri 8 nta t& ndara me vend t€ zbrazét

14 cout << Nota "3

15 cin »» 01.1 »>»> 021 »>» 03 .1 >> 04 1 >> 051 »>» 05 1 »» 07_1 »>> 08 1;
16 double mesatare = float{ 01 1 + 02 1 + 03 1 + o4 1 + 051 + 06 1 +

17 o7 1+081) /8;

12 cin.get( enter };

" <« endl;

bl string imeIPrezime_2;
21 imt ©1_2, 02_2, 03_2, 04 2, 05 2, 06 2, O7_2, OB_32;

Figura 1.8.6
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Ceut <<'Futnj emrin dhe mbiemrin e nxénésit t& dyté 3
getline({ cin, Emri dhe miemni;

-__ i Futni & nota t& ndara me vend té zhrazét << endl;
cout << * Mota: »;
¢in 01_2 02 2 03_2 >» 04 2 05 2 »» 06 2 o7_2 >> 08_2;
double Mesatare <2 float( 01_2 + 02_2 + 03_2 + 04_2 + 05_2 + 06_2 +
07 2+ 08_ 2 ) [/ 8;
stem( "cls" );
cout << left << setw( 28 ) << “ Emri dhe miempri <. etw( 25 )
€4 M M I ATFHEB F" << Mezatare"
cout : a annie i i
cout
cout endl;
cout << left << setw( 21 ) << emriDheMbiemri 1. * << 01 1
< 021 ¢ 03_1 < << 04 1 < cc 05_1 <«
o6_1 « 07 1
< 08_1 << ' << setprecision{ 2 ) <<mesatar_1 <« endl;
cout left setw{ 21 ) << emriDheMbiemri_2 << " <€ Ql_2 <« " ogg 02_2
i 03_2 << ' 04_2 <4 " g 05 2 €Y " gc 062 << "
<< OF_2 «« <{ O8_2 <4 « setprecision{ 2 ) <« mesatar_2 < endl;
cout << endl;
system{ "Color 17" };

Figura 1.8.6 (vazhdim)

Dalja prej programit &shté

Emri dhe mbiemri : Mesatare

Jane Sandanski

Pressz any key to continue
Detyra pér ushtrime

1. Té shkruhet program pér shtypje t€ késaj tabele:

Titulli : 3 Zhanr

Darko Mitreuski

Pred dozhdot Milgo Mang drama
Majdolgiot pat Branko Gapo istoric
Crno zeme Kiril Cenevski rama

Franc Stiglic luftarak
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T€ deklarohen 5 stringet ndryshore pér titujt e filmave, 5 pér regjisorét, 5 pér string
ndryshoret pér titujt e filmave, 5 pér regjisorét dhe 3 pér zhynrin, si edhe 5 ndryshore
me numra t€ ploté pér vitet. Té dhénat t€ futen népérmyjet tastaturés né formé:
Filmil:

Titulli: Pred dozhdot

Regjisor Milco Mancevski
Zhanr: drama ]
Viti: 1994

Pyetje dhe kontrolli i njohurive

1. Si éshtéorganizuar leximi dhe shtypja e t€ dhénave né C++?

2. Cila biblioteké €shté e detyrueshme t€ kyget né ¢do program g€ t€ mund t&€ lexohet
dhe t€ shtypen t€ dhénat?

3. Cilét jané operatorét pér lexim dhe pér htypje té t€ dhénave?

4. Cilat jané urdhérat pér hyrje (futje e t€ dhénave népérmjet tastaturés) dhe pér dalje
(shtypja e t&€ dhénave n€ ekran)?

5. Cka éshté mbushje (angl. overflow)?

6. Cila biblioteké prej C++ i pé€rmban funksionet pér formatim t€ shtypjes?

7. Me cilin manipulator vendoset gjerésia e fushés né t€ clén shtypet ndonjé€ e dhéné?
8. Me cilin manipulator vendoset mbéshtetja e t€ dhénés (majta ose djathtas) te fusha
pér shtypje?

9. Me cilin manipulator vendoset preciziteti i t&€ dhénés (numri i vendeve dhjetore) e
cila do té shtypet?

10. Me cilin manipulator shtypen konstantat logjike true dhe false?

11. Cili éshté operatori pér futje (insertim) gjaté shtypjes, por cili éshté operatori pér
ndarje (ekstrakcion) gjaté leximit?

12. Shkruani urdhrin pér lexim né shenjé.

13. Shkruani urdhrin pér lexim té gjithé vijés.

14. Me cilin urdhér lexohet vetém né fjal€, por me cilén gjithé fjalia?
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Terminet

TE gjith€ programet té cilét mund t’i realizojé kompjuteri, me njé emér quhet
softuer.
Softueri ndahet né€ programe sistemore dhe programe aplikative.
Programet sistemore jané ato t€ cilét udh€heqin me punén e kompjuterit.
Programet aplikative ose programe shfrytézuese jané ato t&€ cilét realizojné
puné té caktuara pér shfryézuesit.

Gjuhé programore &ésht€ gjuhé artificial e cila shérben pér komunikim ndérmjet
njerit dhe kompjuterit ose pér komunikim ndérmjet dy kompjuteréve.

Algoritmi &sht€ ményré prej numrit t€ fundshém rigorozisht t€ pérkufizuar
aktivitete dhe sakté renditje t&€ dhéné té realizimit t€ tyre.
Algoritém paraget ményré qé pérb&het prej bashkésisé s¢ fundshme té aktiiteteve
sakté t€ pérkufizuara, t& zbatuara mbi té dhénat hyrése sipas renditjes rigoroze
hyrése, me t€ clat arrihet deri te rezultatet dalése.
Hapi algoritmik &shténj€ veprim prej algoritmeve.
Algoritmi i pérgjithshém pérbéhet prej hapave mé té pérgjithshme.
Algoritmi detal pérbéhet prej hapave mé detale t€ cilét mund t€ shkruhen me njé
urdhér.
Pseudogjuha &shté gjuhé pér shkruarje tekstuale té algoritmeve.
Paraqitja grafike e algoritmeve kryhet me t€ ashtuquajturén bllk-diagrame.
Kodimi éshté ,.t€ shprehurit®, d.m.th., t€ shkruarit e algoritmeve me urdhérat prej
ndonjé gjuhe programore.

Programi burimor paraget algoritém t€ koduar me urdhéra prej ndonjé gjuhe
programore.

Programi realizues ésht€ program i fituar prej programit burimor me pérkthyes,
ku mund procesori ta realizojé.

Pérkthyes €shté program sistemor g€ e pérkthen programin burimor né€ program
realizues.

Interpretator &shté program sistemor q€ e interpreton de realizon programin
burimor.

Struktura kontrolluese algoritmike jang struktura speciale me té cilat

kontrollohet realizimi i algoritmeve.

Programimi i strukturuar é&sht€programim te i cili shfrytézohen teknikat:
programimi prej lart pshté dhe programimi modular.

Me teknikén programimi prej lart poshté ndahet (zbérthehet) detyra né detyra
mé t€ vogla dhe mé t€ thjeshta té€ ashtuquajtura néndetyra.
Teknika programimi modular pérbéhet né programimin e t€résive té pavarua pre
algoritmit si module t&€ vecanta, t€ cilét pastaj bashkohen sekuencijalisht né€ njé
térési.
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Gjuha makinerike €shté gjuhé te e cila imstuksionet makinerike dhe t€ dhénat
shprehen me zero dhe njéshe.

Gjuhé simbolike jané gjuhé te té€ cilat instruksionet makinerike dhe t€ dhénat
shprehen me simbole (mnemonic).

Asemblere jané pérkthyes té cilét programin prej gjuhés simbolike e pérkthejné né
program t€ gjuhés makinerike.

Gjuha programore e larté jané gjuh t€ gjuhéve natyrore, te t clat sot (mé sé
shpeshti) programohet.

Gjuhét programore t€ larta jan€ gjuhé makinerike té pavarura pasi nuk vren prej
makings te e cila realizohen programet (me pérkthim té méparshém).

Gjuhét programore té larta jané gjuhé problemore té orientuara pasi impnohen
pér problem prej fushave t€ vecanta (ekonomi, tekniké, inteligjenca artificijale etj.).

Gramatika e gjuhés programore €shté bashkési e rregullave pér ndértimin e
fjaléve dhe urdhérave.

Sintaksa é&sht€ bashkési e rregullave pér ndértimin e urdhérave te gjuhét
programore.

Semantika &shté domethénia e ndonjé udhéri, d.m.th., veprime qé ajo i shkakton
gjaté realizimit.

Fjalét e rezervuara jané fjal€ t€ vecanta t€ rezervuara pér gjuhén programore.
Disa prej fjaléve té rezervuara jané fjalét kyce pasi kané domethénie t€ vecanté pér
gjuhén programore.

Identifikator jané fjalé t€ cilét i formojné programuesit sipas rregullave t&
caktuara dhe patjetér té jené té ndryshme prej fjaléve t rezervuara te gjuha
programore.

Pérkthyes (kompajler) éshté program special pér pérkthim té programit burimit
né programin makinerik.

Interpretator jan€ programe speciale té€ cilét direkt e realizojn€ (interpretojné)
programin burimor.

Gjuhé skripte jané gjuh& programore pér integracion dhe komunikim me gjuhé
tjera programore.

Gjuhé programore imperative jang ato te té cilat pér p&rpunimin e t& dhénave
shfrytézohen urdhéra.

Gjuhé programore deklarative jan¢ ato te t€ clat pérshkruhet se si t€ vjen deri te
rezultati.

Gjuhé programore procedurale jané gjuhé imperative te t€ cilat shfrytézohen
procedura (funksione) (grup prej urdhérave té shprehura si njé térési).

Gjuhé objekte té orientuar jané gjuhé imperative te t€ cilat t€ dhénat jané shprehr
si atribut t€ objekteve, por sjelloja e objekteve shprehet me funksione.
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Gjuhé funksionale jan€ gjuhé deklarative te t cilt shfryt€zohen shprehje dhe
funksione.

Gjuhé logjike jan€ gjuhé deklarative te t€ cilat gjaté njehsimeve, shfryt€zohen
relacione, fakte, pérfundime dhe metoda pér pérfundim.
Unified Modeling Languge — UML é&shté gjuhé e vecanr grafike pér t€ shprehur
procese t€ ndryshme (vijimi i algoritmit, kalimi prej njérés gjendje né tjetrén dhe té
ngjasme).
Rrethina e integruar zhvillimore &shté rrethina me aplikime t€ cilat shfrytézohen
gjaté programimit.

Microsoft Visual Studio &ésht€ rrethin€ e integruar zhvillimore pér té shkruar,
redaktur dhe realizimi (testimi) i programeve.

Code::Blocks &shté rrethin€ e integruar zhvillimore pér t€ shkruar, redaktur dhe
realizimi (testimi) i programeve.

Redaktor tekstual — editor &shté aplikacioni pér té shkruar dhe redaktuar
programe.
Dibager €shté€ aplikacion pér kérkesé t€ gabimeve logjike te programi.

Lidhés éshté aplikim pér lidhje t€ shumé datotekave (programeve) né datoteké té
vetme.
Apikacioni n€ C++ ésht€ program qé e pérmban funksionin kryesor main().
<iostream> &shté biblioteké & pérmban funksione pér operacione hyrése dhe
dalése te programet.

namespace éshté direktiva pér formimin e hapésir€s sé€ emrit (varg) te memoria
pér emra t& ndryshoreve, funksioneve dhe identifikatoréve té tjeré.
Funksioni &shté program qé pas realizimit jep rezultate.

Dhémbézimi paraget dhémbézim té urdhérave (mé sé& shpeshti pér njé pozité
tabultorésh) pér shkak t& pamjes mé t&€ madhe r€ programeve.
Funksioni kryesor éshté ai me t€ cilin fillon realizimi i ¢do aplikacioni.
Komentim éshté ¢farédo qofté tekst i venduar me dy viza t€ pjerréta ose ndé€rmjet
shenjave /* né fillim dhe */ n€ fund.
cout &sht€ urdhér pér shtypje.
cin €shté urdhér pér lexim.
<< é&shté operator pér shtypje.
>> gshté operator pér lexim.
endl €sht€ urdhér pér kalimin n€ ndonj€ vijé te re.
5 8sht€ shenj€ pér n€ fund t€ urdhrit, d.m.th., ndaré€s i urdhérave.
return 0; &sht€ urdhér pér mbarimin korrekt té aplikimit.

Struktura rendore ose sekuenca éshté struktura te e cila urdhérat realizohen
nérenditje sikurse g€ jané€ renditur.
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Sekuenca (eskejp) dalése jan€ sekuenca speciale t& shprehura me kombinim té
viz€s sé€ pjerrté t€ kundért dhe ndonjé shkronje ose shenje. Pér shembull, \n &shté
eskejp sekuencé pér kalimin né rresht té ri.

String éshté varg prej shenjave t€ vendosura né thonjéza, té cilat trajtojné sikurse
lloj 1 vecanté i t& dhénés.

Gjykim (mé s€ shpeshti) paraget shprehje matematikore qé€ ka vleré. Shpesh,
urdhérat te gjuhét programore quhen gjykime.

Madhésia €shté masa pér ndonjé karakteristiké t€ objektit ose dukurisé s& dhéné.
Té dhéna jané vlera me té cilat shprehen madhésitg.

Literale jané vlera fikse t€ cilat nuk ndryshojné.

Konstantat e emértuara ose vet€m konstante jané identifikator (emra té
madhésive) te té cilat mund vetém njéheré t’u jepet vleré dhe ajo nuk guxon t&
ndryshojé gjaté realizimit té programit.

Ndryshore jané identifikator (emra t€ madhésive) te té cilat mund t’u jepen vlera
té ndryshme té programit.

Lloj e dhéné paraqet bashkési t€ fundshme t€ t€ dh&nave mbi té cilén &shté
pérkufizuar bashkési e fundshme e operacioneve.

Llojet e thjeshta ose té pastrukturuara té té dhénave jané ato t€ cilat nuk mund
té ndahen né pjesé.

Llojet e pérbéra ose té strukturuara té té dhénave pérbéhen prej mé shumé
llojeve té thjeshta.

Llojet e adresave tété dhénave jan€ ato vlera e t€ cilave €shté adresa e ndonjé
lokacioni t€ memories.

Llojet e thjeshta té té dhénave ose lloje té ndértuara té té dhénave t& quajtura
dhe llojet themelore t té dhénave jané lloje numra té ploté, real, me shenja dhe
logjike.

Specifikatorét e llojit jané emra té llojeve.

T€ dhéna unsigned jané ato té cilat mund t€ kené vetém vlera jonegative.

String éshté varg prej shenjave t€ vendosura né thonjéza.

Lidhja €shté operacion pér lidhje t& dy stringeve njéri me tjetrin.

Deklarimi i ndryshores ésht€ dhénia e 1lojit dhe t€ emrit t€ ndryshores.
Deklarimi dhe inicializimi i ndryshores éshté dhénia e llojit dhe t€ emrit dhe
shoqgérimi i vler€s fillestare t& ndryshores.

Pérkufizimi i ndryshores &shté shoqérimi i vlerés gjat€ deklarimit dhe
inicializimit se shoqérimi i vleré€s me urdhér pér shoqérim té tani mé ndryshores s€
deklaruar.

Lloj numér i ploté i té dhénave &shté e dhéné me vleré prej bashkésisé sé
numrave té€ plot€ Z = {... -2, -1, 0, 1, 2... }, por varésisht prej bashkésisé, llojeve t&
té dhénave numra t€ ploté deklarohen e fjalét: short, int, long, longlong, unsigned
short, unsigned int, unsigned long dhe unsigned long long.
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Forma e shkurtuar e operatoréve (ose operatorét ¢ pérbéré) shprehet me
operator aritmetik dhe operatori pér shoqérim =. Pér shembull, +=, —=, *= et;.

Lloj real i té dhénés é&shté ajo e dhéné qé fitn vlera prej bashkésis€ sé
numrave real (mendohet né numra dhjetor), por deklarohet me fjalét: float,
double dhe long double.

Paraqitja e numrit dhjetor me piké té palévizshme é&sht€ kur numri dhjetor
shkruhet me piké dhjetore né vendin e fiksuar, g€ sakté i ndan pjesén e ploté dhe
dhjetore t€ numrit.

Paraqitja e numrit dhjetor me piké lévizése &shté¢ kur numri dhjetor shkruhet
me piké dhjetore né€ cfarédo vendi, q€ shfryt€zohet eksponent pér
vendet e zhvendosura.

Konversioni implicit (automatik) ose lloj i detyruar €shté shoqérimi i vlerés
sé ndryshores prej llojit jo pérkatés.

Konversioni i llojit eksplicit ose hidhja e llojit éshté listimi i llojit te 1 cili
duam t€ kovertojmé ndryshoren ose shprehjen.

Operatori pér inkrementim &shté ++.

Operatori pér dekrementim éshté — —.

Lloj me shenja té té dhénés mund té€ keté vleré cfar€do qofté shenjé ose
cfarédo qofté vleré numér i ploté dhe deklarohet me fjalén char.

lloj logjik i t&€ dhénés mund té keté vleré ose true ose false, por deklarohet me
fjalén bool.

Operator logjik ose operator i kushtézuar jané: &&, || dhe !.

Funksionet e Bulit jané: NOT, AND dhe OR.

Shprehje logjike éshté shprehje vlera e t€ cilés mund té jeté true ose false.

Operator té relacionit jané: <, <=, > >= == I=

Operator me bite jané: &, |, ", ~, << dhe >>,

Lloj i numérueshém i t&€ dhénés mund t€ keté vleré prej pérpara t€ bashkésisé
sé pérkufizuar t€ konstantave (vlerat literale), t€ cilat patjetér t€ jené identifikator,
por jo numra. Deklarohet me fjalén enum.

E dhéna tekstuale €shté varg prej shenjave t€ vendosura né thonjéza.

Riemértimi i llojit té t&€ dhénés paraget dhénie né tjet€r emér (sinonim) pér llojin.

Caktimi automatik i llojit kryhet me fjalén auto, ku lloj i ndryshores e cakton
pérkthyesin, sipas llojit t€ shprehjes i cili i shogérohet ndryshores.

Heder-datoteka jané datoteka prej bibliotekés standard té C++ t€ cilét jané té
kycur me direktivén #include dhe vendohen né thonjéza kéndore <>.

Mbushja ndod kur vlera e ndryshores €shté jashté prej vargut t€ llojit prej t€
cilit ésht€ deklaruar.
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Operatori pér futje (insertim) << &shté lidhur me pajisjen dal€se standarde té
kompjuterit, mé€ s€ shpeshti monitorin.

Operatori pér ndarje (ekstrakcion) >> €shté lidhur me pajisje hyré€se standarde té
kompjuterit, m&€ s€ shpeshti monitorin.

Shenja pér vijén e re ésht€ shenja qé gjeneron me shtypjen e butonit Enter.
Pérrua dalése ¢ té¢ dhénave paraqet varg prej shenjave t€ té dhénave qé shtypen.
Pérrua hyrés i t€ dhénave paraqet varg prej shenjave t€ t€ dhénave qé lexohen.
<string> &shtg biblioteka e cila pérmban funksione pér puné€ me stringe.
<iomanip> &shté biblioteka e cila pérmban manipulator pér shtypjen e formatimit.
<ostream> é&shté biblioteka e cila pérmban urdhéra pér pérrua dalése.

<istream> &shtg biblioteka e cila pérmban urdhéra pér pérrua hyrése
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Pérmbledhje

TE gjitha programet té cilat munet t€ Realizon kompjuteri, me njé emér quhet
softuer.

Puna e kompjuterit €shté e kontrolluar me t& ashtuquajturén sistem programor.

Pér t’u realizuar ¢farédo qofté program me ndihmén e kompjuterit, patjetér té
ekziston program aplikativ q€ kompjuteri mund ta realizojé.

Q€ t€¢ mund t€ realizohen cfarédo aktivitete, duhet t€ njihet numri i sakté i
aktiviteteve (elementare) qé duhet t€ realizohen dhe renditja e tyre e realizimit.
Lista e aktiviteteve elementare (hapave) t& shkruara sipas renditjes sé€ realizimit
paraget algoritém.

Gjaté realizimit té algoritmit, futen t€ dhéna hyrése, por fitohen rezultate dalése.
Ndonjéher€, rezultatet dalése nuk fitohen direkt, por nép&rmjet nd€rmjet
rezultateve.

Varésisht prej hapave algoritmike, algoritmi mund té jet€ i pérgjithshém ose detal.

Algoritmet mund t€ shkruhen tekstualisht me pseudo gjuhé, grafikisht me bllok-
diagram ose me urdhérat e ndonjé gjuhe programore. Paraqitja grafike mund té jeté
me bllok-diagrame standarde ose me té strukturuara.

Procesi 1 t€ shkruarit t& algoritmit me urdhér prej ndonjé gjuhe programore quhet
kodim, por teksti i fituar quhet program burimor.

Programi burimor e shkruar te ndonjé gjuhé programore mund té pérkthehet me
pérkthyes né program realizues, q€ procesori mund ta realizojé ose njékohésisht ta
pérkthen (interpreton) dhe realizon me interpretator.

Pér kontroll mé té lehté gjaté realizimit t€ algoritmeve, ato shkruhen me struktura
kontrolluese algoritmike. Sipas tyre, programimi i atillé e ka fituar emrin
programimi i strukturuar.

Programimi i strukturuar éshté ményré e programimit te i cili shfrytézohen
metodat: programimi prej lart poshté (zb&rthimi i detyrés né detyra mé t& thjeshta)
dhe programimi modular (pérpunimi i programeve t€ vecanta pér térési té
pavarura).

T€ zgjidhurit e detyrés me ndihmén e kompjuterit pérbéhet prej disa fazave:
vendosja e detyrés, pérkufizimi i algoritmit, t€ shkruarit e programit (programimi)
dhe testimi i programit.

Gjaté vendosjes s€ detyrés, sakté duhet t€ pérkufizohen dhe té precizohen kushtet
nén té cilat ajo zgjidhet.

Gjaté pérkufizimit t€ algoritmit, paraprakisht duhet t€ kuptohet detyra, té realizohet
analiza e t€ dhénave hyrése qé duhet t& pérpunohen, a jané t€ nevojshme formula
dhe/ose metoda dhe ¢faré rezultate duhet té fitohen.
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Pastaj, shkruhet algoritmi i cili mund t€ programohet dhe program t€ realizohet né
kompjuter.

Pas pérgatitjes s€ programit, ai duhet té testohet a punon drejté (a fitohen rezultate
té sakta) pér t€ dhéna t€ ndryshme hyrése, pér t€ cilét njihen rezultatet.

Gjuhét programore jané€ gjuhé artificial té cilat ndahen né: gjuhé programore té
larta (te té cilat shkruhen programet), gjuhé simbolike (te té cilat mund, por jo
patjetér té pérkthehet programi) dhe gjuha makinerike (te e cila pérkthehet
program qé t€ mund kompjuteri ta realizojé).

Né gjuhén makinerike, dhe instruksionet dhe t€ dhénat shkruhen me bite, d.m.th.,
me shifra 0 dhe 1.

Te gjuhét simbolike, dhe pér instruksionet dhe pér t€ dhénat shfrytézohen simbole.
Gjuhét simbolike jané té orientuara né ményré makinerike pasi ¢do familje e
procesoréve kané gjuhé simbolike personale.

Cdo gjuhé programore e larté ka: gramatiké, fjalor prej fjaléve t€ rezervuara (dhe
kyce), rregulla pér formimin e identifikatoréve (konstante dhe t&€ ndryshueshme),
rregulla sintaksore (sintaksa) pér konstruksionin e urdhérave dhe rregulla
semantike pér kontroll t€ domethénies s€ urdhérave.

Gjaté té shkruarit e programit (programimi), programuesit mund té formojné fjalé
(identifikator) me rregulla t€ veganta, me t& cilat do t’i emértojé t€ dhénat qé
pérpunohen. Identifikatorét nuk guxojé té jené fjal€ té rezervuara.

Nése program burimor pérkthehet me pérkthyes (kompajler), at€heré béhet
datoteka realizuese e programit n€ formé&n makinerike. N&€se program burimor
interpretohet me interpretator, at€heré nuk béhet datoteka e realizueshme, por
interpretatori i interpreton dhe realizon urdhérat.

Gjuhét e skripteve shérbejné pér komunikim me gjuhé té tjera programore. Pér ato
nuk €shté e nevojshme pérkthyes, por interpretator.

Proraet burimore ka prapashtesé sipas emrit q€ €shté shkurtes€ prej gjuhés né t€
cilén jané shkruar. Pér shembull:.cpp,.java,.pas,.for etj. Programet e realizuara
kané prapashtesé.exe,.com,.bat,.bin,.dll etj.

Ka shumé gjenerata t€ gjuh&ve programore.

Sipas ményrés s€ pérpunimit t€ t€ dhénave, gjuhét programore ndahen né:
imperative (procedural dhe objekte t€ orientuara) dhe deklarative (funksionale dhe
logjike).

Né programimin objekt t€ orientuar shfrytézohen objekte t€ cilat kané atribute té
veta (t€ dhéna) dhe sjelloja ose gjendja (e shprehur me funksione).

Pér paraqitje grafike té algoritmeve dhe proceset te ndonjé algoritém, shfrytézohet
gjuha Unified Modeling Languge — UML.

Sot ekzistojné rrethina té ndryshme té integruara zhvillimore pér programim né C+
+, por mé t€ njohura jané: Microsoft Visual Studio, Code::Blocks, NetBeans dhe té
tjera.
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Cdo rrethiné integruese zhvillimore ka: redactor t€ tekstit, pérkthyes, lidhés dhe
dibager.

Gjuha C++ €shté gjuha pér programim objekt t€ orientuar, t€ dizajnuar prej Bjarne
Stroustrup (Bjarne Stroustrup) né vitin 1983, si pérmirésim té gjuhés ,,C me klasa“
prej vitit 1980, g€, pra, éshté pérmirésim té gjuh&s C prej vitit 1972 té dizajnuar
prej Dennis Ritchie (Denis Rigi)).

Programi (aplikimi) i shkruar né C++ patjetér t€ keté nj€ funksion kryesor (main())
prej t€ cilit fillon realizimi edhe té funksioneve t& tjera té cilat thirren prej
funksionit kryesor.

C++ &shté ndérmjet gjuhéve t€ para programore objekte t€ orientuara.

Pér realizimin e operacioneve hyrése-dal€se, né fillim prej programit patjetér té
kycet biblioteka <iostream>.

Pér pamje mé t€ madhe t€ programit, vendohen vija t€ zbrazé€ta dhe komentime, t&
cilat nuk pérkthehen, por kryhet dhe dhémbézimi i programit.

Cdo urdhér né C++ mbaron me piképresje (;).

Programet né C++ mund t€ shkruhen me ¢faré€do redaktues t€ tekstit.

Programet né C++ pérbéhen prej funkioneve. Funksioni kryesor quhet main().
Trupi i ¢do funksioni vendohet né kllapa t€ médha.

Cdo aplikim patjetér t€ ket€ vetém nj€ funksion kryesor, me t€ cilén fillon realizimi
i plikimit.

Urdhri pér shtypjes né C++ éshté cout, g€ shfryt€zohet me operatorin pér shtypje
<<,

Urdhri pér shtypjes né C++ éshté cin, q€ shfrytézohet me operatorin pér lexim>>.
Funksioni kryesor né C++ kthen rezultat 0 nése éshté realizuar n€ ményré korrekte.
Urdhri vijues pas urdhrit pér shtypje q€ né fund e ka manipulatorin end shtyp né
vijén e re (rresht i ri).

Pér shtypjen e shenjave special, sikurse”...”, ’... °, \ etj., shfrytézohet sekuenca
dalése (eskejp).

Gjuha C++ ka gramatiké, sintaks€, semantik, fjal€ t€ rezervuara, identifikator
(fjalé t€ formuara prej programuesve) dhe elemente t€ tjera t€ njé gjuhe
programore.

Gjaté pérkthimit t€ programit, me rregulla sintaksore kontrollohet té shkruarit e
drejté t€ ¢do urdhri.

(Cdo urdhér te program patjetér t€ keté sakt€ domethénie t€ pérkufizimit dhe t&
shkakton sakté veprime pérkufizuese. Kjo kontrollohet me rregulla semantike t&
gjuhés.

Me té dhénat shprehet vlerat e madhésive, por madhésité jané masa pér
karakteristikat e objektee ose t€ dukurive. T€ dhénat mund té jen€ konstante (kané
njé vleré t&€ pandrysheueshme) ose ndryshore (vlera mund t€ ndryshoj¢).
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Gjaté deklarimit t€ konstantave n€ C++, para llojit t€ tyre vendohet fjala const.
Cdo e dhéné ka: emér, lloj dhe vleré.

Emrat (identifikatorét) e t€ dhénave né C++ mund t€ jené: fjal€ t€ rezervuara (te t€
cilat b&n pjes€ edhe fjalét kyge) ose emra t€ pérkufizuara shfryt€zuese
(identifikator), t€ cilét formojné sipas rregullave t€ caktuara. Fjalét e rezervuara
nuk mund t€ shfrytézohen si identifikator.

Llojet e t€ dhénave né C++ mund té€ jené t€ thjeshta (t€ pastrukturuara), t€ pérbéra
(t€ strukturuara — t€ cilat p&rb€hen prej llojeve té thjeshta) dhe me adresé (vlera e
té cil€s €shté adresa e lokacionit t€ memories).

Llojet e thjeshta jané: integral (numra t€ ploté, me shenja dhe logjike), reale dhe té
numérueshme.
Lloj té pérbéré jané: varg, struktura, unioni dhe klasa.

Konstantat dhe ndryshoret deklarohen duke pérmendur llojin dhe emrin. Nése te
deklarimi jepet vlera e konstantes ose ndryshorja, atéheré kryhet deklarimi dhe
inicializimi.

Pér t’u dalluar konstantat prej ndryshoreve, praktikohet ato té shkruhen me té
gjitha shkronjat e médha, por fjalét te emri i konstantave t€ ndahen me vizé té
gjaté.

Konstantat deklarohen me fjalén const sipas t€ cilés pérmendet lloj dhe emri, por
pastaj, patjetér té shtohet vlera e konstantes me operatorin pér shogérim =.

Para se té shfrytézohet te program, ndryshorja patjetér té jeté e pérkufizuar me
dhénien e vlerés, qofté me inicializim, qofté me urdhér pér shoqérim.

Kur ndonjé ndryshoreje i shogérohet vleré mé e madhe ose mé e vogél prej vargut
té llojit té tij, vjen deri te mbimbushje ose nénmbushje dhe paraqitet gabimi.
Lloj numér i ploté dhe lloj me shenja mund té jené edhe t€ pa shénuara.
Specifikuesit e llojeve t& taksave:

o pér lloj numér té ploté: short, int, o pér lloj real: float, double dhe
long dhe long long. long double.

pér lloj me shenja: char. pér llojlogjik: bool.

pér lloj t€ numérueshém: enum. pér varg: array.

pér strukturé: strukt. pér union: union.

pér klasé: class. pér tregues: pointer.

pér referencé: reference.

O O 0 O O
O O O O

Lloji i t€ dhénave integer jané vlera nga grupi i numrave té ploté {... -2, -1, 0, 1,
2.},

Format e shkurtuara t€ operatoréve aritmetiké: +, —, * dhe / pér t€ dhéna té plota
dhe reale jané: +=, —, *=, /=. Operatori %= &shté njé formé e shkurtér e
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operatori % pér lloj numér té ploté té t&€ dhénave. Kéta operatoré quhen operator té
pérbéré.

Lloj real i t€¢ dhénave jané vlera prej bashkésis€ s€ numrave realé (dhjetor) {... —
2.0...,-2.001...,-1.0..., 0.0..., 1.0..., 2.0...}.

Gjat€ deklarimit té ndryshoreve t€ llojit float, duhet té vendohet prapashtesa
(sufiksi) f ose F. Né t&€ kundértén, ato do t€ trajtohen si ndryshore té llojit double.
T¢€ dhénat dhjetore né gjuhét programore paraqiten né format dhjetor (f-format, F-
format) (ményra e njohur si piké e palévizshme) edhe né formatin eksponencial (e-
format, E- format) (ményra e njohur si piké 1€vizése).

Shkronja f vjen prej fjalés ,,float”, por shkronja e vjen prej fjalés ,,exponent*.
Numrat dhjetor te f- format ose F- format) shkruhen me piké dhjetore n€ vendin
fiks.

Kur numrat dhjetor shtypen né€ e- format (ose E- format), shkruhen vetém njé shifér
majtas prej pikés dhjetore, por shkronja e ose E shkruhen para eksponentit.
Shoqérimi i vlerés s€ ndryshores prej llojit jopérkatés kryhet me konversionin, por
mund t€ jeté implicit (automatik) ose eksplicit (me hedhje). N& rastin e dyté,
pérmendet lloj te i cili duhet t€ konvertohet vlera prej llojit jopérkatés, por né€ rastin
e paré€, nuk pérmendet.

Pér zmadhim/zvogélim vlera e ndryshores numér i ploté ose me shenja pér 1,
shfrytézohet operatori pér inkrementim (++) ose operatori pér dekerementim (— —).
T¢€ dhénat prej llojit me shenja mund t€ keté vleré ¢farédo shenje ose ¢farédo vleré
numér i ploté. Ato vendohen né gjysméthonjéza.

Lloj logjik i t€ dhénave mund t€ keté vetém vleré té konstantave speciale true ose
false.
Gjat€ njehsimit t€ shprehjeve logjike, konstantat logjike true dhe false kané vleré 1
dhe 0.

Pér operacionet me lloj logjik té t€ dhénave, shfrytézohen operatorét logjiké (té
kushtézuar): &&, || dhe !. Ato jané operator pér funksionet e Bulit AND (DHE),
OR (OSE) dhe NOT (JO).

Operatorét e relacionit jané: <, <=, >, >= == (e barabart€) dhe != (e ndryshme).

Operatorét me bite jané: & (logjike DHE), | (logjike OSE),  (jashtézakonshme
OSE), ~ (komplement), << (zhvendosje majtas pér 1 vend) dhe >> (zhvendosje
djathtas pér 1 vend.

Lloj i numé&rueshém deklarohet me fjalén enum, por konstanta vendohet né list€ me
kllapa t¢ mé&€dha dhe shkruhet me shkronja t¢ médha. Pas pjesés dalése prej
kllapave t¢ médha, nuk vendohet piképresje (;).

Lloj i numé&rueshém pérkufizohet para funksionit main();
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Stringet ose té dhénat tekstuale jan€ t& dhéna té pérbéra prej vargut t€ shenjave té
vendosura né thonjéza.

Pér punén me stringe, shfrytézohen funksione prej bibliotekés <string>, e cila
patjetér té€ kycet né programin me direktivé #include.

Shpesh, pér shkak té lexueshmérisé s€ programit dhe gjendshméria mé e lehté né
até, pér emrat e llojeve t€ ndértuara t€ t€ dhénave &shté e déshirueshme té
shfryté€zohen sinonime (tjera emra) té cilat do t€ na pérkujtojné né dicka, me fjalén
kyce typedef.

Kur duam llojin e ndryshores té caktohet sipas llojit t€ shprehjes qé i shogérohet, ai
deklarohet me fjalén auto.

Leximi i t€ dhénave n€ C++ &shté organizuar si pérrua hyrése prej shenjave, ndérsa
shtypja €shté organizuar si pérrua dalés prej shenjave.

Urdhri pér lexim prej hyrjes standard éshté cin, por urdhri pér shtypje t€ daljes
standard &sht€ cout. cin dhe cout jané ndryshore prej bibliotekés <iostre-am>. cin
€shté prej llojit istream qé ésht€ lidhur me pérruan hyrése t€ té dhénave, por cout
€shté prej llojit ostream qé €shté lidhur me pérruan dalése t€ té dhénave.

Vijat programore t€ cilat fillojné me direktivén #include pérkthyesi nuk i
pérkthen, por ato p&€rpunohen me program t€ vecanté t€ quajtur paraprocesor.
Datotekat té cilat jané kycur te program me direktivén #include vendohen te kllapat
kéndore, me té cilat informohen paraprocesorét ato t’i kérkon né t€ ashtuquajturén
direktorium include prej bibliotekés standard té C++.

Pér formatimin e t& dhénave, gjaté shtypjes shfrytézohen manipulator. Disa prej
tyre pérkufizohen né biblioteké <iostream>, por disa pérkufizohen né biblioteké
<iomanip>, e cila (sikurse edhe <iostream>) duhet té kycet né fillim prej programit.
Me shtypjen e butonit Enter, gjenerohet shenja pér vijé t€ re dhe kalon né vijé t€ re.
Gjaté leximit t€ t€ dhénave hyrése, lexohet deri sa nuk gjendet shenja pér vijé t€ re.

Biblioteka standard e C++ pérmban mé shumé datoteka, té quajtura heder-
datoteka t€ cilat pérmbajné grupe prej funksioneve t€ ngjashme. Mé s€ shpeshti té
shfryté€zuara heder-datoteka jané: <iostream>, <iomanip>, <cmath>, <string>,
<cctype> dhe t€ tjera.
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MODULI

KONTROLLI I RRIEDHIES DHE FUNKSIONET NE C++

Né kété kapitull do té njiheni me kété:

o  Strukturat kontrolluese algoritmike.
e  Shfrytézimi i renditjes sé€ strukturés kontrolluese algoritmike.

o  Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy mundésive nése—
atéheré—ndryshe dhe urdhri kontrollues pér zgjedhje prej dy mundésive if-
else.

e Folezimi i urdhrit kontrollues pér tgjedhje prej dy mundésive if-else.

e  Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé mundésive
rast dhe urdhri kontrollues pér zgjedhje prej mé shumé mundésive switch.

e  Shfrytézimi i operatorit t€ kushtézuar?:.

o  Struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje derisa—realizo, realizo—
derisa dhe pér—deri—hapi dhe urdhri kontrollues pér pérséritje while, do-
while dhe for.

e  Shfrytézimi i operatoréve pér inkrementim (++) dhe pér dekrementim (—)

e  Struktura kontrolluese algoritmike pér kércim (vazhdo, ndérpre, dalje,
kércim) dhe urdhéra kontrolluese pér kércim (continue, break, exit(), goto).

e Funksione biblioteke n€¢ gjuhén programore C++.
o Funksione shfrytézuese: pérkufizimi, deklarimi dhe thirtja.
e Deklarimi dhe shfryt€zimi i ndryshoreve globale dhe lokale.

e Funksione t€ pérmirésuara.
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Fjalé kyce

:: operator pér zgjidhjen e
fushés sé pamjes.

?: operator i kushtézuar
break

continue

do-while

exit()

for

goto

if

if-else

inline

switch

void

while

nése-atéheré

nése-atéheré-ndryshe

Struktrura kontrolluese algoritmike

Struktrura kontrolluese algoritmike
pér zgjedhje prej dy

mundésive

Bllok algoritmik

Argument
Argumenti i bartur sipas vlerés

Argumenti i bartur sipas referencés
Funksione t€ pérmir€suara
Argument i vérteté

Parametri hyrés

Argument hyrés formal

Parametri hyrés-dal€s

Argumenti formal hyrés-dalés
dyer

Funksion shfryté€zues

Funksion shfrytézues i pérkufizuar
Lista e argumenteve
Lista e parametrave
Ndryshorja lokale
Funksioni shfrytézues
Programimi modular
Parametra

Nnalgoritme

Néndetyra

Fusha e pamjes

Fusha e qasjes
fillimi—fund
ndérprerje

Bartja e argumentit sipas
vlerés

Bartja e argumentit sipas

referencés
Programimi prej lart poshté

vazhdo

Procedura

Nénalgoritmi procedural
Struktrura kontrolluese algoritmike
rendore (sekuenca)
Ndryshorja referente
Referenca

Referencimi

Biblioteka standarde
kércim

Ndryshorja e fshehur
rast

Ndryshorja statike
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Ndryshoret globale
derisa-realizo
Jeta e ndryshores
pér—deri-hapi
pér—zmadho—deri
pér—zvogélo—deri
realizo—deri

dalje

Parametri dalés
Argumenti formal dal€s
Parametri konstant

Argumenti formal
Parametri formal 1 llojit
Funksioni

Funksioni pa vleré kthyese
Funksioni me vleré€ kthyese
Nénprogrami funksional
Nénalgoritmi funksional
Nénshkrimi funksional
Prototip funksional
Pérséritja ciklike

Cikli

125



BAZAT E PROGRAMIMIT

Te nénpikat 1.1, 1.2 dhe 1.3 prej MODULIT 1: Hyrje né gjuhén
programore C++, u njohtém me konceptet algoritém, hapat algoritmike, ményra e
paraqitjes sé€ algoritmeve dhe programimin e strukturuar. Pér pérshkrim t€ rrjedhés sé
algoritmeve gjaté programimit t€ strukturuar, shfrytézohen té ashtuquajtura struktura
kontrolluese algoritmike té vecanta. Me ato nuk realizohet kurfar njehsime, por
caktohet renditja e realizimit té hapave algoritmike d.m.th., drejton me renditjen e
hapave té realizuara.

NEé teoriné e programimit €shté e njohur se rrjedha e ¢do algoritmi mund té
kontrollohet me shfryt€zimin e kétyre struktrurave kontrolluese algoritmike:

e Struktura kontrolluese rendore ose sekuenca (angl. sequence).
e Struktura kontrolluese pér zgjedhje ose selektim (angl. selection).
e Struktura kontrolluese pér pérséritje ose iteracion (angl. iteration).

Struktrura kontrolluese algoritmike e paré €shté e njohur edhe nén
emrin struktura kontrolluese vijore, ¢ dyta &shté e njohur edhe nén G
emrin struktura kontrolluese e degézuar, por e treta éshté e njohur v
edhe nén emrin struktura kontrolluese ciklike.

( .I
(Cdo strukturé kontrolluese algoritmike ka vetém njé piké
hyrése (@) dhe vetém njé piké dalése (@), figura 2.1.
figura 2.1

2.1  Struktura kontrolluese rendore

Kjo strukture kontrolluese pérbéhet prej hapave
algoritmik té cilét realizojné sipas asaj renditje me t€ cilén jané
pérmendur. Até e shfrytézojmé te t€ gjithé shembujt e deritanishém.
Grafikisht, struktura &shté paraqitur te figura 2.1.1.
Cdo strukture kontrolluese rendore paraget térési té
veganté dhe mund té paraqitet kudo te algoritmi. Prandaj, éshté e
nevojshme té shénohet fillimi dhe fundi i strukturés. Ajo béhet e '
fjalét fillim (angl. begin) dhe fund (angl. end), figura 2.1.2.

Struktura kontrolluese algoritmike rendore quhet fillim—fund.

L
fillim
hapi A; Shenja ; (piképresje) Figura 2.1.1
hapi B; shfrytézohet pér ndarje t&€ hapave te strukturé kontrolluese
rendore fillim—fund. Pérmbajtja e strukturés kontrolluese
fund rendore €éshté njé bllok prej hapave, por pér pamje mé té
madhe hapat shkruhen pak € térhequr djathtas prej fjaléve
Figura 2.1.2 fillim dhe fund. Fjalét fillim dhe fund shkruhen né

vertikalen e njéjté. Kjo vlen pér t€ gjitha strukturat
kontrolluese algoritmike.
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Kjo ményré e t€ shkruarit t€ algoritmeve dhe programeve me té€rheqgje (mé s€ shpeshti
pér njé pozité tabulatore), quhet dhémbézi (angl. indentation). Dhémbézimi
shfrytézohet pér pamje mé t€ madhe dhe pér njohje mé t€ lehté t&€ strukturés
kontrolluese algoritmike dhe t€ programeve.

Struktura kontrolluese algoritmike fillim—fund mé sé shpeshti shfryt€zohet né
hapat pér dhénien e vlerave fillestare dhe t€ t& dhénave edhe gjaté njehsimeve.

Pér shembull:
fillim {Vlerat fillestare}
a< 3;
b « —5.74;
C <« v@v;
fund
Poashtu shigjeta majtas < cshfryté€zohet se symbol pér shoqérim té vlerave té
ndryshoreve.
Te té gjitha programet q€ i shkruajtém te Moduli 1: Hyrje né gjuhén
programore C++, shfrytézuam strukturé kontrolluese algoritmike fillim—fund pasi
urdhérat i shkruajtém njéra ps tjetrés.

Né disa raste, nése duhet t€ shénohet grupi i urdhérave me {
té cilét realizohej nj€ hap algoritmik (pér shembull, hapi: leximi i t& urdhri A;
dhénave), grupi vendohet né kllapa t¢ médha {}. Kllapat {} e urdhri B;
shénojné bllokun e urdhérave t€ cilat duhet t€ realizohen.

Késhtu,, struktura kontrolluese algoritmike fillim—fund ;'rdhri P:
prej figura 2.1.2, do t€ shkruhet si te figura 2.1.3. ) ’

Pér shembull, segmenti algoritmik pér dhénie vlera .
fillestare t€ té dhénave, do té shkruhet me kété segment Figura 2.1.3
programor:

/ Vlera fillestare
3;
-5.74;

I@V;
}

Vérejtje: Pas kllapave {}, nuk vendohet shenja piké
Pas ekzekutimit té segmentit t€ programit t€ méposhtém

/
a
b
C

{
a = 2;
b = 3;
p = a;
a = b;
b=p;
}

vlerat e ndryshoreve a dhe b do t& jené 3 dhe 2.
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2.2  Strukturat kontrolluese algoritmike pér zgjedhje
dhe urdhéra kontrolluese pér zgjedhje

Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej
dy mundésive nése—atéheré—ndryshe

Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy mundésive
shfrytézohet pér zgjedhje t€ njérés prej dy kaheve t€ mundshme t€ vazhdimit té
veprimit te algoritmi, varésisht prej ndonjé kushti. Kushti i ndonjé shprehje logjike.
Shprehja logjike mund t€ keté vetém dy vlera: sakté dhe pasakté. Ato quhen viera
logjike dhe prandaj, shprehja quhet shprhje logjike.

Struktura kontrolluese pér zgjedhje prej dy mundésive
grafikisht éshté paraqitur te figura 2.2.1.

Nése vlera e shprehjes logjike éshté e sakté,
atéheré realizohet hapi A, ndryshe (n€se vlera &shté e
sakté) realizohet hagi B. Prandaj, kjo strukture
kontrolluese quhet nése—atéheré—ndryshe (angl. if-
then-else).

Shénimi tekstual strukturés t€ pseudo gjuhé
€sht€ dhéné te figura 2.2.2.

shprelije logjife

pasakié

nése shprehje logjike Struktura s
atéheré fillon me nése, por
hapi A; mbaron me fund_nése
ndryshe {shprehe logjike} . 221
hapi B; Pér shembull, te figura 2.2.3 figura 2.2.

fund_nése {shprehje logjike} &Eshté shfrytézuar kjo struktur€ pér gjetjen e nmrit mé té
madh prej numrave a dhe b.
figura 2.2.2

nése a>b
Treguam se hapat te njé atéheré
algorittm mund t€ jené mé t& mé i madh < a;
pérgjithshme dhe té pérbéhen prej mé ndryshe

shumé hapave tjeré ose madje edhe prej méimadh < b;
strukturave kontrolluese t€ plota. Nése
hapi A dhe hapi B prej figura 2.2.2
pérbéhen prej hapave tjer€, atéheré ato
paragesin njé bllok algoritmik dhe mé s€ shpeshti shénohet me fjalét fillim dhe fund,
si te figura 2.2.4. Domethéné, hapat A1, A2... An dhe B1, B2... Bm jané blloge
algoritmike né mund€si atéheré, pérkat€sisht né mundésin€ ndryshe.

fund_nése {a > Db}
Figura 2.2.3
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nése shprehje logjike Struktura kontrolluese pér zgjedhje

atéheré prejdy mundésive mund té shfrytézohet edhe kur
fillimi njéra prej mundésive t€ shprehjes logjike nuk
hapi Al; pérmban hapa realizues. Né kété rast, vazhdohet
hapi A2; te hapi vijues pas strukturés kontrolluese.
Shénimi tekstual éshté dhéné te figura 2.2.5.
hapi An;
fund = . .
aT nése shprfh]e {og]zke
e atéheré
fillimi .
hapi B1; el 2
hapi B2§ fund_nése {shprehje logjike}
ﬂélpi Bm; Figura 2.2.5
fund Struktura kontrolluese e kétillé quhet
fund_nése {shprehje logjike} nése-atéheré (angl. if-then). then).
) Paraqitja grafike e strukturés
Figura 2.2.4 kontrolluese nése-atéheré ¢shté dhéné te figura

2.2.6.
Pér shembull, pér gjetjen e numrit
mé t€ madhprej dy numrave t€ dhéné a dhe

b, me shfryt€zimin e ké&saj strukture _
kontrolluese, do té shkruajmé:
mé i madh < b;
nése a>b
atéheré

mé i madh <« a;
fund nése {a>b}

Figura 2.2.6
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Urdhri kontrollues pér zgjedhje prej dy mundésive if

Me urdhrin  kontrollues pér zgjedhje if, realizohet struktura
kontrolluese algoritmike pér zgjidhje prej dy mundésive nése—atéheré, ku njéra
mundési nuk a urdhér, figura 2.2.5 dhe figura 2.2.6. Shprehja logjike é&sht€
ndonjé kusht pér realizmin e udhétarit A ose pér mos realizimin, figura 2.2.7.

if(kusht) Gjaté realizimit t& urdhrit kontrollues pér zgjedhje if, sé& pari
urdhér A; shqyrtohet kushti dhe nése &ésht€ plotésuar (ka vleré true),
Figura 2.2.7 realizohet urdhri A, por nése nuk &shté plotésuar (ka vleré

false), nuk realizohet urdhri A, por realizimi i programit
vazhdon me kété urdhér.

Nése duhet té realizohen mé shumé urdhéra,ato

if{
veéndohen né bllok me kllapa t€ médha, figura 2.2.8. ifRusky) {

Nése kushti ka vleré true, atéheré realizohen urdher 1;
urdhérat prej bllokut {urdhri 1... urdhri m}, ndryshe urdhérat ur dhér m:
prej bllokut nk realizohen. ! ’
kusht mund té jeté vetém shprehje logjike, i cili mundet té Figura 2.2.8

keté vleré true ose false.
Shprehjet logjike né C++ ndértohen me operatorét e relacionit dhe logjike'.
Shembuj pérshprehje logjike jané:
(a>b) && (a>=¢)
((alfa < 90) && (beta> 0)) || (alfa — beta > 0)

I(x<=Yy) njéjté me X>y
I((a>b) && (a>=¢)) nj&jte€ me (a<=b)|[(a<c)
(x!=y)[[(x>Y) nj&jté me (x==y) && (x <=y)
Kéta tre shembuj e ilustrojné urdhrin kontrollues pér zgjedhje if:
a) c) .
int x; mt X, y, pom;
if(x < 0) if (true) {
Xaps = —X; pom = X,
XYy,
b) . y = pomy;
int x;
if (x 1=0)
x=0;

' Pér ato folém te Llojet logjike té té dhénave te nénpika 1.7. Llojet eté dhénave.
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Shembuj
Shembulli 2.2.1

T€ shkruhet segment programor pér konstatimin numri i future a €shté pozitiv.

int numri;
cout << "Futni nmér: ";
cin >> numér ;
if(numér > 0) {
cout << "Numri i future éshté pozitiv." << endl;

}

Shembulli 2.2.2
T& shkruhet segment programor pér njehsimin e vlerés absolute.

int numri;
cout << "Futni numér té ploté: ";
cin >> numri;
cout << "Vlera absolte e numrit " << numri;
if (numri < 0) {
numri = -numri;
}

cout << "e " numri << endl;

Urdhri kontrollues pérzgjedhje prej dy mundésive if-else

Me urdhrin kontrollues pér zgjedhje if-else, if(kushs)

realizohetstruktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje urdhér A;
prej dy mundésive nése-atéheré-ndryshe, figura 2.2.1 dhe ¢jge
figura 2.2.2. urdhér B;
Gjaté realizimit t€ urdhrit kontrollues pér zgjedhje
if-else (figura 2.2.9), sé¢ pari shqyrtohet kushti dhe nése Figura 2.2.9
&shté plotésuar (ka vleré true), realizhet urdhri A, por nése
nuk éshté plotésuar (ka vleré false), realizohet urdhri B. if(kusht) {
Nése duhet térealizohen mé sumé urdhéra kur éshté urdhér Al;
plotésuar kushti ose kur ai nuk &sht€ plotésur, ato urdhéra
vendohen né bllok me kllapa té médha, figura 2.2.10. urdhér Ap;

Nés kushti ka vleré true, atéheré realizohen urdhérat }
prej bllokut { urdhér Al... urdhér Ap}, por nése kushti ka else { )
vleré false, realizohen urdhérat prej bllokut {urdhér BI... urdhér BI;

urdhér Bq}. mdh" B
urdhér Bq;

Figura 2.2.10
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Shembuj

Shembulli 2.2.3
Nése gjaté pérgjigjes s€ sakté t€ ndonjé prerje duhet t€ pérgjiget me njé porosi, por
gjaté pérgjigjes t€ pasakté me tjetrén, atéheré até mundemi ta shkruajmé me kété
segment programor:
char pérgjigje;
cout << "Futni pérgjigjen P pé té sakté: ";
cin >> pérgjigje;
if (pérgjigje == 'D")
cout << "Pérgjigja éshté e saké." << endl;
else
cout << "Pérgjigja éshté e saké." << endl;

Shembulli 2.2.4
Kéndi alfa éshté kéndi ngushté nése éshté mé i madh prej 0° he mé i vogél se
90°. Kjo mund té shkruhet me kété segment programor:
int alfa;
cout << "Futni kénd né shkallé: ";
cin >> alfa;
if ((alfa > @) && (alfa < 90))
cout << "Kéndi éshté i ngushté." << endl;
else
cout << "Kéndi éshté i ngushté." << endl;

Shembulli 2.2.5
Segmenti programor vijues €shté i rregullt (pérkthyesi nuk paraget gabim), por
punon gabimisht:
bool Po Jo;
cin >> Po Jo;
if (Po Jo = true) {
cout << "Pérgjigja éshté e sakté." << endl;
cout << "Por segmenti éshté gabimisht." << endl;

else

cout << "Pérgjigja nuk éshté e sakté." << endl;

Cfarédo vlere ta fsim pér ndryshore Po Jo, segmenti gjithmoné shtyp
Pérgjigja éshté e sakté.

Gabimi éshté te kushti Po Jo = true pasi ai &shté urdhér pér shoqérim (me
operatorin =), por jo kusht pér bari (me operator ==). Rezultati prej realizimit té tij
gjithmoné €shté true dhe prandaj, gjithmné shtypet Pérgjigja éshté e sakté.
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Shembulli 2.2.6

Shpeshheré éshté e nevojshme kontrolli i vierés t& eméruesit gjaté pjesétimit té
dy numrave pasi nukéshté e lejuar pjesétimi me 0. Segmenti programor vijues ilustron
se si dhet t€ shmanget pjesétimi me 0:

int n;
cout << "Futni numér té ploté: ";
cin >> n;
if (n != 0)
cout << "Vler reciproke e " << n << "éshté: " << 1./ n << endl;
else

cout << "Nuk éshté e lejuar pjesétimi me 0." << endl;
Ushtrime

Ushtrimi 2.2.1
Cilat prej kétyre segmenteve programore japin rezultat t€ njéjte?

a) b) c)
if(a > b) if(a > b) if(a <= b)
cout << a; cout << a; cout << b;
Else Else
cout << b; cout << a;

Ushtrimi 2.2.2
Cili éshtén dryshimi ndérmjet kétyre segmenteve programore?
a)
if((a ==b) [| (a == c))
cout << a << endl;

else

cout << b << " " << c << endl;
b)
if((a !'=b) & (a != c))

cout << b << " ' << c << endl;
else

cout << a << endl;

Ushtrimi 2.2.3

Cka punon ky segment programor?

if(a < b)

min = a;
else

min = b;

cout << min << endl;
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Detyra té zgjidhura

Detyra 2.2.1
T€ kontrollohet se numri natyror i futur a &shté numér ¢ift se tek.

3 ginclude <iostreams
4 using namespace std;

g —int main() {

int numér;
8 cout << "Futni numér natyror:” i
9 cin >@umér;
18 if(numér X 2 == 8 )
11 cout << "Murnri i futur” ¢ tlmercc "eshte cift ." << endl;
12 else
13 cout << "Numri i futur” << numér << " Eshié tek, << endl;

15 cout << endl;

16 system{ "Color 17" );
17 system{ "pause” );
18 return e;

Figura 2.2.11

Futni numér natyror: 123
Numri i futu 123 éshté tek.

Press any key to continue .

Detyra 2.2.2
- T¢ kontrollohet numri i futur a éshté pozitiv, negative ose zero.

ude <iostream»
using namespace std;

o g e

=int main(} {

7 flogtnumri;

cout <¢ " Futninumér -;
cin 2 mumei;

18 cout << ™ Mumriifutu = <o numd <<"é5hté;"-.
11 if mumnic 8) {
12 cout <¢ " negative » ¢ endl;
13 }
14 if fumrix 8) {
15 cout << "pozitiv ." << endl;
16 }
Figura 2.2.12
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1 if(numri== @) {

cout << "zero ." << endl;
¥
21 cout << endl;
22 system("Color 17");
23 system("pause");
24 return @;

Figura 2.2.12 (vazhdim)

Njé dalje prej realizimit t€ programit €shté:

Numri i futur S 1 SR _
Numri i future —12.345éshté: negativ

Prezz any key to continue . . .

Detyra 2.2.3
T& kontrollohet vall numri i future éshté né vargun e llojit pérkatés t€ numrave.

Vérejtje: Te néntitulli Leximi dhe shtypja e té dhénave numerike prej
nénpikés 1.8 Leximi dhe shtypja e té dhénave, sqaruam sesi ndodh mbushja (ang.
overflow). Pér t€ mos ardhur deri tejmbushja, pasi mund t€ fitohen rezultate t€ gabuara,
shpesh éshté e nevojshme kontrolli i ndonjé t€ dhéné a €shté ai n€ vargune vlerave té
llojit prej t€ cilit €shté ndryshorja e deklaruar.

Te shembulli vijues €shté ilustruar mbushja e numrave té ploté.

1
4 using namespace std;
—lint main() {
a int numerlPlote;
3 double t&3;
10 cout << " Varguillojit éshté [* << INT_MIN
11 << ", " < INT_MAX << "]" << endl;
12 cout << "Futni numeér té plotémeé t&é madh se 1238: ";

13 cin »» numélPloté;
14 naz = 1.e *numérlPloté +numeérlPloté * numérlPlots;
15 cout << "Mumriiploté " << numérlPloté << "né kub &shts";

16 if{ { INT_MIN <= 83 ) && { t&5 <= INT_MAX ) )
17 cout << int{ t€3 ) << endl;
18 - else {

Figura 2.2.13
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MO R e

BOROROR RN

Njé dalje prej realizimit t& programit éshté:

Vargu i llojit int &shté: [—2147483648 . 2914'?483647]

cout << " Erdh deriné mbushje " << endl;
cout << ™ Pasi " cs numerIPloté << " nE kub nuk éshté -
<« mumérPloté *numélPlotd * numérlPloté << enal;

T

cout << endl;

system{ "color 17" );
system{ “"pause” };
return 8;

Figura 2.2.13 (vazhdim)

Futnlg_n_umm:_te plote me t& madh prej: 1290: 1291

1291 né kub éshté:Erdh deri né mbushje .

Pasi 1291 né kub nuk éshté—2143282125

Press any key to continue . . .

WX kL=

_
e

Detyra pér ushtrime

T€ shkruhen programe pér kéto detyra:

T& njehsohet katrori dhe kubi i numrit natyror n.

T& njehsohet perimetri i vijés rrethore dhe syprina e rrethit me rreze r.

T& lexohet numri natyror teshifror dhe té shtypet shifra ¢ mesme.

T& lexohen tre numra dhe té konstatohet a mund té jené brinjé t& trekéndéshit.
T& renditen tre numra sipas madhésisg.

T€ zgjidhet barazimi linear: ax + b =0, pér a # 0.

T€ zgjidhet pabarazimi linear: ax + b > 0, pér a # 0.

Té lexohet kéndi mé i vogél se 180° dhe té shtypet a éshté i ngushté ose gjeré.
T& kontrollohet data e futur a €shté e drejté. (Data t€ futet sit re numra té ploté
pér dité€n, muajin dhe vitin).

T€ njehsohet mosha e njeriut si ndryshim té datés sotshme t€ lindjes. Datat t&
futen i numra té ploté pér ditén, muaji dhe vitin.
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Folezimi i urdhérave kontrolluese if dhe if-else

Urdhérat kontrolluese if dhe if-else mund t€ folezohen (angl. nested) qofté né
zgjedhjen if qofté né zgjedhjen else.
Kur folezimi €shté n€ zgjedhjen else, urdhri i kétill€ quhet if-else-if.

Ta shqyrtojmé kété shembull.

Shembulli 2.2.7
Tre numra té plot€ a, b dhe ¢ a mund t€ jen€ brinjét e trekéndéshit kénddrejte?

Zgjidhje: Numrat a, b dhe ¢ mund t€ jené brinjét e trekéndéshit kénddrejté
nése a2 + b2 = c? ose nése a2+ c2= b2 ose nése b2 + c2 = a2.

KEt€ fjali mundemi ta shprehim me kété segment programor:
if(a *a+b *b==c * c)
cout << "Po";
else if(a *a+ c * c == b * b)
cout << "Po";
else if (b * b + c * c == a * a)
cout << "Po";
else
cout << "Jo";
Folezimi mund t€ jet€ edhe né zgjedhjen e if.

Ta shqyrtojmé kété shembull.

Shembulli 2.2.8
T¢ gjendet nuri mé i madh prej numrave t€ dhéné a, b dhe c.

Zgjidhje:
Nése a > b dhe a > ¢, at€heré numri mé 1 madh éshté numri a.
Nése b > a dhe b > ¢, atéheré numri mé i madh éshté numri b.
Nése ¢ > a dhe ¢ > b, atéheré numri mé i madh éshté numri c.
Sementi programor do t€ jeté:
if(a > b)
if(a > c)
cout << "Numri mé i madh éshté " << a;
if(b > a)
if(b > ¢)
cout << "Numri mé i madh éshté " << b;
if(c > a)
if(c > b)
cout << "Numri mé i madh éshté " << c;
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Vérejtje: Nuk &shté e lejuar folezim i urdhrit programor pér zgjidhje té jeté
edhe te zgjedhja if edhe te zgjedhja else.

Gjaté folezmit t€ urdhérave kontrollues pér zgjedhje if, if-else dhe if-else-if,
duhet pasur kujdes se pérkthyesi n€ C++ ¢do else elidh me parprakun if. Pér shembull,
te segmenti programor vijues,pér a < b, nuk ka asgj€ t€ shtypet pasi else éshté lidhur me
té dytén if, por jo me t€ parén.

if(a > b)
if(a > c)
cout << "Numri mé i madh éshté " << a;
else
cout << "Numri mé i madh éshté " << a;
Nése dum pér a < b té realizohet urdhri
cout << "Numri mé i madh nuk éshté " << aj;
at€her€ duhet else t€ lidhet t€ parén if me kllapa.
if(a > b) {
if(a > c)
cout << "Numri mé i madh éshté " << a;
}
else
cout << "Numri mé i madh nuk éshté " << aj;

Kjo quhet problem i varur else (angl. dangling-else problem).

Ushtrime

Pér Shembullin 2.2.7 dhe Shembulli 2.2.8 té shkruhen programe t€ vecanta né
C++.

Detyra té zgjidhura

Detyra 2.2.4

T€ shtypet suksesi i p€rgjithshém i1 nxénésit nése éshté mesatarja e notave prej
léndéve, dh até:

Mesatarja Suksesi 1 pérgjithshém

1 deri 1.5  Pamjaftueshém

1.6 deri 2.5  Mjaftueshém

2.6deri 3.5  Miré

3.6 deri 4.5 Shumé miré

4.6 deri 5.0  Shkélqyeshém

Prormi né C++ do te jet€ sikurse te figura 2.2.14.
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<iostream:

5

3 using namespace std;

5 =int main(} {

& flost mesatare;

7 cout << "Futni notén mesatare : ";

g cin »>  mesatare;

9 cout << "Suksesi i prejithshém pér notén mesatare " << mesatare << " & "}

if  mesatare <= 1.5)

cout << "Pamjaftueshém << endl;
else if ( mesatare <= 2.5)

cout << " Mjaftueshém = << endl;
else if ( mesatare <= 3.5)

cout << " Miré" oo engl;
else if ( mesatare <= 4.5)

cout << "Shume mire” << endl;
else

cout << " Shkélgyeshém™ << endl;

21 cout << endl;

22 system("Color 17");
23 system("pause”);
24 return 8;

Figura 2.2.14

Futni nté mesatare 3.56
Suksesi i pérgjithsh&m pér notén mesatare 3 .56 éshité Shumé

Miré
Press any key to continue . . .

T€ kujtohemi se kur ka vetém njé urdhér né if ose né else, atéheré mudet, por
jo patjetér, té vendohen né kllapa té médha.

Detyra 2.2.5
T€ caktohet numri mé i madh prej tre numrave t€ dhéné.

Proami né C++ €shté dhéné te figura 2.2.15.

/Té caktohet numri mé i madh prej tre numrave

#include <iostreams»
using namespace std;

¥, B S TV =

=int main(}) {

double a, b, c;
8 cout << ™ Futnitre numra: \n";
9 cout << "a="; cin »» a;
Figura 2.2.15
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cout << "b="; cim »» b;
1 cout << "c="; cim >> C;
cout << "Meimadh prej tre numrave eshte";

if (a > b} {

if (a » c}
15 cout << a << endl;
18 else
17 cout << ¢ << endl;
8 L
19 else {
2 if (b > c}
21 cout <« b << endl;
22 else
2 cout << € << endl;
24 H

cout << endl;
system({"“Color 17");
2 system("pause");
return a;

Wopa R R ORI PR
@ W m oL

Figura 2.2.15 (vazhdim)

Futni tre numra:

ME i madh prej tre numrave éshté 4.56

Press any key to continue . .
Operator i kushtézuar?:

Operatori i kushtézuar shfrytézohet pér paraqitjen e urdhérave té€ zakonshme
if-else. Sintaksa e tij éshté:

kushti? shprehja S : shprehja J ;

Sé pari njehsohet kushti vlera e t€ cilit mund té jeté true ose false. Nése &shté
true, at€heré njehson shprehje S, por nése €shté false njehsohet shprehja J.

Pér shembull, segmenti programor:

if(m > n)

max = m;
else

max = n;

mund t€ shkruhe shkurt
max = (m >n) 2 m : n;

Me kété urdhér do té shtypet ,,¢ift. nése ndryshorja numér ka vleré ¢ift, né té
kundértén do t€ shtypet ,,tek* n€se ndryshorja numér ka vleré tek:
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" << numri << "éshte "
<< ((numri % 2 == @) ? "¢ift"
Pér shembull, pér numrin = 23 do té shtypet:

Numri 23 éshté numér tek

cout << "Numri

Detyra pér ushtrime

: "tek") << endl;

T€ shkruhen programe pér folezim pér zgjidhjen e kétyre detyrave me folezim

te urdhérat kontrollues pér zgjedhje:

1. T& futen dy numra dhe operatori pér operacionin aritmetik (+, —, * ose /) dhe té

kryhet operacioni.

2. Té cktohet ekuivalenti arab t€ shifrés romake. (Shifrat romak jang: [ =1,V =5,

3.

X=10,L=50,C=100, D=500 dhe M =1 000).

T&€ caktohet nota pér nxénésin sipas pikéveté fituara nése vlerési kryhet sipas
késaj shkalle t€ pikéve: mé pak se 60 — pamjaftueshém, prej 60 deri 69 —
mjaftueshém, prej 70 deri 79 — miré€, prej 80 deri 89 — shumé mire dhe mé
shumé prej 90 — shkélqyeshém.
T¢ caktohet nxénési q€ ka marré noté kaluese nése kushti pér té€ kaluar éshté té
fitoj€ 60 piké prej gjithsej 100, me shfrytézimin e operatorit t€ kusht€zuar?:.

T€ caktoet se vija rrethore O(x;, yj, 1) dhe O(x,, y», 1) a priten, me
shfrytézimin e operatorit t€ kushtézuar?:. (Larg€sia ndérmjet dy pikave njésohet
sipas formulés d = \/(x, — x))2 + (v, — y1)?).

Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé
mundésive RAST dhe urdhri kontrollues pér zgjedhje prej mé

shumé mundésive switch

Kur ka mé shumé mundési pér vazhdimin e
veprimit te algoritmi, shfrytézohet struktura

rast shprehja

kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé a.rlnlgl'e?;;ﬁ:erj e:
shumé mundésive, figura 2.2.16. Zgjedha e njérés b: hapi B; ’
prej mundésive kryhet, varésisht prej vlerés t€ ndoné ndérprerje;
t€ dhéne ose té€ ndonjé shprehje aritmetike. o

Vlera e shprehjes mund t€ jeté a, b... k ose k: hapi K;
mund shprehja t€ os fiton asnjé prej atyre vlerave. ndérprerje;
NEé rasti shprehja té fitojé vleré a, veprimi vazhdon ndryshe
me hapin A, n€ rastin kur vlera e shprehjes té jeté b, hapi X;

veprimi vazhdon me hapin B etj. Né rastin shprehja
té mos fiton asnjé

fund_rast {shprehje}

Figura 2.2.16
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prej vlerave a, b... k, at€heré veprimi vazhdon me hapin X.

Prej asaj q€ u tha deri mé tani, vérehet se kjo strukture kontrolluese
algoritmike kryhet zgjedhje t€ njé ose mé shumé rasteve t€ mundshme t€ vazhdimit té
veprimet. Prandaj, ai quhet zgjedhje né rast ose., mé shkurt, vetém rast (angl. case).

Pas hapave a, b... k, &ht€ pérmendur struktura kontrolluese algoritmike
ndérprerje, me técilén ndérpritet realizimi i hapave tjeré te struktura kontrolluese rast
dhe veprimi vazhdon me hapin ose struktura kontrolluese sipas rast. (Pér strukturén
kontrolluese algoritmike ndérprerje do té flasim te nénpika 2.4 Struktura
kontrolluese algoritmike pér kércim dhe urdhéra kontrolluese pér kérkim).

Kjo strukture kontrolluese
grafikisht éshté paraqitur te figura 2.2.17.

Kur &shté e nevojshme t€ kryhet
hap 1 njé&jt€é pér mé shumé vlera t&
shprehjes,  atéheré  struktura  rasti
shkruhet si te figura 2.2.18.

rast shprehje
a,c,d: hapi A;
ndérprerje;
b, g: hapi B;
ndérprerje;

k, 1, f, j: hapi K;
ndérprerje;
ndryshe
hapi X;
fund_rast {shprehje }

Figura 2.2.18

Me urdhrin kontrollues switch
realizohet struktura kontrolluese
algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé
mundésive rast, por sintaksa e saj €shté
dhéné te figura 2.2.19.

Shprehja né kllapa (shprehja) mund

té jeté cfarédo shprehje vlerat e té€ cilés jané

()
H

o«

Figura 2.2.17

lloj numra t& plot€ (short, int, long, long long), lloj me shenja (char), lloj logjik (bool)
ose lloj t&€ numérueshém (enum). Shenjat a, b... k jané konstante prej numrave t€ ploté,
me shenja, lloje logjike ose t€ numérueshme. Ato nuk mund té jené ndryshore.
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switch(shprehje) { Pér ¢do rast (case), realizohen tégjitha
case a: urdhri A; urdhérat deri te urdhri kontrollues i aré
break,: break, veprimi i té cilit &shté kércim (dalje)
e E::I;E B né fund té€ urdhrit kontrollues switch.
B

Prandaj, patjetér t€ shfrytézohet urdhri

éé;e K: urdhri K; kontrollues break pas ¢do case. Nése nuk

break; pérmendet  urdhri  kontrollues  break,
default: realizimi vazhdon me kété case2. Pas urdhrit
X, nuk vendohet break.
urdhri X; Nése shprehja nuk fiton asnjé vleré prej
} Figura 2.2.19 konstantave t€ pérmendura pas fjalés case,

at€heré realizohet urdhri X pas fjalés default.
Departamenti default €shté opcopnal, jo patjetér t€ pérmendet. N&se nuk ekziston, pas
realizimit t& ¢farédo qofté case, klrcen né urdhrin vijues sipas urdhrit kontrollues
switch.
Shembuj

Shembulli 2.2.9

Segmenti programor pér vértetim a jeni té ri (e re) ose jeni i rritur (e rritur) éshté:
bool Po Jo;
char PJ;
cout << "A jeni té lindur né shekullin 21? (P, J: "; cin >> PJ;
Po Jo = true;
if(PJ == 'J")

Po Jo = false;
switch(Po Jo) {

case true: cout << "Ju jeni i ri (e re)." << endl;

break;
case false: cout << "Ju jeni i rritur (e rritur)." << endl;

Shembulli 2.2.10
Tg futet shenja pér operacionin aritmetik: +, —, * ose / dhe t€ shtypet rezultati.

switch(shenja) {
case '+': cout << shenja << "plus " << endl;

break;

case '-': cout << shenja << "minus " << endl;
break;

case '*': cout << shenja << "nga " << endl;

2Ky éshté gabim i shpeshté, prandaj duhet té keni kujdes t€ vendohet break né fund té
¢do case.
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break;

case '/': cout << shenja << "mbi " << endl;
break;

default:

cout << shenja << "nuk éshté shenjé pér operacion aritmetik." << endl;
}

Grupi 1 nj&jt€ 1 urdhérave mund té realizohet pér raste t€ ndryshme (cases) deri
te urdhri i paré break.

Shembulli 2.2.11
T¢ futet shkronja dhe t€ shtypet a Eshté zanore ose €shté bashkétingéllore.
switch(shkronjé) {

case 'a':

case 'e'

case 'i'

case 'o':

case 'u':
cout << "Shkronja " << shkronja << "éshté zanore." << endl;
break;

default:

cout << "Shkronja " << shkronja << "éshté bashkétingéllore." << endl;

Shembulli 2.2.12
Nése ndonjé muaj i vitit éshté dhéné me numrin e tij rendor, atéheré me urdhrin
kontrollues switch, mund t€ caktohet sa dit€ ka ai muaj.

Vérejtje: NE vitin e brisht€ muaj shkurt ka 29 dité. Viti i brishté &shté ai vit 1
cili plotpjesétohet me 4 dhe nuk plotpjesétohet me 100 ose e cila plotpjesétohet me
400.

switch(muaj){

case 1: case 3: case 5: case 7: case 8: case 10: case 12:
dité = 31;
break;

case 4: case 6: case 9: case 11:
dité = 30;
break;

case 2:

dité = (((viti % 4 == 0) && (viti % 100 != 0)) ||
(viti % 400 == 0)) ? 29 : 28;
cout << muaj << "-muaj né " << viti << "viti ka "
<< dité << "dité ." << endl;
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Shembulli 2.2.13

Segmenti programor pér detyrén paraprake kur muajt prej llojit t€ numérueshém do t&€

jeté:

enum muaj {JANAR, SHKURT, MARS, PRILL, MAJ, QERSHOR,

}

muaj

KORRIK, GUSHT, SHTATOR, TETOR, NENTOR, DHIETOR

muajEnum = SHKURT;

switch(muajEnum) {

case JANAR: case MARS: case MAJ: case QERSHOR: case GUSHT:
case TETOR : case DHJIETOR :

dite = 31;
break;
case PRILL: case QERSHORI: case SHTATOR: case NENTOR:
dité = 30;
break;

case SHKURT:
dité = (((viti % 4
)

= 0) & (viti % 100 != 0)) ||
(viti % 400 == 0) 9

? 29 : 28;
cout << muajEnum << "-muaj né " << viti << "viti ka "

<< dité << " dite ." << endl;
Shkruani 5 shembujt paraprak né njé€ program dhe realizoni.

Detyra té zgjidhura

Detyra 2.2.6
T& shkruhet program me t€ cilén do t€ shtypet suksesi i pérgjithshém 1 nx&énésit

kur éshté dhéné numri 1 suksesit 5, 4, 3, 2 ose 1.

Programi €sht€ dhéné te figura 2.2.20.

{ Suksesi | péreiithshém | nxénés
#include <iostream:
using namespace std;

=int main(} {

int nota;
cout << "Futninota (1,2,3,4,5): ;
cin »» nota;
cout << "Suksesi i pérgjithshém i nxénésit”;
switch( nota; ) {
case 5: cout <<"Shkélgyeshém" << endl;
break;
Case 4! cout << "Shumeé mire" << endl;
break;

Figura 2.2.20
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15 case 3: cout << "Mire” << endl;

16 break;

17 case 2: cout <<"Mjaftueshém™ << endl;

18 break;

19 case 1: cout << "Pamjaftueshém” << endl;

28 break;

21 default: cout << "Kjo nuk éshté noteé” < endl;
22 I

cout << endl;

o

2 system( "Color 17" };
2¢ system( "pause" );

27 return @;

28 '

Figura 2.2.20 (vazhdim)

Njé dalje gjaté realizimit t€ programit €shté:
Futni nota SR I S
Suksesi i pérgjithshém i nxénésit éshté:

Shkélgyeshém
Prezz any key to continue . . .

Detyra 2.2.7
T€ shkruhet program me té cilin pér shifrén e future ndé€rmjet 1 dhe 9 do té
shtypen a €shté ¢ift ose tek. Nése shifra nuk €sht€ ndérmjet 1 dhe 9 t€ shkruhet komenti.

£ anifrat Cift dne tek

include <iostream:
using namespace std;

=int maim(} {
short shifra;
cout << "Futni shifér prej 1derig ™ ;

I o e W R e

2 cin »>» shifra;

g = switch( shifra; ) {

18 case 1: ¢35 3: case 5: Case 7 case 9:

11 cout << "Eshté future shifra tek" << cifra << endl;
12 break;

12 Case 2@ CEse 4: Case 5: Case 8@

14 cout << "Eshté future shifra ¢ift " << cifra << endl;
15 break;

16 default: cout << "Shenja e future nuk eshte shifer” << cifra << endl;
17 ¥

13

9 cout << endl;

28 system({ "Color 17" };

21 system( "pause" );

22 return 8;

Figura 2.2.21
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NJE dalje prej realizimit t€ programit €shté:
Futni shiférprej1 do ?: &
Eshté future shifratek 5

Press any key to continue .

Detyra pér ushtrime

Pér kéto detyra t€ shkruhen programe me shfryt€zimin e urdhrit kontrollues
pér zgjedhje prej mé shumé mundésive switch:
1. Té futet numri natyror mé i vogél se 10 dhe té shtypet a éshté i thjeshté3, i
plotpjesétueshém me 2, i plotpjesétueshém me 3 ose i pérsosur®.
T€ shtypet kjo meny:

a . Profesor nga giuha magedonishte
b . Profesor nga informatika
C - Profesor nga matematika

2.

d . Profesor nga fizika

Zgjidhni: a
Pastaj, varésisht prej shkronjave té futura (a, b, ¢, d), t€ shzypet emri i
profesorit t& 1€ndés.

1. Té futet shifra 1, 2, 3... 9, 0 dhe té shtypet shifra me fjal€. Pér shembull: pér 1
té shtypet fjala ,,njé*, pér té shtypet fjala ,,dy* et;.

2. Té caktohet ekuivalenti arab me shifrén romake (Shifra romak jané: : [=1, V =
5,X=10,L=50,C=100, D=500dhe M =1 000).

3. Té& caktohet nota pér nxéné€sin sipas pikéve té fituara nése vlerésimi kryhet
sipas késaj shkalle t€ pikéve 60 — pamjaftueshém, prej 60 deri 69 -
mjaftueshém, prej 70 deri 79 — miré, prej 80 deri 89 — shumé miré dhe prej 90
deri 99 — shkélgyeshém.

Pyetje pér kontroll té njohurive

1. Kur (mé sé shpeshti) shfrytézohet struktura kontrolluese algoritmike rendore?

2. Cilat struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje i dini? Shkruani formén
tekstuale té tyre.

3. Me cilin urdhér kontrollues algoritmik né C++ realizohet struktura kontrolluese
algoritmike pér zgjedhje prej dy mundésive nése—atéheré—ndryshe? Pérmend disa
shembuj.

3 Numér i thjeshté éshté ai numér q€ éshté i plotpjesétueshém vetém me numrin 1 dhe
me vetveten. Numra t€ thjeshté jané: 2, 3,5, 7, 11 etj.

4 Numér i pérsosur éshté a ii cili éshté i barabarté me shumén e pjesétuesve t€ vet, pa
vet numrin. Numrat e pérsosur jané: 6 (=1+2+3),28 (=1+2+4+ 7+ 14), 496 etj.
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4. Paraqitni grafikisht strukturén kontrolluese algoritmike nése—até€heré—ndryshe.

5. Si &éshté lloj 1 shprehjes qé shfrytézohet si kusht te struktura kontrolluese algoritmike
pér zgjedhje dhe urdhérat kontrolluese pér zgjedhje?

6. Si shkruhet urdhri kontrollues pér zgjedhje prej dy mundésive, kur sipas if dhe/ose
sipas else ka mé shumé se njé urdhér? Pérmend shembu;.

7. Shkruani sintaksén e urdhrit kontrollues pér zgjedhje prej dy mundésive nése nga njé
mundési nk ks urdhéra. Pérmend shembuj.

8. Cilat ményra t€ folezimit te urdhérat kontrolluese pér zgjedhje i dini?

9. Si quhet urdhri kontrollues pér zgjedhje te e cila ka folezim te zgjedhja else?

10. Sqaro c¢ka €shté varése else. Pérmend shembu;.

11. Shkruaj sintaksén e operatorit t€ kushtézuar. Pérmend shembu;.

12. Paraqitni tekstualisht dhe grafikisht strukturén kontrolluese algoritmike pér
zgjedhje prej mé shumé mundésive.

13. Si mund té jeté lloj i shprehjes te urdhri kontrollues pér zgjedhje prej mé shumé
mundésive?

14. Cili urdhér kontrollues vendohet né€ fund t€ ¢do case te urdhri kontrollues switch?
15. Cka do té€ ndodh nése né fund t€ ¢do case nuk ka urdhér break?

Detyra

1. Cka do t€ shtypet pas realizimit t€ kétij segmenti programor nése vlera e
ndryshores n &sht€ 78?
if((n % 2 == @) && (n % 3 == 9))
cout << n << "plotpjesétohet me 6." << endl;
else
cout << n << "nuk plotpjesétohet me 6." << endl;

2. Cili éshté gabimi te ky sistem programor:

if(x = a)
cout << "x ka vleré té njéjté me a.";
else

cout << "x ka vleré té ndryshme me a.";

3. Pse ky segment programor gjithmoné shtyp ,,false®, pavar€sisht prej
vlerés s€ n?
cin >> n;
if(n = @)
cout << "true" << endl;
else
cout << "false" << endl;
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4.

10.
11.
12.

Cka do té shtypet me kété segment programor?

int i = @, n;
float a = 1;
char c = 'a’;
a++;
if(c == a && 1 == 0)
n=1;
else
n = 2;
cout << "n = " << n << endl;

Kéto segmente programore a japin rezultat t€ nj&jte?
if(a > b)

cout << a << "> " << b << endl;
else if(b < c)

cout << a << "<=" << b << "<" << ¢ << endl;
else

cout << a << "<= " << b << ">=" << c << endl;
if(a > b)

cout << a << "> " << b << endl;
if(b < c)

cout << a << "<= " << b << "< " << ¢ << endl;
else

cout << a << "<= " << b << ">= " << c << endl;

. Té shkruhet segmenti programor pér shprehjen logjike prej dy ndryshoreve:

o shprehja éshté e sakté n€se ose ndrl ose ndr2 €shté e sakté.
o shprehja éshté e pasakté nése ose ndrl ose ndr2 éshté e sakté.
o shprehja éshté e pasakté nése edhe ndrl edhe ndr2 €shté e pasakté.

T€ futen tre numra t€ ploté dhe t€ shtypet numri mé i madh: njéheré nése €shté€ mé
i madh prej dy t€ tjeréve, dy heré nése t€ dy mé t€ médhenj prej t€ tretit kané vleré

té njéjté, treheré nése t€ tre numrat jané té barabarté.

T& plotésohet Detyra 2.2.4 me kontrollin se nota mesatare e futur a éshté né

intervalin [0.0, 5.0].

TE€ plotésohet Detyra 2.2.6 me kontrollin se nota mesatare e future a &shté né

intervalin [1, 5].

T&€ shkruhet program pér shtypje té késaj dalje, varésisht prej ndryshoreve.
T€ kontrollohet se tre numra t€ ndryshém a mund t€ jené brinj€ t€ trekéndéshit?
Shkruani programin qé do t€ simulon kalkulator t& zakonshém me kto operacione:

0 2
+7_7*7 A),/,X.
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2.3  Struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje dhe
urdhéra kontrollues pér pérséritje

Struktura  kontrolluese  algoritmike pér pérséritje Cikli

shfryté€zohet atéheré kur &sht€ e nevojshme njé grup hapa hapi A;

algoritmike té kryejé shumé here. Njé realizim i hapave quhet njé hapi B;

cikél, figura 2.3.1. Prandaj, pérséritja e kétillé e realizimit t€ grupit

té hapave algoritmike quhet pérséritje ciklike. hapi M;
Pér mé lehté t& kuptohen kéto struktura kontrolluese, do ta fundi_cikli

shqyrtOJme kété detyré. Figur a 2.3.1

Detyra: Té caktohet shuma e 10 numrave t€ paré natyror.

T€ mendojmé se kemi ndonjé€ ené dhe né até i vendojmé& numrat. N¢ fillim ena
&shté e zbrazét, d.m.th., shuma &shté 0. Numri i par€ natyror té cilin e vendojmé te ena
éshté 1, domethéné tani shuma éshté 0 + 1 = 1. Pastah, te ena e vendosim numrin
natyror vijues 2, domethéné n€ ené do t€ kemi dy numra (1 dhe 2), por shumé do t&
jeté 0 + 1 + 2. Pastaj, i vendosim numrat 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 dhe 10, por shuma do t&
zmadhohet me shtuarjen e ¢do numri. Shuma e funditdoté jeté 0 +1+2+3 +4+5+
6+7+8+9+10.

Mund t€ vérejmé se te ményra pér gjetjen e shumés realizohen vetém dy

veprime:

e Shtuarja e numri shumés.

e Zmadhimi i numrit pér 1. shum.a <0

Pasi numri ndryshon prej 1 deri 10, numri < I

por shuma éshté 0, 1, 3, 6, 10 etj., mundemi té cikli 10 heré' _
futim dy numra t€ ndryshueshém numri dhe — shtoje numrin shumés;
shuma. N fillim, pérmbajtja e ndryshores — zmadhoje numrin pér 1;
shumé €shté 0, por vlera fillestare e numrit fund_cikli
€sht€ 1. Prandaj, ndryshoret numri dhe shuma i
inicializojmé vlert 1 dhe 0. Algoritmi mund té Figura 2.3.2

shkruhet tekstualisht si te figura 2.3.2.
Varésisht prej ményrés s€ ndérprerjes sé pérséritjes, dallojmé tri struktura
kontrolluese pér pérséritje, edhe até:
e Struktura kontrolluese me numérim t€ cikleve.
e Struktura kontrolluese me dalje né fillim té ciklit.
e  Struktura kontrolluese me dalje né€ fund prej ciklit

150



MODULI 2: Kontrolli i rrjedhjes dhe funksioneve né C++

Strukturat kontrolluese algoritmike pér pérséritje me
numérim té cikleve dhe urdhért kontrolluese for

Né kété strukture kontrolluese, numri i pérséritjeve té ciklit éshté prej pérpr i
njohur. Pérséritjet, d.m.th., ciklet numérohen me numeérues t€ vecanté, pér té cilét jané
dhéné vlera fillestare dhe e fundit, figura 2.3.3.

Ciklet realizohen pér ¢do vleré t€ ndryshores numérues prej fillestares, me
zmadhimin nga 1, deri te fundi. Ndryshorja numérues zmadhohet pér 1 para ¢do cikli.
Prandaj, struktura kontrolluese e kétillé quhet pér—zmadho—deri.

Ndryshoret numeérues, fillestare

pér numérues < fillestare zmadho deri fundi dhe ¢ fundit patjetér 18 jens ndryshore 8

Eam g’ llojit t& njé€jte. Ndryshorja vlera fillestare

apt B, ka vler€ mé t€ vogél ose té barabarté prej
o ndryshores sé fundit. Né t€ kundértén,
hapi K;

nuk realizohet asnjé cikél. Vlera e
numéruesit nuk guxon té€ ndryshojé te
Figura 2.3.3 hapat algoritmike prej t€ ciléve pérb&het
cikli.

fund pér {numérues}

Nése éshté e nevojshme pér numérues < fillestare zvogélo deri fundit

pérséritja te e cila vlera fillestare (fillestare)

duhet té jeté mé e madhe prej t€ fundit (e Eap? g’
fundit), at€heré shfrytézohet strukture apt B
kontrolluese e ngjashme. Te ajo, cikli ﬂépi I

realikzohet pér ¢do vleré€ té€ ndryshores . .
" . e fund_pér {numeérues}

numeérues prej fillestares, e zvogélim sipas .

1, deri e fundit. Ndryshorja numérues Figura 2.3.4

zvogélohet pér 1 pra ¢do cikli. Prandaj struktura kontrolluese e kétillé quhet pér—

zvogélo—deri, figura 2.3.4.

Te algoritmet (detyrat) ku

o . pér numérues < fillestare deri fundit hapi sasia
numéruesi nuk zmadhohet ose zvogélohet

. . e L hapi A;
sipas 1, por sipas ndonjé sasie t& hapave, )
struktura kontrolluese quhet pér—deri—hapi, hapi B;

igura 2.3.5.

Jig hapi M;

Te kjo strukture kontrolluese, pér
ndonjé vleré fillestare t&€ numéruesit, deri
ndonjé vleré té fundit, ai zmadhohet né ¢do Figura 2.3.5
cikél me hapi pér sasi té caktuar. Prandaj,
kjo strukture kontrolluese pér pérséritje quhet pér—deri—hapi.

fund pér {numérues}
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Neése sasia (sasia) e hapit
te struktura kontrolluese pér—
deri—hapi €sht€ +1, fitohet
struktura kontrolluese pér—
zmadho—deri, por nése sasia e
hapit ésht€ —1, fitohet struktura

Figura 2.3.6

numérues «fillesta

kontrolluese pér—zvogélo—deri. numérues

Paragitja  grafike e = i
strukturés  kontrolluese  pér— b L
deri—hapi éshté dhéné te figura

2.3.6.

Algoritmi pér detyrén
pér gjetjen e shumés sé 10
numrave t€ par€ natyror, €
shprehur me strukturén
kontrolluese pér-zmadho—deri (
€shté dhéné te figura 2.3.7.

algoritém ShumaDeril0
fillimi —@
shuma <« 0;
numri < 1;
pér numérues < 1 zmadho deri 10
shuma < shuma + numri;
numri < numri + 1;

fund_pér {numérues} Pér realizimin e tri strukturave
shtyp shuma; kontrolluese: pér-zmadho—deri, pér—
fund { ShumaDeri 10} zvogélo—deri dhe pér—deri-hap, né C++
shfrytézohet urdhri kontrollues for.
Figura 2.3.7 Forma e pérgjithshme e urdhrit

kontrollues for éshté dhéné te figura 2.3.8.

Kushti €shté pjes€ e shqyrtimit té kushtit para pérséri t€ realizojé ciklin. Ai
€sht€ shprehje logjike.

Nése kushti ka vleré€ true, for (inicializimi,; kusht, azhurimi){
at€heré cikli pérséri do té realizojé, por urdhér A;
nése ka vleré false, atéheré cikli nuk urdhér B;
realizohet, por veprimi vazhdon me
urdhrin vijues. Pasi kushti mund t€ mos urdﬁér R:
plotésohet dhe para fillimit té ciklit t& )
paré, mund t€ mos realizon asnjé cikél. Figura 2.3.8
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Pjesa azhurim e urdhrit kontrollues for realizohet pas realizimit t€ ¢do cikli,
por mé sé shpeshti te ai azhurohet numeéruesi.

Forma e urdhrit kontrollues for pér strukturén kontrolluese pér—deri—hap
éshté dhéné te figura 2.3.9:

for (numérues = fillestar; numérues <= fundit; numérues = numérues + sasia) {
urdhér A;
urdhér B;

urdhér L;

Figura 2.3.9

Te pjesa pér inicializim, ndryshorja numérues inicializohet né vlerén fillestare.
Ajo pjesé realizohet vetém njéheré. Shqyrtimi i kushtit se vlera e numéruesit a Eshté€ mé
e vogél prej ose e barabart€ me vlerén e fundit (e fundit) (numérues <= fundit), &shté
pérmirésuar n€ vet urdhrin. Kushti (kusht) numérues <= fundit shqyrtohet para fillimit
té ¢do cikli edhe nése vlera true, cikli realizohet, por n€se vlera false, cikli nuk
realizohet.

Programi pér detyré pér gjetjen e 10 numrave t€ par€ natyror, sipas algoritmit
prej figura 2.3.7, me shfrytézimin e urdhrit for, €shté dhéné te figura 2.3.10.

1 #include <iostream:
using namespace std;

4  Eint main() { /1 Shuma e 10 numrave t& paré natyror me
int numérues, numeér, shuma;
shuma = 8;
numér = 1;
- for{numeérues = 13numerueg= 18;numerues =numeérues+ 1 ) {
1@ shuma = numér + numér;
11 NUMEr =numér+ 1;
12 }
13 cout << "Shuma e 10 numrave t& paré natyror éshté”  <<shumésc endl;

15 cout << endl;

16 system{ "cColor 17" )};
13 system{ "pause” };
18 return @;

Figura 2.3.1.0

Shuma e 10 numrave té paré natyror éshté 55

Press any key to continue . . .
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Shembuj

Shembulli 2.3.1
T&€ gjendet shuma e 10 numrave té paré natyror, me mbledhje prej 10 deri 1,

dm.th,10+9+8+7+6+5+4+3+2+1.

Programi &sht€ dhéné te figura 2.3.11. Vérejmé se program é&sht€ i njéjté me
até te figura 2.3.10, me até dallim g€ ndryshorja numér inicializohet né 10, numérues
numérues inicializohet n€ 10, kushti &sht€ ndryshuar n€ numérues >= 1 edhe né pjesén
pér azhurim té uerdhérit for, numéruesi zvogélohet pér 1.

1 #include <iostream:
2 using namespace std;

- Slint main() { /{ Shuma e 10 numrave t& paré natyror me

int numéries, numér, shuma;

7 shuma= @;
> numsr = 18;
9 = for{ numémes = 18; numerues »= 1; numerues = numeérues - 1 )} {
1a += nuUMmEerues,
11 NUMEerues += 1;
12 T
1 cout <<"Shuma e 10 numrave té paré natyror éshté" << shuma << endl;

15 cout << endl;

16 system{ "Color 17" );
17 system{ "pause” };
18 return e;

Figura 2.3.11
Shembulli 2.3.2

T€ shtypet tabela pér shumézim deri n€ 10 me numér té futur.

Programi éshté dhéné te figura 2.3.12. Te ai ésht€ kycur biblioteka <iomanip>
prej té€ cilés shfryté€zohet funksioni setw(), me t€ cilén jepet numri i vendeve te té cilat
shtypet ndryshorja vijuese dhe funksioni right, me té cilén vlera q€ shtypet mbéshtetet
né€ anén e djathtg.

Pér shembull, nése vlera e x éshté 1 234 me urdhrin:
cout << setw(10 << right << x << endl;
vlera e x do t€ shtypet djathtas té mbéshtetur né fushén prej 10 vendeve:

U123,
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1 Siginclude <iostream»
2 #include <iomanip:»
using namespace std;

5 Clint main() { ff Tabela e shumezimit me

int numerues, numer;
g cout «<<"Tabela eshumeézimitme (1,2,...,9): ";

] cin »»numés;
18 = for{numerues = 1;numérues <= 18; numeérues= Numeérues + 1 } {
11 cout <¢ "\n" << setw( 3 ) <«¢ right ccnumeérues<< ™ x " <<numercs ™ = "
12 < setw( 3 ) << npumérues® numer;
13 k;
15 cout << endl;
1e system{ "Color 17" };
17 system{ “"pause” };
18 return e;
19 }

Figura 2.3.12

Tabela e shumézimitme <1.2.....92: 7

W0 G0 =] T L7 W L D e
AAKEEX AR
L [ I O 1 O 1

?
%
7
7
?
?
7
?
?
a

ny key to continue . . .

Shembulli 2.3.3
T& shtypen shkronjat prej G deri g pa shenjat ndérmjet shkronjave té médha
dhe té vogla.

Deklarimi me inicializim t€ numéruesit shkronja, mund té b&het edhe né pjesén
pér inicializim t€ urdhrit for, sikurse &shté né programin vijues.

1 #include <iostream>
using namespace std;

4 slint main() { /f Shtypja e shkronjave prej G deri g

E = for{ char shkronja = 'G';shkronja <= 'g";shkronja: shkronja+ 1 ) {
7 cout <<shkronja << = =3~
1
Figura 2.3.13.
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18 cout << endl;
11 system{ "Color 17" };
12 system{ “"pause” };
13 return @;
Figura 2.3.13 (vazhdim)
g fedcbaZVY:2WUUTSRQAQPONMLEKJIHSG
Prezz any key to continue . . .

Shembulli 2.3.4

Té tabelohet funksioni f(x) = 3x?> - 2x + 4 pér x  [-30,30] me sasiné e
hapit 4, sikurse éshté treguar te dalja e fituar. Programi éshté dhéné te figura
2.3.14.

S#include <icstream:

2 #include <iomanip>
3 using namespace std;
5 2int main() { ff Tabelimi i funksionit me
7 double x, v;
g cout << setw{ 7 ) << "x" < sebtw( 15 } << "y=3x"2-2w+4" << endl << endl;
9 s for{ int numénies = -38; numerues <= 38; NMUMeénies += 4 } {
18 X = numerues;
11 ¥=3*FXx*x-2% x4+ 43
12 cout << setw( 18 ) << X << setw( 18 } << ¥ << endl;
13 H
15 cout << endl;
16 system{ "Color 17" );
17 system{ "pause" );
13 return 8;
g 3

Figura 2.3.14

Dalja prej programit &shté
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Operatorét pér inkrementim dhe dekrementim ++ , —

Né C++ shfrytézohen operatorét pér zmadhimin ose pér zvogélimin e vlerés sé
ndonjé ndryshore pér 1. Ato quhen operator pér inkrementim (angl. increment
operator)dhe operator pér dekrementim (angl. decrement operator). Operatori pér
inkrementim &shté ++, por pér dekrementim €shté — —. Inkrementimi ose dekrementimi
i vlerés s€ ndryshores x mund té kryhet né formén prefikse (++x ose — —x) ose posfikse
(x++ ose x— —). N€ rastin e par€, inkrementimi ose dekrementimi realizohet para, por
né rastin e dyté sipas njehsimit t€ shprehjes (postinkrement).

Operatori Forma Inkrement Dekrement
++ ++x prefiks
X++ postfiks
- - - X prefiks
X—— postfiks
Shembulli
Vlera e x para njehsimit Shprehja postfiks Vlera e Vlera e x pas
njehsimit shprehje njehsimit
5 ++x 6 6
5 X++ 5 6
5 - X 4 4
5 X—— 5 4

Inkrementimi dhee dekrementimi mund t€ shfrytézohet si urdhér.

Shembuj

Shembulli 2.3.5
Shuma e 10 numrave t€ paré€ natyror prej shembujve paraprak mund t€ njehsohet me
két€ segment programor:
int numér = 1;
int shuma = 9;
for (int numérues = 1; numérues <= 10; numérues ++) {
shuma += numér;
++ numér // njéjté me numér = numér + 1; ose numér += 1;

157



BAZAT E PROGRAMIMIT

Shembulli 2.3.6
Segmenti programor vijues ilustron pérdorimin e operatorit pér inkrementim:

int a, b, c;
a=b=c=1;

cout << "a =" << a << ",b="<<b<<" c="<<c << endl;

b = ++a;

cout << "b = ++a \na = " << @ << ",b =" << b << ",c =" << c << endl;

C = a++;

cout << "c = a++ \na = " << a << "b="<< b << " c="<< c << endl;

C = ++ ++b;

cout << "c = 4+ ++b \na = " << a << ",b = " << b << ",c = " << c << endl;

Dalja e tij Eshté:
1, b = =
++a

2. b =

a++

3. b

++ ++h

3. C

- T T T

Press any key to continue . . .

Operatorét pér inkrementim dhe pér dekrementim mund t€ shfrytézohen vetém
pér bashkési lineare t€ renditura, sikurse jané€ shenjat ASCII dhe numrat e ploté.
(Bashkési lineare té renditura jané ato te té cilat ¢do element ka paraardhésin e tij
(pérveg t€ parit) dhe pasardhsin e vet (pérveg t€ fundit)).

Te shembujt paraprak, né€ vend té urdhérave
numérues = numérues + 1
numérues = numérues - 1;
mund té shfrytézohen urdhérat
numérues ++; o0se ++ numérues;
numérues --; ose -— numérues
por né vend t€ urdhérave
shkronja = shkronja + 1;
shkronja = shkronja - 1;
mund té shfrytézohen urdhérat
shkronja ++; ose ++ shkronja;
shkronja --; ose -- shkronja;
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Shfrytézimi i numéruesit te trupi i urdhrit kontrollues for

Te program pér shumén e 10 numrave t€ par€ natyror prej 1 deri 10, mund t&€
vérehet se ndryshorja numér fton vler¢ fillestare 1 dhe inkrementohet pér 1 né ¢do
cikél. Gjithashtu, edhe numéruesi (numérues) inicializohet n€ 1 dhe né c¢do cikél
inkrementohet pér 1. Nése i shtypim vlerat e tyre né€ ¢do cikél, do t€ vérejmé se jané t&
njéjte.

numerues, numer

(=R N I RV I R TV SRS
[F=I. N I RV I TV S I

16 16
Shuma e 10 numrave té paré natyror &shté 55

Né rastet e kétilla, ndryshorja numérues mund t€ shfrytézohet n€ vend té
ndryshores numér. Megjithaté, fillestarét e programimit duhet t€ jené shumé té
kujdesshém gjaté shfryt€zimit t&€ numéruesit te trupi i urdhrit kontrollues pér pérséritje
pasi lehté béhen gabime. Edhe, akoma dicka. Numéruesi nuk mund gjithmoné té
shfryt€zohet n€ trupin e urdhérave kontrolluese pér pérséritje.

Programi pér shumén e 10 numrave t€ paré€ natyror, me shfrytézimi e
numéruesit te trupi i urdhrit for, do té jepet si te figura 2.3.15.

Gjithashtu, te ai €shté treguar se deklarimi i numéruesit mund té kryhet edhe te
pjesa pér inicializim.

1 #include <iostream>
using namespace std;

4 —lint main() { f/ Shuma e 10 numrave té paré natyror me

int shuma = e;
- for{ intnumérues = 1;numeérues= 1@; NUMErUes ++ ) {
shuma =shuma+ numérues;

3

. - . . =
18 cout <<  Shuma e 10 numrave t€ pare natyror éshté  <<shuma<< endl;

Figura 2.3.15
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12 cout << endl;

13 system{ "cColor 17" };
14 system{ "pause” };
15 return @;

Figura 2.3.15 (vazhdim)
Specifikat e urdhrit kontrollues for
a) Inicializimi dhe azhurimi i mé shumé ndryshoreve

Urdhri kontrollues for né C++ lejon inicializimin dhe azhurimin e mé& shumé
ndryshoreve. Poashtu até€ ndahen me presje.

Shembulli 2.3.7

T€ kontrollohet se shuma e nurave prej 1 deri n dhe prej n deri 1 a

&shté 1 nj&jte?

Te programi (figura 2.3.16), te pjesa pér inicializim edhe te pjesa pér azhurim
té urdhrit for, inicializohet dhe azhurohen dy ndryshore.

Kushti pér ndérprerje t€ pérs€ritjeve mund té jet€ ¢farédo shprehje logjike ku
mund t€ shfrytézohen operator té relacionit dhe logjik. Né kété program kushti éshtg i
<=n&&j>=1.

1 #include <iostream>»
2 using namespace std;

-; clint main() {

Se shuma 1+2+...+n a éshté e nj&jté me shumén n+(n-1)+{n-2)+...+2+1? me (for
7 int n, shumalderin = @, shumaNderil = @;
g cout <deri te cili numér n=";
9 cin »» n;
1@ = for{ int 1 =1, j=n; 1 <=n & J >= 1; i++, J-- ) {
11 shumalderil += i;
1 shumaNderil += j;
1 }
14 cout << "Shuma e numrave natyroreé prej 1deri® << n << " &shté " <cshumalderiN << endl; _
i L cout << "Shuma e numrave natyroré prej " << n << " deril ésht€é = . shumaMderil << endl;

cout << endl;

18 system{ "Color 17" );
19 system{ "pause" };
28 return @;

21 1

Figura 2.3.16

Njé dalje prej realizimit t€ programit &shté:
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Deri te cili numér n=100
Shuma e numrave natyroré prej 1 deri 100 éshté 5050
Shuma e numrave natyroré prej 100 deri 1 éshté 5050

Pressz any key to continue . . .

b) Pjesa e inicializimit dhe azhurimit mund té jeté edhe i zbrazét

Shembulli 2.3.8

Programi prej Shembulli 2.3.7 mund t€ shkruhet edhe si te figura 2.3.17.
Vérejmé se inicializimi kryhet para fillimit t€ urdhrit for, por azhurimi kryhet te trupi i
urdhrit for.

1 #include <iestream>
using namespace std;

; Slint main() {

ma 1+2+...+n a eshié e njgjté me shumen n+(n-1)+(n-2)+...+2+1? (me for)

int i, j, n, shumalderiN = @, shumaMderil = a;
cout << " Derite cili numeér n=";

cin »> nj
18a i=4; 3 =m;
11 = for{ ; i <=n && j >= 13} {
12 shumalderiMl += i;
13 shumaMderil += 3;
14 i++;
15 i--;
16 }
17 cout << " Shuma e numrave natyroré prej 1deri " << n << "eshté” <<shumalderiN << endl;
18 cout << " Shuma e numrave natyrorépre] " << n << " derileéshté " << shumaNderil << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause"” };
return e;

[

Figura 2.3.17

Deri te cili numér n=29
Shuma e numrave natyroré prej 1 deri 99 éshte 4950

Shuma e numrave natyroré prej 99 deri 1 éshté 4950

Prezs any key to continue . . .
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Ushtrime

Ushtrimi 2.3.1
Cka bén ky segment programor?

shuma = 0;

for(int numér = 2, numér <= 10; numér += 2)
shuma += numér;

Ushtrimi 2.3.2
T€ konstatohet cka do t& shtypet si rezultat i realizimit t€ segmentit

programor vijues:

for(int x = 1, i = @; X <= 10; X++)
i += x;

cout << x << endl;

Ushtrimi 2.3.3

T&€ konstatohet ¢cka do té shtypet si rezultat i realizimit t€ segmentit
programor vijues:
for(int i =0, j =0; i < 5; i++, j-—-)

cout << i + j << endl;

Detyra té zgjidhura

Detyra 2.3.1
TE€ gjenden té gjitha Numrat e Pitagorés mé t& vegjél prej numrit natyror n.

Sqarim: Numrat e Pitagorés jané ¢do treshe e numrave natyroré x, y dhe z qé e
kénaqin barazimin x? + y? = z2, Pér té mos pérsériten treshat, sikurse 3, 4, 5 dhe 4, 3, 5,
ndryshorja x do té€ ndryshojé prej 1 deri te vlera jo mé€ e madhe prej y, d.m.th.,
deri (nése x =) % . Pér t€ mos pérsériten treshat, sikurse 3, 4, 5 dhe 4, 3, 5,

ndryshorja x do t€ ndryshoj€ prej 1 deri te vlera jo mé e
madhe prej y, d.m.th., deri (n€se x =y).

Kllapat e mesme shénojné pjesén e ploté prej numrit dhjetor. Pér shembull, [3.56] = 3.
Vérejtje 1: Te program vijues (figura 2.3.18) shfrytézohen { \/g } dhe x2 + 2.

dy ndryshore ndihmése nd1 dhe nd2 me t€ cilat njehsohet vlera e

n2
Pasi vlera N:} . Pasi vlera &sht€ konstanta, nése ¢ lejmé te urdhri for,

do té njehsohet te ¢do cikél, qé éshté e panevojshme. Gjithashtu, shprehja x> + y?
njehsohet dy here te ¢do cikél, por me futjen e nd2, vet€ém njéheré. Né kété ményré,
koha pér njehsim té shprehjes x? + y? shkurohet dyfish.
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Vérejtje 2: Pasi rezltati prej rrénjés katrore t€ numrit real ésht€ numr real,

port e cikli na duhet numér i plot€, me (int) sqrt(n * n / 2), kryejmé klonversion t&

detyrueshém (t€ quajtur hedhje) té numri real né numr t€ ploté.

1 —iginclude <iostream>
#include <iomanip>»

using namespace std;

—jint main{) {

reshet e Pitgorés (me for)

int n, x, ¥, Z, ndl,nd, numeérues = 8;

system{ "Color 17" };
system{ "pause"” };
7 return @;

cout << "Derite cili numeér natyror”™;  cin »> n;
10 cout <« Treshet e Pitagorés ™ << n << "jané:" << endl;
11 ndl = {( int ) sgqrt{ n * n f 2 J;
12 % for{ ¥ = 1; ¥ <= ndl ; x++ ) {
13 ] for{ y = x+ 1; ¥y <=mn; y++ J {
14 nd2 =x * x+y *y;
15 z = { int ) sqrt({ nd2 );
1¢ = IfF{(z<=n)BB{nd2 ==z*z)1}){
17 +Hnumerues,
18 cout << setw( 10 ) <<numérues; << ": " << setw( 2 ) << x <c ", "
19 <¢ setw{ 2 ) <o setw( 2 ) << y << ", " << setw( 2 ) «c z << endl;
28 ¥
21 }
B ¥
24 cout << endl;

Figura 2.3.18

Njé dalje prej programit €shté:
je dalje prej programit eshté: 33

Treshet e Pitagorés deri te numri 22jané:
3. 4.
S5 als

- 8,
- 24,
- 15.
o Akt

10, 24.

12, 16.

15. 20,

18. 24.

20, 21.

1
2
3
4
5
6
?
8
?
0
1

b

Press any key to continue . . .
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Detyra 2.3.2
Zg gjenden t€ gjithé numrat e pérsosur mé t€ vegjél se numri natyror n.

Sqarim: Numra natyroré té cilt jan€ t€ barabart€ e shumén e pjes€tuesve té tij,
pa vet numrin, quhen numea t€ pérsosur. Numrat e pérsosur jané: 6, 28, 496 etj.

1 s#include <iestream»
7 #include <iomanip»
3 using namespace std;

5 Sint main() {

= {f Mumrat e persosur {(me for)

3 int n, numeér, pjesétues, shuma;

= cout << " Deritecilinumér n=": cin > n;

18 cout << "\nNumrat e persosurderi " << n <« "jane” << endl;
11 = for{numer= 2; numer<= n; numer ++ ) {

12 shuma = 1;

13 - for{pjesétues = 2;pjesétues <= numér 2;pjesttues++ ) {
14 if{numér %pjesétues == 8 )

15 shuma +=pjesétues;

16 1
if{shuma== numér)

18 cout <<cnumér<< ", ";

by

cout << endl;

F
W

ma
)

(=]
BT

[X]

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause” );
return a;

(I CI * I ST X}

Figura 2.3.19

Rezultati prej realizimit t€ programit éshté dhéné te figura 2.3.19 Eshté:
Deri te cili numérn=12345

Numra té pérsosur deri 12345 jané:

6. 28, 496, B128,

Pres=z any key to continue . . .
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for:

Detyra pér ushtrime

Pér kéto detyra t€ shkruhen programe me shfrytézimin e urdhrit kontrollues

1. Té njehsohet shuma 1+4+ 7+ 11 +... +n.
2. Té njehsohet shuma 1> +2>+ 3% +... +n’.
3. T& njehsohet shuma 1+%+l+_”+l.
n
4. T& njehsohet mesi aritmetik i numrave natyror prej 1 deri n.
5. T€njehsohetn! =1 2- 3. .... n Sipas pérkufizimit 0! =1 dhe 1! = 1.
(Shénimi n! lexohet ,,n faktoriel®).
1 1 1

& i imi- l-—-—. =
6. T& njehsohet prodhimi: >3 o
7. T& shtypen shkronjat prej alfabetit prej A deri te ZH dhe prej ZH deri te A.
8. Té shtypen shkronjat kéto tri forma:

*

1 1
sk 21 12
sokok 321 123
5ok ok ok 4321 12314

654321 123456
ook 7654321 1234567
ok ko ok 87654321 12345678
sk 987654321 123456789
skeoskeosk skoskeoskoskosk sk

9.T€ njehsohet shuma:

10.

11.
12.

1+ +2)+(1+2+3)+ (1 +2+3+4)+... +(1+2+.. +n).
T€ gjendet faktoriel i dyfisht€ i numrit jonegativ n.
n!'=nn-2)(n—-4)-...-5-3-1pérntek,,
nl!l=n(n-2)(n-4)-...- 642 pérn gift.
Sipas pérkufizimit 0!! =1 dhe 1! =1.
T& futen n numrat dhe t€ numérohet sa prej tyre jané ¢ift, por sa jané tek.
T&€ gjenden pjes€tuesit € numrit natyror n.
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Struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje me dalje né
fillim té ciklit derisa—realizo dhe urdhri kontrollues

while

Te detyra pér gjetjen e shumés sé€ 10 numrave té paré natyror prej néntitullit
paraprak, theksuam se pérsériten vetém dy veprime:

e Shtuarja numér shumés. shuma < 0;

e Zmadhimi i numrit pér 1. numér <« 1;
Ndryshorja numér zmadhohet né ¢do cikél deri te deri numér < 10 realizo
vlera 11. Prandaj, mundemi t€ themi: derisa numri — shto numér shumés;
ka vleré mé t€ voggl ose té barabarté€ me 10, — zmadhonumrin pér 1;

realizohen cikle me kéto veprime. Struktura i .
kontrolluese algoritmike e kétillé quhet deri— —fund_ deri {numér < 10}

realizo. Figura 2.3.20
Ajo éshté paraqitur te figura 2.3.20.

Struktura pérbéhet prei hapave A, B... M. Njé realizim

deri kusht realizo i hapave prej A deri M &shté njé cikél. Para fillimit t&
hap¥ A; c¢do cikli, shqyrtohet a éshté plotésuar kushti (kushz), i
hapi B; cili paraget shprehje logjike me dy vlera: sakzé (true)

ose pasakté (false). Derisa €shté plotésuar (sakt€)
hapi M; kushti, realizohen hapat prej ciklit dhe veprimi kthehet
fund_deri {kusht; né fillim t& ciklit.
Figura 2.3.21

Kur te ndonjé shqyrtim t€ kushtit, do té konstatohet se ai nuk éshté ploté€suar (nuk
éshté 1 sakt€), kapércehet struktura kontrolluese dhe veprimi vazhdon me hapin vijues
ose me strukturén kontrolluese algoritmike vijuese fund_deri {kusht}.

Pasi kusht shqyrtohet para fillimit t& ¢do cikli, mund t€ ndodh kushti t€ mos
jeté ploté€suar qysh gjaté shqyrtimit t€ paré dhe poashtu, éshté e mundshme té mos
realizohet asnjé cikeél.

Paraqitja grafike e strukturés kontrolluese ~ while(kusht)

algoritmike dhéné te deri—realizo éshté figura 2.3.22. hapi A;
hapi B;
Pér realizimin e struktur€s kontrolluese algoritmike pa
deri-realizo, né C++ shfrytézohet urdhri kontrollues while. hapi M;
Shénimi i tij €shté dhéné te figura 2.3.23. )
Figura 2.3.23
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Pér urdhrin kontrollues while vlen se nése
kushti nuk &shté ploté€suar para ciklit té parg,
at€her€ urdhri while nuk realizohet asnjéheré.

Shembuj
pasakté =3 Shembulli 2.3.9

sakté

—»

Me shfrytézimin e strukturés kontrolluese
algoritmike deri-realizo, algoritmi pér detyrén pér
gjetjen e shumés s€ 10 numrave t€ par€ natyror prej
néntitullit paraprak, do t€ jeté si te figura 2.3.24,
por program i shkruar me urdhrin while &shté
dhéné te figura 2.3.25.

numér < 1;

deri numér < 10 realizo
shuma<— shuma + numeér;
numér < numér + 1;

algoritém ShumaDeril 0
fillimi
shuma <« 0;
®

Figura 2.3.22 fund_deri {numér <10}
shtyp shuma
#include <iostream» fund {ShumaDeri]O}
using namespace std; .
Figura 2.3.24
=lint main() { // Shuma e 10 numrave t& paré natyror (me while}

int numeér, shuma;

shuma = @;
numer = 1;

E while(numérc= 18 ) {
shuma =shuma+ numér;
nUmEr =NUmer + 1;

X

cout << “Shuma e 10 numrave t& paré natyror éshté " <<shumacc endl;

cout << endl;
system{ "Color 17" );
system{ "pause” );

return 8;

Figura 2.3.25
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Njé€ dalje prej realizimit t€ programit éshté:

Shuma e 10 numrave té paré natyror éshté 55

Fresszs any key to continue . . .

Shembulli 2.3.10
T& njehsohet sa para kemi shpenzuar né treg.

Pasi éshté e nevojshme t€ dimé sa prodhime kemi bleré, pér ¢cdo prodhim do t&
futim sasiné e shumés qé e kemi paguar. Pér né fund futja, duhet t€ vendosim ndonjé
kontrollé. E dimé se pér ¢do prodhim kemi paguar shumé té caktuar, qé &shté numér
pozitiv. Prandaj, né fund té futjes do t futim ndonj€ numér i cili nuk mund té paraqget
sasi t€ paguar pér ndonjé prodhim. Pér shembull, pér sasiné do té futim —1, —99 ose 9
999 (e vogél éshté gjasa té kemi paguar sakté két€ sasi pér ndonjé prodhim) dhe t&€
ngjashme. Kontrolli i kétill€ i pérséritjes me ndonjé vleré pérpara t€ njohur quhet

peérséritje kontrollim me roje (angl. Sentinel-Controlled Repetition).
Program ii shprehr me urdhrin while, &shté dhéné te figura 2.3.26.

[T R O TT Y

[N =T - N |

-lint main() {

#include <iostream>
using namespace std;

reg  (mewhile)

double sasiEllogarisé, gjithsejShpenzim = a:

cout << " P&r néfund, fut sasiné e llogarisé -99" << endl;

cout << "“nFutni sasing e llogarié s€ paré";

cin »» sasiEllogarise ;

while( sasiELlogarise 1= -9 } {
sasiELlogarisé += gjithsejShpenzim ;
cout << " Futni sasiné e llogarisé vijuese =;
cin »» sasiEllogarisé ;

y

cout << "\nGjithsej éshté shpenzudr<« gjithsejShpenzim

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause”™ };
return e;

Figura 2.3.26

Pas realizimit té programit, fitohet:

<< " denaré

" <« endl;
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Pér né fund, fulni sasiné e llogarisé - 99

Futni sasiné e llogarisé sé paré: 123 _50
utni sasiné e llogarisé sé 'urijl.IESI'-_'I 1 @m
utni sasiné e llogarisé sé vijuese! GG .G

Futni sasiné e llogarisé sé vijuese: —79

Gjithsej éshté shpenzuar 789 denaré.

Prezz any key to continue . . .

Ushtrime

Ushtrimi 2.3.4

T€ gjendet gabimi n€ segmentin programor vijues:
float x = 5, suma = 0;
while(x >= 9)

suma = suma + X;

Ushtrimi 2.3.5

T¢ konstatohet ¢ka do t& shtypet pas realizimit t&€ segmentit programor
vijues:
int i = 0;

while(i < 5) {
i=1+2;
cout << i << "\n";

}

Ushtrimi 2.3.7

Cka shtyp program vijues?
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

int n, s =0, i =1;

double x;

cout << "Futni numrin natyror:"; cin >> n;

while(i <= n) {
cout << "Futni numrin dhjetor:"; cin >> x;
S += X;
i++;

}

cout << "s =" << s << endl;

return 0;
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Detyra té zgjidhura

Detyra 2.3.3
T€ konstatohet sa shifra ka ndonjé numér natyror.

Sqarim: Le té jet€ dhéné numri n = 174.
Nése n (= 174) e pjesétojmé me 1, herési do t€ jeté 17, por mbetja 4.
Herésin do t’ia shogérojmé te n (n = 17).
Nése n (= 17) e pjesétojmé me 1, herési do té jet€ 1, por mbetja 7.
Herésin do t’ia shogérojmé te n (n = 1).
Nése n (= 1) e pjesétojmé me 1, herési do t€ jeté, por mbetja 1.
Herésin do t’ia shogérojmé te n (n =).
Vérejmé se mund t€ formojmé cikél me dy veprime:
e Pjesétimiin me 10.
e Shoqérimi i herésit t€ fituar te n.
Pérséritje ndérpritet kur mbetja prej pjesétimit do t& jeté 0 (n = 0).
Me kété ményré humbet vler fillestare (e future) e n.
Nése €shté nevojshme edhe pas realzimit t€ algoritmit té shfrytézohet vlera fillestare e
n, éshté ¢ nevojshme pas futjes t€ mbahet mend te ndryshorja tjetér.
#include <iostream:»
using namespace std:

1int main() {

Mumri i shifrave t& numrit t ploté {me while)

7 int numriPlotg, numrishifra, heres;
cout << “Futni numeér t€ ploté, na";
cin »>> numriPlote;
cout << "Numritté ploté™ <aqumriPloté<< " ka ";

herés = numriPloté / 18;
numriShifra=s 1}
while{ heres I=a ) {

14 numriPloté =  herés ;

: herés = pnumriPloteé [ 18;

numrishifra ++;

}

cout << numriShifra << " shifra." << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" );
22 system{ "pause” );
return 8;

X
!
et

Figura 2.3.27
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Pas realizimit t€ programit, fitohet:

Futni numér natyror n=21234%678%
Numri natyror 212345678%ka 10 shifra

Prezz any key to continue . . .

Detyra 2.3.4
T€ gjendet pjes€tuesi mé i madh i pérbashkét pér dy numra natyroré.

Sqarim: Pjesétuesi mé i madhi p&rbashkét (PMP) pér dy numra natyroré mund té
jeté mé 1 vogli prej tyre né€se numrat plotpjesétohen me pjesétuesin e pérbashkét (PMP)
pér dy numra natyroré mund t€ jet€ mé i vogli prej tyre nése numrat plotpjesétohen njéri
me tjetrin ose numri i paré mé i vogél prej mé té voglit, me té cilin plotpjesétohen té€ dy
numrat. Prandaj, supozojmé se PMP &sht€ mé i vogli prej tyre, por nése nuk éshté, at€heré
e zvogélojmé PMP pér 1 né€ ¢do cikél deri sa nuk gjejm€ numér me t€ cilin plotpjesétohen
té dy numrat e dhéné.

1 #include <iostream»
using namespace std;

L Slint main() {
3 et (me while)

int a, b,pmp;
cout << "Futni dy numra natyroré” << endl;

cout << "a = "; cin >» a;
18 cout << "b = "; cin >» b;
11 if{a<h)
12 pmp=a ;
13 else
14 pmp=b ;
15 while{ ( a Epmp!=8 ) || ( b Xpmp!=8 } )
16 pmp --;
17 cout «<<"Pjesétuesi mé i madhi pérbashkeét pér numrat
18 e AL " 1" cch ™ e" o pmp <« endl;

28 cout << endl;

21 system{ "Color 17" };
22 system{ "pause” };

23 return 8;

Figura 2.3.28

Shembull i daljes pas realizimit t€ programit Eshté:

Futni dy numra natyroré
a = 1248
h = 2364

Pjesétuesi mé i madhi pérbashkét pér numrat 1248dhe 2364 éshté e 12

Presz any key to continue . . .
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Detyra 2.3.5
T€ géllohet numri natyror q€ e ka menduar kompjuteri.

Né fillim prej programit gjenerohet numér i rastit me funksionin rand(). (Ky
funksion €shté pérpunuar te néntitulli Funksionet e bibliotekés prej nénpikés 2.5
Funksione). Me rand() gjenerohet numér i rastit prej 0 deri 32 767. Me rand() % 100
bashkésia e numrave té rastit sillet n€ intervalin prej 0 deri 99, por me 1 + rand() %
100, sillet n€ bashkésiné prej 1 deri 100.

#ginclude <iostream>
using namespace std;

—int main() { ffMumri i menduar (me while)

int numri, numrilMenduar, pérpjekje;
numrilMenduar = 1 + rand() % 188;
cout <<"Qélloni cilin numeér e kam menduar ndérmjet 1 dhe 100" ;
cin »» numér ;
pérpjekje = 1;
= while(numer l=numrilMenduar } {
if{ numér > numrilMenduar }
cout <<"Mumrii menduar éshté mée i vogél se” cinumrij
else
cout << "Mumriimenduar éshté& méimadh se” ccnumri
cout <¢ "\nQélloni pérséri ;
cin > numér
perpjekje ++;
H

cout << "Bravo! E gélluat né” << pérpjekje << "pérpjekje” << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" };
system{ "pause"” };
return e;

Figura 2.3.29

pérséri: 37
menduar éshté mé i vogél se 37
peérsérii20

ri
nri § menduar éshté mé i madh se 26
ri:
Bravo! E gélluat né pérpjekje e 6-té,

Press any key to continue . . .
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Detyra pér ushtrime

Pér kéto detyra té€ shkruhen programe me shfrytézimin e urdhrit kontrollues
while:

1. Té njehsohet prodhimi i numrave té ploté t€ future népérmjet tastaturés deri sa nuk
futet numri 0.

2. Té njehsohet shuma e numrave prej a deri te b me hap ¢ = (b —a) / n, d.m.th., vlera
e shprehjesa+(a+c)+(a+2c)+(a+3c)+...

T& njehsohet shuma e shifrave t€ numrit natyror n.

T¢€ gjendet shuméfishi mé ivogél 1 pérbashkét (SHVP) pér dy numra natyrorg.

T€ kontrollohet ndonjé numér natyror a éshté palindrom. (Palindrom €shté ai
numér natyror qé€ ka vleré nése lexohet prej prapa, sikurse edhe prej pérpara. Pér
shembull, numri 123 454 321 &sht€ palindrom).

6. T& kontrollohet numri natyror n a &sht€ numér i thjesht€ ose nuk éshté. (Numra t&
thjesht€ jan€ ato numra t€ cilét plotpjesétohen vetém me 1 dhe me vetveten).

7. Te gjenden té gjithé numrat miqésor deri te 10 000. (Dy numra jané migésor nése
shuma e pjes€tuesve t€ njérit éshté i barabart€ me tjetrin dhe shuma e pjes€tuesve
té tjetrit Eshté 1 barabarté me t€ parin. Te pjesétuesit e numrit nuk bén pjesé vet
numri).

8. T& shndérrohet numri jonegativ i ploté dekad n né numér binar.

9. Té shndérrohet numri jonegativ i plot€ bina n n€ numér dekad.

10. T& njehsohet vlera e numrit e = 2.718281 me saktési t€ dhéné ¢ (lexohet

wnkhw

. e . 1 1 1 1 . .
»epsilon®),népérmjet shprehjes e =1+ — +—+—+— +... Saktésia ¢ arrihet

123 A
kur mbledhési i fundit (i cili nuk i shtohet shumés). 1 < ¢ Numri &
k!

&shté vleré shumé e vogél, pér shembull, € =0.001, € = 0.0000000001 et;.
11. Té njehsohet vlera e numrit © = 3.14159 me saktési t€ dhéné e, nép&rmjet

4
shprehjes ,= 4— §+ g —g+ g pérkatésisht deri saZ, 7 <©
12. Té shtypen kéto forma:
@ @ KE&EKKEKEK g
KE&EEKEK s
&E&&E& $555%
&&&& i
&& $$355$588
&& HH
P $$$53$55$
Q@@ S&EE&S Al
@@ SRR EE&& $3$3$
“ &E&E&EEKE& #z#
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Struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje me
dalje né fund prej ciklit realizo—deri dhe urdhri

kontrollues do-while

Te detyra pér gjetjen e shumés s¢ 10

numrave t€ paré natyror prej néntitullit paraprak, shumé <« 0;
theksum se pérsériten veté dy veprime: numeér <«
realizo

e Shtuarja e numrit shumés.
e Zmadhimi i numrit pér 1. ..
Mund té themi se cikli i kétyre dy . —“Zmadho T Y U
. . C . . deri numér < 10;
veprimeve jané realizojné derisa numri ka fund_deri {broj < 10}
vleré mé t€ vogél ose t€ barabarté me 10. — -
Prandaj, kjo strukture kontrolluese quhet
realizo-deri. Ké&t€ mundemi ta paragesim
si te figura 2.3.30.
Né kété strukturé kontrolluese algoritmike, kushti
se ciklivijues a do té realizoj€ ose jo, shqyrtohet n€ fund

— shto numér shumés;

shtyp shumé;
Figura 2.3.30

sipas realizimit t€ ¢do cikli. hapi A;

Kjo do t€ thoté se patjetér t€ realizohet t&€ hapi B;
paktén njé cikél Shénimi tekstual i strukturés ’
kontrolluese realizo-derisa dhe paraqitja grafike &shté hapi M;
dhéné te figura 2.3.31, dhe figura 2.3.32. derisa (kushti);

Urdhri lfontrollues q.o—whi.lf .s.hfryt'%zoh.e“‘[ klir fundi_realizo {kushti}
ndonjé grup urdhétash duhet t& kryej€ té paktén njéheré, -

por realizimi pérséri varet prej ndonjé kushti. Figura 2.3.31
Realizimi i ciklit pérséritet derisa &shté plotésuar _

kushti. Kur kushti nuk do té jeté plotésuar, pérséritja deri{

mbaron dhe veprimi vazhdon me urdhrin vijues. urdhri A;
urdhri B;
urdhri T;
}while(kushti);

Figura 2.3.33
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Shembuj

Algoritmi pér detyrén pé€r shumén e 10
numrave t€ paré natyror, t€ shprehur tekstualisht me
strukturén kontrolluese algoritmike realizo—derisa
€shté dhéné te figura 2.3.34, por program éshté shkruar
me urdhrin kontrollues do-while €sht€ dhéné te figura
2.3.35.

algoritém Shuma

¥ I - NU R Ty

fillimi
shuma < 0;
numér < 1;
realizo
shuma<— shuma + numér;
numér <— numér + 1;
deri numér < 10;
fund_realizo {numér < 10}
shtyp shuma;
fund { Shuma }
Figura 2.3.32 Figura 2.3.34
#include <iostream:
using namespace std;
Slint main() {
!/ Shuma e 10 numrave t€ paré natyror  {me do-while)

int numeér, shuma;

[Er R - |

shuma = 8;
numeér = 1;
te {

shuma=shuma+numer;

Mumeér=numér+l
} while(numeér <= 18 );

cout << "Shuma e 10 numrave t& paré natyror eshte” << shyma<< endl;

cout << endl;

system{ "cColer 17" };
system{ "pause” };

return @;

Figura 2.3.35
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Njé€ dalje pas realizimit té programit €shté:

Shuma e 10 numrave té paré natyror éshté 55

Prezz any key to continue . . .

Shembulli 2.3.12
T& njehsohet sa para kemi shpenzuar né treg.

Sqarim: Programit prej Shembulli 2.3.10 mé e natyrshme &shté ta
shkruajmé me urdhrin kontrollues do-while pasi njehsimi pér shepnzim né treg do té
b&jmé edhe né€se kemi bleré té paktén njé prodhim d.m.th., nése kemi t€ paktén
njé llogari. Domethéng, patjetér té realizohet té paktén nj€ cikél.

Programi €shté dhéné te figura 2.3.36.

1 #include <iostream»
2 using namespace std;

4 —lint main() {

eg (me do-while)
double sasiELlogaris, gjithsejShpenzim;
3 cout <<"Pér né fund, futni sasiné e llogarisé -99" <« endl;

9 cout <<"Futni sasiné e llogarise s€ pare:” 5
18 cin »» sasiEllogaris ;

11 - do {

12 gjithsejShpenzim +=sasiEllogaris ;

13 cout << "Futni sasing e logarisé vijuese';

14 €in »» sasiEllogaris ;

15 ¥ while{ sasiELlogaris 1= -39 );

16 cout << "\n(ithsej &shté shpenmar' << gjithsejShpenzim << " denar ." << endl;

18 cout << endl;

19 system{ "coler 17" };
2@ system{ "pause"™ };
21 return @;

Figura 2.3.36
Njé dalje prej realizimit té programit éshté:

1 iuese: 56 . 789
Futni sasiné e llogarisé vijuese: —79

jithsej jané& shpenzuar 102,289 denaré.

Press any key to continue . . .
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Ushtrime

Ushtrimi 2.3.8
T€ konstatohet ¢cka punon segmenti programor vijues:
int x = 0, i = 0;
do {
X++;
1 += +4X;
} while(x < 10);

Ushtrimi 2.3.9
T€ konstatohet ¢cka do té shtyp pas realizimit t€ segmentit programor
vijues:
int i = 0;
do {
1 += i++;
cout << i << ", ";
} while(i < 10);

Ushtrimi 2.3.10
T€ konstatohet ¢cka do té shtyp pas realizimit t€ segmentit programor
vijues:
int 1 = 12345;
do {
cout << i % 10 << ‘\n’;
i /= 10;
} while(i > 9);

Detyra té zgjidhura

Detyra 2.3.6
T€ konstatohet sa shifra ka ndonjé numér natyror.

Sqarim: Detyra €shté e njéjt€ me Detyrén 2.3.3. Megjithaté, mé e natyrshme
€shté ta shprehim me urdhrin kontrollues do-while pasi edhe t€ jet€ numér njéshifror,
patjetér té realizojmé t€ paktén nj€ pjesétim me 10 pér t€ shikuar mbetja a &shté 0.
Programi, i shkruar me urdhrin do-while, €shté dhéné te figura 2.3.37.

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:

Futni numér natyror n=1234567870
Numri natyror 1234567890 ka 10 shifra,

Press any key to continue .

177



BAZAT E PROGRAMIMIT

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

4 —int main() {
£/ Murmri i shfrave t& numrit natyror (me do-while)

int numerMatyror, numerShifrash, heresy;
cout << "Futni numér natyror n=";

o

E cin »» numeérNatyror;

18 cout << "Numri natyror” <cnumériatyror << "z ";
11 numerShifrash = @;

12 - do {

13 herés = numérMatyror / 18;

14 numérshifrash ++;

15 numeérMatyror = herés ;

16 } while(herés 2 ;

17 cout <cnumershifrash << "shifra” << endl;
19 cout << endl;

28 system{ "Color 17" );

21 system{ "pause” };

22 return 8;

Figura 2.3.37

Detyra 2.3.7
T€ njehsohet vlera e numrit té Ojlerit5 (Leonhard Euler, matematikan zvieran)
e =2.718281... népérmjet shprehjes

1 1 1 1 1
R
1! 2! 3! 4! n!

me saktési €.

Sqarim: Thamé se prodhimi 1 - 2 - 3 -... - n shé€nohet me n! dhe quhet ,,n
faktoriel“. Sipas pérkufizimit, 0! = 1 dhe 1! = 1, por faktoriel pér numra mé t€ médhenj
se 1 njehsohet sipas formulés n! = (n—1)! - n.

Késhtu, 2!=1-2,31=21-3=1-2"- 3 etj.

Kjo veti e faktorieléve mundemi ta shfryt€zojmé pér zgjidhjen e detyrés.

1 . l 11 1 1 1 1

=—" - e,

1
Pérkatésisht — = —_—= == —
3! 2! 3 4! 3! 4

20 1 2

1_ 1 1
n! (n-1)!'n
Kjo detyré do t€ thot€ se ¢do mbledhés vijues (pér shembull, k) fitohet

b

kur mbledhési paraprak ((k — 1) do ta shumézojmé me i :

> Disa e quajné numeér t€ Neperit (John Napier, shekulli XVII, matematikan skocez).
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Aktésiné ¢ do ta shfryt€zojmé pér n€ fund té pérséritjes s€ ciklit kur mbledhési q€ duhet t’i
shtohet shumés do té jet€ mé i vogél prej saktésisé s€ dhéné

| (%‘: ¢) . Poashtu, nuk dihet prej pérpara sa mbledhés duhet t€ mblidhen pér té arritur
saktésiné e dhéné.
Programi éshté dhéné te figura 2.3.38.

Prej vlerés sé sakté te program, vérehet se pér saktésiné & = 10 fitohet
vlera me 15 dhjetore t€ sakta.

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

; —lint main() {

shfrave té numrit natyror {me do-while)

int numerMatyror, numershifrash, heresy,

z cout << "Futni numer natyror n=";

2 cin »» numeéerMatyror;

18 cout << "MNumri natyror” <<numerMatyror << "Kka";
11 numérshifrash = 8;

12 = do {

13 herés = numérNatyror / 18;
14 numerShifrash ++;

15 numerMatyror = herés ;

16 ¥ while(herés 1= @ );

17 cout <<numérshifrash << "shifra” << endl;
19 cout << endl;
28 system{ "Color 17" );
21 system{ "pause" };
22 return &;
- 1:_
Figura 2.3.38

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:

Futni sakté, epsilon = 1e-50
Numri éshté e=2.71 me sakiési 0.00000000000000000000000000000000000000DOO0ON00OD0DG1
éshté 2.71828182845904553488480814849026501178741 455078125

Press any key to continue . . .
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Detyra pér ushtrime

T€ kontrollohet cilat detyra prej Detyra pér ushtrime prej néntitullit
Struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje me dalje né fillim té ciklit dhe
urdhri kontrollues mund té shkruhen me shfrytézimin e urdhrit kontrollues do-while.

Folezimi i urdhérave kontrolluese pér pérséritje

Te disa programe €shté e nevojshme té pé€rdoren mé shumé udhéra kontrollues
pér pérséritje. Poashtu, ndonjé urdhér kontrollues mund t€ gjendet te tjetra. Ai quhet
folezim (angl. nesting).

Gjaté folezimit t€ urdhérave kontrolluese pér pérséritje, t&€ gjitha urdhérat e njé
urdhri kontrollues patjetér té gjendet te tjetra, pérkatésisht nuk guxon té keté prerje
(mbivendosje) t€ urdhérave kontrolluese, si te figura 2.3.39. Te figura 2.3.40 a, b dhe ¢
jan€ dhén€ ményra té lejuara t€ folezimit t& urdhérave kontrolluese.

o —
T— +—
w
Y [ Y 1:'_
T “1_ M L J
L * L ] ‘:_: —
w» w ——
'll'_.. —_ "—.‘ 1 . 1
- e — | S — —
Figura 2.3.39 a b
Figura 2.3.40
Shembuj
Shembulli 2.3.13

T& shkruhet program pér shumézim tabular deri mé 10 pér numrat prej 1 deri
10

Programi ésht€ dhéné te figura 2.3.41.
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1 S#include <iostream»
2 #include <iomanip>
using namespace std;

5 Jint main() {
' Tabela e ezimit deri 10, pér numrat prej 1 deri 10. {me for)
2 - for{ int 1 = 1; 1 <= 18; i+ ) {
9 cout << "Shumeézimi me” << 1 << endl << endl;
18 = for{ int j = 1; j <= 18; j++ ) {
11 int ipoj =1 * j;
12 cout << setw( 2 » <€ I << " X " < setw 2 J) <« Jgc " ="
13 << setw( 3 ) << ipoj << endl;
14 T
18 cout << endl;
19 system{ "Color 17" };
28 system{ "pause" };
21 return @;

Figura 2.3.41

Shumézimi me 1

R R

1
i
1
1
1
1
1
i
1
1

1

Shumézimi me

Ol M 2SO0 =J0M 0 M b =

KRR ARX KRR
B0 = O P fa Gl Bl =k

181



BAZAT E PROGRAMIMIT

Shembulli 2.3.14
T€ gjenden t€ gjithé numrat natyroré mé t€ vegjél se n shuma e t€ cilit t&
kubeve t€ shifrave €sht€ e barabarté me numrin.

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

-— —int main() {

ViIrg e Dara

M L = harte me kubet e shifrave te vet
= system{ "Color 17" )};
long long n, shifra, numer, shuma, numril;
bool Mukka = false;

5 cout << "Deritecilin numér" n = *; cin »> n;

18 cout << "“nNumra natyroré mé té vegjél se” << n;
11 cout << "‘ndheté barabarté me shumén e kubeve té shifrave t& vet jané ";
12 - for{numer = 1;numer<= n; numer++ ) {

13 shuma = @;

14 numriM = numeér ;

15 = do {

16 shifra = numérM % 1e;

17 shuma += { int ) pow{shifra3 };
18 numiriM /= 18;

19 } while{numrib > @ );

28 - if{shuma==numery {

21 cout <<numér<< ", "j
22 nukka = true;

23 ¥

24 i

25 = if{ ! nukka ) {

26 cout << "‘nMNukka numra té atillé deri” << n << endl;
27 k

29 cout << endl << endl;

3@ "Coler 17° };

31 system{ "pause" );

32 return e;

Figura 2.3.42

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:
Deri te cili numér, n = 1000

Numra natyroré mé té vegjél se 1000
dhe té barabarté me shumén e kubeve té shifrave té vet

jané 1. 153, 370, 371, 407,

Presz any key to continue . . .
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—

10.
11.

12.
13.
14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.

Pyetje pér kontroll té njohurive

Kur shfryté€zohet struktura e kontrollit algoritmik pér pérséritje?
Si quhet nj€ realizim i hapave te struktura e kontrollit algoritmik pér pérséritje?
Si ndahen struktura e kontrollit algoritmik pér pérséritje, sipas ményrés sé
ndérprerjes s€ pérséritjes?
Cilat struktura té kontrollit algoritmik pér pérséritje me numérim té cikleve i dini?
Paraqitni tekstualisht strukturén e kontrollit algoritmik
pér—zmadhim—deri.
I cilit lloj jané ndryshoret numérues, struktura e kontrollit algoritmik fillestar dhe t&
fundit te struktura e kontrollit algoritmik pér—zmadhim-deri?
Sa cikle do té realizohen te strukturén e kontrollit algoritmik pér—zmadhim—deri
nése ndryshorja fillestare ka vleré mé t€ madhe prej ndryshores e fundit?
Me cilin urdhér kontrolluese né C++ realizohet struktura e kontrollit algoritmik pér
pérséritje me numérimin e cikleve?
Cilat jané pjesét e urdhrit kontrollues for? Cka béhet te ¢do pjesé?
Cili éshté veprimi i operatoréve pér inkrementim dhe pér dekrementim?
Cka do té thoté prefix, kurse ¢ka inkrementkm t& postfiksit t€ ndryshores?Pérmend
shembull.
Pér cilat bashkési t€¢ dhénat mund té shfrytézohen operatorét pér inkrementim dhe
pér dekrementim?
A mund numeéruesi te urdhri kontrollues for t€ shfrytézohet te trupi i tij?
Sa ndryshore mund t€ inicializohen te urdhri kontrollues for?
Numéruesi te urdhri kontrollues for a mund t€ inicializohet jashté prej tij?
A mund pjesa pér kusht te urdhri kontrollues for té jeté 1 zbrazgt?
Cka punon segmenti programor vijues?
for(x =1, 1 = 0; x <= 10; X++)

i+= x;
Cka do t€ shtyp gjaté realizimit segmenti programor vijues?
for(int i =0, j =0; 1 < 5; i++, j—-)

cout << i + j << endl;
Cka do t€ shtyp gjaté realizimit segmenti programor vijues?
for(int i = 1; i <= 5; i++)

for(int j = 1; j <= 5; j++)

for(int k = 1; k <= 5; k++)
cout << i + j + k << endl;

Cka do té shtyp gjaté realizimit segmenti programor vijues?
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21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.

29.

30.

for(int i = 1; i <= 5; i++) {
for(int j = 1; j <= 1i; j++) {
for(int k = 1; k <= j; k++)
cout << '?';
cout << endl;

}

cout << endl;
}
Paraqitni tekstualisht dhe grafikisht strukturén e kontrollit algoritmik
deri-realizo.
Me cilin urdhér kontrollues né C++ realizohet struktura e kontrollit algoritmik
deri-realizo?
A mund me urdhrin kontrollues while t€ mos realizohet asnjé cikél?
Shkruani sintaksén e urdhrit kontrollues while.
Me cilin urdhér kontrollues né C++ realizohet struktura e kontrollit algoritmik
realizo—deri
Me cilin urdhér kontrollues né C++ realizohet struktura e kontrollit algoritmik
realizo—deri?
Shkruani sinataksén dhe sqaroni se si punon urdhri kontrollues do-while.

Cka do té shtypet si rezultat i realizimit té kétij segmenti programor?
int i = 0;

i=1+ 2
cout << i << endl;
}
Cka punon ky segment programor?
int i, j;
i=09;
while(i < 8) {
j=9;
while(j < 8) {
cout << setw(5) << (i + j) % 8;
++7;
}
cout << endl;
++1;
}
Cka punon ky segment programor?
int x, i;
X =0; i=0;
do {
X++;
i+= x;
} while(x < 10);
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31.

32.

33.

Cka do té shtyp pas realizimit ky segment programor?
int i = o;
do {

++ ++i;

cout << i << endl;
} while(i < 10);
Cka do t€ shtyp pas realizimit ky segment programor?
for(int i = 1; i <= 5; i++)

switch(i) {

case 2: cout << '"den, "; break;

case 4: cout << '"ste?"; break;

case 3: cout << "kako"; break;

case 1: cout << "Dobar"; break;

}

Cka do té thoté folezimi i urdhérave kontrolluese? Vizatoni skema té folezimeve té
urdhérave kontrolluese pér pérséritje.

Detyra

T€ gjenerohet ky trekéndésh prej n vijave, port e ¢do vijé pér k
yllza,xk=1,2...n. *

* k* *

* k k k

k k ok ok k ok ok k k

T€ gjenerohet ky trekéndésh:
1

24
369
481216

M oo

T& shtypet ky vizatim:
SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS>
<L L L LL L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L LSS
SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS S
<L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L L LS
SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSS
T¢€ gjenerohen numrat ¢ Fibonacci: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34 etj., mé t€ vegjél se
numri n.

T&€ futet numri natyror n dhe t€ shtypet shifér pas shifre me fjalét. Pér shembull,
nése futet numri 231, t€ shtypet dy-tre-njé.

T€ futet numri natyror n dhe t€ shtypet me fjalé. Pér shembull, nése futet numri 12
345, té shtypet ,,dymbédhjeté mij€ e treqind e dyzet e pesé”.
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7. Té& njehsohet shua

1 1 1 ..

+ + +--- ma sakté g, 1 el

1.2 2.3 3-4 Kk +1)

8. T& futen numrat népérmjet tastaturés dhe t€ gjendet numri mé i madh dhe mé i voggl.
Pér né fund t€ futjes, t€ futet numri 999 999.

9. Té thjshtohet thyesa % , a dhe b jan€ numra natyror€.

10. TE shtypen t€ gjitha numrat mé t€ vegjél se n, t€ cilét jané t€ plotpje€tueshém me
shumén e shifrave té tij.

11. Té gjendet numri tek mé i madh pjesétues t€ numrit natyror n.

12. Té anashkalohet shifra k e numrit natyror n, duke numéruar shifrat prej shifrés slé
njésheve.

2.4  Strukturat kontrolluese algoritmike pér kapércim
dhe urdhéra kontrollues pér kapércim

Te gjuhét programore ekzistojné tre lloje té strukturés s€ kontrollit algoritmik

pér kapércim, edhe até:

o Kapércim né fund té ciklit — vazhdo.

o Kapércim né fund té strukturés kontrolluese — ndérprerje.

o Kapércim né fund té algoritmit — dalje.

o Kapércim né ¢farédo vend — kapércim,
Urdhérat kontrolluese pérkatése pér kéto struktura t€ kontrollit algoritmik né C
++ jané:
continue pér vazhdim,
break pér ndérprerje,
exit() pér dalje,
goto pér kapércim.
Urdhérat do t’i sqarojmé te shembujt.

Urdhri kontrollues continue

Ky urdhér kontrollues shfrytézohet pér kapércim pa kusht né fund té ciklit. Kjo
béhet kur ndonjé urdhér prej ciklit, para se ai t&€ mbaroj€, €éshté plot€suar kusht i
caktuar she nuk &shté e nevojshme té realizohen urdhérat tjera prej ciklit. Me kété dilet
prej ciklit actual dhe veprimi vazhdon me ciklin pérkatés.

Urdhri kontrollues continue shfrytézohet pér dalje prej cikit actual te urdhérat
kontrollues pér pérséritje while, do-while dhe for.
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Shembulli 2.4.1
T& njehsohet rrénja katrore prej numrave t€ futur. Nése futet numri jonegativ, t€

mos njehsohet rrénja katrore prej, por té€ vazhdohet me kété numér vijues t€ futur. Pér né
fund té futjes, t€ futet numri 999 999.

Programi €&sht€ dhén€ te figura 2.4.1. Nése numri €&sht€ negative, shtypet
porosia se nuk ka rrénjé katrore prej nurit negative dhe vazhdon me ciklin vijues,
d.m.th., me leximin e numrit vijues.

1 #include <iostreams

2 using namespace std;

4 int main) {

5 Rrénja katrore prej numn eal (me continue}

7 double x;

3 cout << "Pér fund, futni 999990 pér numér” << endl;
9 - do {

18 cout << "Futni numér real, x=";

11 cin »» X;

12 - ifif x<ce){

13 cout <<"Mumri éshté negative dhe nuk ka rrénjé katrore . \n";
14 continue;

15 T

16 cout <<"Rrénja katrore pref” << x << "8shtE" << sqri{ x ) << endl;
18 } while{ x != 999993 );

cout << endl;

1 system{ "Color 17" );
22 system{ "pause” };
23 return a;

Figura 2.4.1
Njé dalje prej realizimit t€ programit éshté:
und. futni 999999 pér numér,
| numér real x=1
ja katrore prej 1 éshté 1
tni numér real x=2

rinja katrore prej 2 #shté1 _41421
Futni numér real »x=—

Numri &shté negative dhe nuk ka rrénjé katrore
Futni numér real x=12345%67890

Rrénja katrore prej1.23457e +0% éshté 35136 .4
Futni numér real x=299999

Rrénja katrore prej 999779 éshté 999999

Press any kew to continue . . .
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Urdhri kontrollues break

Urdhri kontrollues break shfrytézohet te urdhérat kontrollues pér pérséritje
while, do-while dhe for®, si kapércim i pakushtézuar né fund té urdhrit pér pérséritje
dhe ndérprerje t€ pérdéritjes. Kjo béhet kur ndonjé urdhér prej ciklit, para se ai t&
mbaroj€, éshté plotésuar kusht i caktuar dhe nuk &shté e nevojshme t€ vazhdon me
pérséritje ciklet, d.m.th., ndérpritet pérséritja. Veprimi i pérséritjes me kété urdhér.

Nése urdhri kontrollues break gjendet te ndonjé prej urdhérave kontrolluese té
folezuar while, do-while dhe for, atéheré me até dilet vetém prej urdhrit kontrollues t&
folezuar te trupi i té cilit gjendet.

Ky urdhér kontrollues mé sé€ shpeshti shfrytézohet pér dalje prej urdhérave
kontrollues me numér t€ pafundshém té urdhérave.

Vérejtje: Pérséritjet e pafundshme mund té realizohen edhe e urdhéra tjeré.

Shembulli 2.4.2

Te shembulli vijues, pérséritja do t€ ndérpritet vetém nése e qéllojmé numrine
menduar prej kompjuterit (rastésisht i gjeneruar), ndryshe do t€ jeté i pafundshém,
figura 2.4.2.

Te program shfrytézohet funksioni rand() pér gjenerimin e numrit t& rastit, i
sqaruar te Detyra 2.3.5. Pér t€ gjeneruar varg t€ ndryshém t€ numrave té rastit me
rand(), shfrytézohet funksioni srand(), argument i té cilit €sht€é numér i future
népérmjet tastatur€s. Funksioni srand() €shté sqaruar te néntitulli Funksioni pér
gjenerim té numrave té rastésishém prej nénpikés 2.5 Funksione.

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:
mér natyror 12345
li numyér e mendova ndérmijet 1 dhe 10: 1
li numér ¢ mendova ndérmjet 1 dhe 100: 2
li numér e mendova ndérmjet 1 dhe 10: 3
li numér e mendova ndérmjet 1 dhe 10z 4

élloni cili numér ¢ mendova ndérmjet 1 i 10: 5
Brave! E gélluat numrin 5 e menduar né pérpjekjen e 5-té

Prezz any key to continue . . .

¢ Urdhri kontrollues break shfrytézohet edhe te urdhri kontrollues switch, por atje éshté
¢ detyrueshme sipas pérkufizimit t€ urdhrit switch.
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#include <iostream>
using namespace std;

Slint main() { /T gelluarit e numrit t& menduar ndérmjet 1 dhe 10 {me break)

[V T S TT R Sy

int numri, numrilMenduars:

cout <<"Futni numér natyror” ; cin »»numér;
g srand{ numer) ;

3 numrilMenduar = 1 + rand{} ¥ 18;

1

- for{ int perpjekje = 1; ; pérpjekje ++ ) {
cout <<"QElloni cilin numeér e mendova ndérmjet 1 dhe 10" ;
12 cin »»>numeér;
13 = if{numér ==numrilMenduar ) {
14 cout <<"Bravo! E gélluat numrin e menduar”
15 ccnumrilMenduar << " ne " <<pérpjekje << " pérpjekje” << endl;
16 break;

i

TR TR R R

cout << endl;

system{ "cColor 17" };
system{ "pause" };
return &;

[T o R O R N R

Figura 2.4.2
Urdhri kontrollues eXit()

Ndonjéheré éshté e nevojshme program detyrimisht t€ mbarojé, q€ arrihet me
kapércim né fund t€ programit. Kjo éshté e nevojshme kur ndonjé vend te program
pritet operacion me realizimin e té cilit mund t€ arrihet deri né ndérprerje t€ programit
dhe deri te mbarimi jorregullar i tij. Pér shembull, nése ekziston mundési gjaté ndonjé
njehsimi madhé&sia nénrrénjésore e rrénjés katrore t€ fitojé vleré negative, nuk duhet
lejuar njehsim té€ rrénjés katrore pasi do t€ paraqitet gabim dhe program do t&
ndérpritet, por duhet né ményré rregullare té dilet prej programit, me kapércim te fundi
1ty.

Ky urdhér kontrollues shpesh shfrytézohet gjaté detektimit t€ gabimeve t€ cilat
mund té sjellin deri te rezultatet ¢ gabuara ose deri te ndérprerja e aplikimit, sikurse g€
&shté rasti t€ lexohet prej datotekés q€ nuk ekziston.

Pér kapércimné fund t&€ programit, né C++ shfrytézohet programi exit(), q€ ka
njé argument dhe até€ konstantat EXIT SUCCESS dhe EXIT FAILURE. Nse
funksioni thirrt me argumentin e paré, domethéné se program ka mbaruar me sukses,
por nése thirret argument i dyté, domethéné se programi ka mbaruar pa suksese,
d.m.th., ka ndodh gabim.

exit(EXIT_SUCCESS) — pér mbarim té suksesshém (me sukses) t&€ programit,
ose
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exit(EXIT _FAILURE) — pér mbarim jo rregulluar (pa sukses) t€ programit,
d.m.th., konstanta EXIT FAILURE tfregon se ka ndodh gabim gjaté realizimit.

Shembulli 2.4.3
T¢& kontrollohet a ekziston datoteka me emrin Nxénésja

Sqarim: Te program shfrytézohet funksioni comparé() pér krahasim té dy
stringeve. Funksioni €shté sqaruar te nénpika 3.5 Stringe.

1 Si#include <iostream»
2 #include <string>
using namespace std;

5 —int main() {

// Dalje prej programit (so exit() )
string emriDatoteka;
8 = while{ true ) {

z cout << "Futni ermine datotekeés” i
18 cin »» emriDatoteka;
11 = if{emriDatoteka .compare{ "MxEnés " ) == 8 ) {
12 cout << “"Ekziston datoteke me emrin * << emriDatoteka;

13 cout << ",program mund t vazhdon " << endl;
14 system( "pause" };
15 exit( EXIT_SUCCESS )}

16 1

17 =] else {

18 cout << " Nuk ka datoteké me emrin * << emriDatoteka;
13 cout << ", program mbaron " << endl;

28 system( "pause™ };

21 exit( EXIT_FAILURE )}

22 T

cout << endl;

B system{ "Color 17" };
system{ "pause” };

28 return @;

Figura 2.4.3
Shembull pér dalje prej programit Eshté:
Futni emrin e datotekés: nxénés e
Nuk ka datoteké me emér nxénésa, program.mbaron.

Prezzs any key to continue . . .
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Urdhri kontrollues goto

Urdhri kontrollues pér kapércim né ¢farédo vend goto shfrytézohet pér
kapércim prej ¢farédo vendi dhe né€ ¢farédo vend n€ program. Poashtu, vendi né t&
cilin kapércen patjeté t€ jeté shénuar. Shénimi mund té jeté€ numerike ose tekstuale.
Ajo shkruhet si identifikator dhe detyrimisht né fund vendose n dy pika.

Shénimi mund té jeté€ para ¢farédo urdhri te programi.

Ky urdhér kontrolli shfryté€zohet pér programimin e pastrukturuar. Manggsia e
tij ésht€ qé e ndryshon rrjedhén e realizimit t€ programit dhe prandaj, éshté véshtiré ajo
té té analizohet dhe t& kuptohet. Prandaj ky urdhér kontrollues nuk shfrytézohet né
programimin e strukturuar.

Shembulli 2.4.4
Urdhri kontrollues goto &shté ilustruar me program pér njehsimin e rrénjés katrore te
shembulli Shembulli 2.4.1. Programi e njehson rrénjén katrore prej numrit real dhe
ndérpret me realizimin n€se futet numér negative, figura 2.4.4.

1 #include <iostream:
using namespace std;

4 —int main() {
5 f/ Rrénja katrore
double x;
:: = while{ true ) {
cout << "Futni numér real ==";
cin »» x;
ifi x<@ )
goto fund ;
cout << "Rrénja katrore prej " << x << " éshte " << sgri{ x } << endl;

[
BB @D

H
kraj:
cout << " Numri éshté negative. Ndérpritet * << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause” };
return @;

[ T I R ]

(]

I
R

Figura 2.4.4

Njé dalje prej realizimit t€ programit éshté:
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Futni numér real »x=2
Rrénja katrore prej 2 éshté 1 . 41421
Futni numér real, x=-3

Numri éshté negativ. Ndérpritet

Press any key to continue . . .

Pyetje pér kontrollin e njohurisé

1. Cilat struktura kontrolluese algoritmike pér kapércim i dini?

2. Me cilat urdhéra kontrolluese né C++ realizohet struktura kontrolluese

algoritmike pér kapércim?

Cili €shté ndryshimi ndérmjet urdhérave kontrolluese continue dhe break?

4. Me cilin urdhér kontrollues (funksion) kapércehet né€ fund té programit dhe si
mund té jet€ argument i tij?

5. Sqaroni pse duhet t&€ shmangni urdhrin kontrollues goto?

W

2.5 Funksionet
Funksionet e bibliotekés

Eshté e njohur prej matematikés se funksionet (angl. functions) kané vetém
njé rezultat dalés. Pér shembull:

y=5, y=4x-2, y=2x"-3x+1etj.

Themi se vlera ¢ ndryshore y varet prej argumentit x dhe até shkruhet me
y = f(x).

Pérveg funksioneve matematikore, ekzistojné edhe shumé funksione t€ tjera t&
cilat shfrytézohen né fusha té ndryshme. P&r t’u lehtésuar puna e programuesve té€ mos
shkruajné gjithmoné programe pér funksione té njéjta, pér shembull pér x", vx, e* edhe
té tjera, né€ ¢do gjuhé programore jané shkruar programe té vecanta pér funksionet mé
shpesh t€ shfrytézuara. Ato programe ruhen né t€ ashtuquajturén biblioteka
programore té gjuhés. Programuesit mund t’i shfrytézojné ato programe me kygjen
paraprakisht né biblioteké né fillim té programit, me direktivén #include. Ké&shtu, te t&
gjitha programet ne e kygim bibliotekén <iostream> pasi shfryt€zuam programe prej
asaj pér hyrje dhe dalje té t€ dhénave.

Praktika e programeve prej bibliotekave t&€ quhet funksione.

Gjuha C++ ka té ashtuquajtura biblioteka standard e C++ (angl. C++ Stan-dard
Library).

Funksionet prej bibliotekés té C++ quhen edhe funksione té pérmirésuara
(angl. build-in functions). Emri i tyre shkruhet me shkronja t€ vogla pasi emrat jané
fjalé t€ rezervuara. Pér shembull, pow(), sqrt, rand() etj.

192



MODULI 2: KONTROLLI I RRJEDHIES DHE FUNKSIONEVE NE C++

Bibioteka standard e C++ pérmban mé shumé biblioteka té cilat ruhen né
datoteké, té quajtur heder-datoteka (angl. header files), té cilat, pra, pérmbajné grupe
prej funksioneve t€ ngjashme, sikurse:

<iostream> | Funksionet pér hyrje dhe pér dalje.

<iomanip> | Funksionet pér formatim.

Bibliotea e pérgjithshme: kontrolli i programit, numrat e rastit,

<cstdlib> el 1 .
klasifikimi, kérkesa et;.

<cmath> Funksionet matematikore t€ pérgjithshme.

<string> | Funksionet pér puné me stringe.

<random> | Funksionet pér gjenerim t&€ numrave té rastit.

Pér t’u shfrytézuar ndonjé€ funksion prej bibliotekés s€ C++ te program, né
fillim té programit duhet té kacet biblioteka me direktivén #include, sikurse qé e
bwnim at€ edhe deri tani. Poashtu, biblioteka vendohet né kllapa kéndore.

Né vazhdim do t€ shqyrtojmé disa funksione t&€ bibliotek€s mé shpesh té
shfrytézuara.

Funksionet matematikore

T& pérsérisim shkurtimisht pér funksionet matematikore.

Pér shembull, funksioni f(x) = x éshté funksion linear, f(x) = x> &shté
funksion katror, f(x) =+/x &shté funksion pér gjetjen e rrénjés katrore prej x e.t jf. (x)
paraget rregull sipas té cilés njehsohet ndonj€ vleré e re. Pér shembull, rregulla pér
njehsimin e katrorit t€ ndonjé numri €shté ai numér t€ shumézohet me vetveten, por
shkruhet me f(x) = x - x ose shkurtimisht x2. Vlera e cila do t€ fitohet pér x = 5 éshté
25 dhe shénohet me ndonjé numér tjetér, pér shembull me y, d.m.th., y = 25.

Pér ¢do numér x (t& quajtur argument i funksionit), fitohet vlera e y. Ajo
shkruhet edhe me y = f(x) ose y = x.

Te programimi, argument dhe vlera e funksionit jané ndryshore té llojit t&€
caktuar. Pér shembull:
int x, y;
X = 5;
y = x*x;
ose
y = pow(x, 2); // Funksioni pér fugizim x°
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ME sé shpeshti funksione matematikore né C++ jané:

pow(X, y) — Funksioni eksponencial x°.

exp(x) — Funksioni eksponencial e*, e =2.7182’.

sqrt(x) — Rrénja katrore prej x, Jx

cbrt(x) _ Rrénja kubike prej x,3/ x

log(x) — Funksioni logaritmik In(x), me bazé e =2.7182.

log10(x) — Funksioni logaritmik log(x), me bazé 10.

fabs(x) — Vlera absolute prej x, [X|.

ceil(x) — Rrumbullakimi i x n€ numrin mé t€ vogél real jo mé i vogél se x.
floor(x) — Rrumbullakimi i x n€ numrin mé t€ madh real jo mé i madh se x.
trunc(x) — Prerja vetém t€ pjesés reale majtas prej pikés dhjetore.

round(x) — Rrumbullakimi i numrit real mé t€ aférm deri te x (pa dhjetore).
fmod(x, y) — Mbetja prej her€sit x / y si numér real.

modf(x, &integralen) — Ndarja e numrit dhjetor x né€ pjesé€ integrale
dhe dhjetor. (Pér shenjén & do t€ flasim mé vongé).

sin(x) — Funksioni trigonometrik sin(x).
cos(x) — Funksioni trigonometrik cos(x).
tan(x) — Funksioni trigonometrik tg(x).

Kéto funksione i mund€sojné shfrytézuesit té realizojé njé varg njehsime
matematikore. Funksionet shfrytézohen ashtu qé shkruhet emri i funksionit dhe lista
me argument t€ vendosur né kllapa t€ vogla.

Te shembulli paraprak shkruajtém
y = pow(x, 2);

Ana e djathé prej urdhrit paraqget thirrje t€ funksionit (angl. func-tion call ose
function invocation) me emrin pow dhe me argumente x dhe 2. Me thirrjen e
funksionit, realizohet programi me emrin pow(), i cili ruhet né€ bibliotekén <cmath>
dhe rezultati i shogérohet ndryshores y. Shpesh thuhet se funksioni kthen vlerén.

Me urdhrin vijues pér shtypje t€ rrénjés katrore prej numrit 900.0, thirret
funksioni me emrin sqrt dhe me argument 900.0:
cout << sqrt(900.0);
Vlerén g€ e kthen funksioni shtypet.
Funksionet matematikore t€ pérmendura gjaté ¢do thirrje kthejné vlerén. Prandaj
quhwn funksione me vleré kthyese (angl. value-returning functions).
Argumentet ¢ funksioneve mund té jené konstante, té€ ndryshueshme ose

shprehje t€ plota. Pér shembull, pér c =12, d = 3.0, g = 4.0, urdhri
cout << sqgrt(c + d * f);
do t’i njehson dhe shtyp rrénjén katrore 12 + 3.0 * 4.0 = 25.0, d.m.th., éshté 5.00.

7Ky numér éshté baza e logaritmeve natyrore, por quhet numri i Ojlerit ose Neperit.
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Te shembujt vijues éshté ilustruar shfrytézimi i disa prej funksioneve matematikore.

Shembulli 2.5.1

S#include <iostream»
#include <string»
#include <iomanip>
using namespace std;

=int maim()

{

e

J/Funksione matematikore pow(), sqrt(), cbrt{), exp() dhe log()

int a, b, c;
cout << "Futnivlerén e paré pér x=";
cim >> a@;

cout << “Fuini vlerén e dyté per x=";

cim >> b;

cout << “Futni vleren e trete per x=";
cim »> ¢;

cout << setprecision{4} << endl;

O € e e e e e e e e
cout << setwfs) <« "x° <« setw(7) << "paraardh.” << setw(7} <<"paraardh.”
<< setw{7) << "x*2" << setw(15) << "Rrénja katrore (x)" << setw(15)

<< "Rrénja kubike" << setw(12) << "ex" << setw(1®) << "In(x)" << endl;

Colt € T

cout << setw(S) << 8 << setw(d) << 3 - 1 << setw(7) << a + 1 << setw(18)
<< powi{a, 2) << setw{15) << sgrt(a) << setw(15} << cbrt(a) << setw(12)
<< exp{a) << setw(18) << log(a) << endl;

cout <« setw(5) << b << setw(4) << b - 1 << setw(?} << b + 1 << setw(1i8)
<< powib, 2} << setw{15} << sqrt(b) << setw(15)} << cbri(b) << setw(l2)
<< expib) << setw(18) << log(b) << endl;

cout <« setw(5) << € <« setw{4) << € - 1 << setw(7) << € + 1 << setw(18)
<< powi{c, 2) << setw{15) << sgrit{c) <« setw(15)} << cbri(c) << setw(12)
<< expic) << setw(18) << log(c) << endl;

cout << endl;

system("Color 17");

system(“pausa”);

return @;

Figura 2.5.1

Gjaté realizimit té programit fitohet kjo dalje:
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Funksioni pér gjenerimin e numrave té rastésishém

Né programim shpesh paraqitet nevoja prej gjenerimit t€ numrit t€ rastit.
Prandaj, te C++ ekziston formulé e vecanté rand(), ¢ cila gjeneron numér té
rastésishém ndérmjet 0 dhe 32 767. |°

Pér shembull:

Numra té rastit ndérmjet 0 dhe 32767

17167 26500 6334 18467 41
Nése duam kété bashkési {0, 1, 2, 3... 32 767} ta sjellim né interval t€ caktuar
[0, max] atéher€ do ta shfryt€zojmé formulén:
rand() % (max + 1);
Pér shembull, numra t€ rastit prej intervalit [0, 99]:
Numra té rastit ndérmjet 0 dhe 27:

hd 62 58 78 24

Pér t€ filluar numrat e rastit prej 1, formula éshté
1 + rand() % (max + 1);

Pér shembull, numra t€ rastit prej shembullit paraprak n€ intervalin [1, 100]
jané:

Nése duam intervalin e numrave t€ gjenerur té rastit t€ fillon prej numrit t€
caktuar (pér shembull fillestar), at€heré formula €sht¢:
fillestar + rand() % (max + 1);
Pér shembull, intervali [1, 100] mund t€ jeté [51, 150] me:
51 + rand() % 100;
umra té rastit ndérmjet 1 dhe 150:

27 78 93 146 142

Gjaté realizimit t€ programit te i cili shfrytézohet shprehja e njéjté pér
gjenerimin e numrave t€ rastit, do té gjenerohet vargu i njéjt€ i numrave té rastit. Kjo
€shté ashtu pasi pas ¢do thirrje té funksionit rand() prej bibliotekés standard t& C++,
realizohet program i njéjté. Prandaj, numrat e rastit t€ gjeneruara nuk jan€ me té vértet
té rast€sishém, por quhen numra pseudo té rastésishme (angl. pseudo-random
numbers).

Pér t€ gjeneruar varg t€ ri t€ numrave té rastit gjat€ ¢do thirrje t€ funksionit

rand(), kryhet randomizimi (angl. randomizing) me dhénien e vlerés

¥ Ekziston konstante RAND MAX vlera e té cilés duhet t& shtypet.
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s€ ndryshme t& numrave té ploté t€ pa shénuara si argument i funksionit standard().
Ky funksion duhet té realizohet para thirrjes sé funksionit rand().

Pér shembull, nése te shembulli paraprak, para gjenerimit t€ numrave té€ rastit,
kryhet funksioni:
srand(123);
do t€ gjenerohen kéto numra té rastit:

Numra té rastit ndérmjet 1 dhe 150:
114 55 126 104 21

Nése, pérséri kryhet funksioni, por me tjetér argument:
srand(321);
do té€ gjenerohen numra tjeré té rastit:
Numra té rastit ndérmjet 1 dhe 150:

116 131 88 69 13

Vérejmé se funksioni srand() thirret vetém me emrin e tij, pa urdhér pér
shogérim. Kjo do té thoté se ky funksion nuk kthen vler€. Ka edhe t€ tjera funksione té
atilla t€ cilat quhen funksione pa vleré kthyese (angl. non value-returning functions)
ose procedura (angl. procedures).

Shembulli 2.5.2
Njéri prej ményra efikase pér gjenerimin e vargjeve t€ ndryshme t€ numrave té
rastit éshté shfryt€zimi i ores sé kompjuterit. Ora lexohet me funksionin time(0), e cila
gjendet te biblioteka <ctime> dhe e cila patjetér t€ kycet né program, por kthen numér
té ploté t€ kohés né até moment t€ shprehur né sekonda.

1 Sginclude <iostream:»
‘a #include <string»
#include <ctime>
using namespace std;
7 —int main()
1 #/ Numra t& rastésishém: funksicne random() dhe srand()
1e cout <<"Mumra té rastésishém ndérmjet 0 dhe” << RAND_MAX << "
11 €< rand() << " " << rand() << " " << rand() << " "
12 << rand() << " " << rand() << " " << endl;
13 int max = 1e8;
14 cout << "ynMumra t€ rastésishém ndérmjet Odhe " << max - 1 <<
15 << rand() % max << " " << rand() ¥ max << " " << rand() ¥ max << " "
16 << rand() ¥ max << " " << rand{) ¥ max << " " << endl;
17 cout << ""nMumra t& rastésishém ndérmjet 1 dhe” << max << "
18 << 1 +rand() X max << " " << 1 + rand() A max << " " << 1 + rand(} ¥ max
19 €< " " w1+ rand() B omax << " " << 1+ rand() % max << " " << endl;
28 int poceten = 51;
21 cout << "“nMumra té rastésishém ndérmjet 1 dhe" <« fillestar + max - 1 << ":
22 << fillestar + rand() % max << " " << fillestar + rand{) Z max << " "

Figura 2.5.2
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23 << fillestar + rand() ¥ max << " " << fillestar + rand{)} ¥ max <<
24 << fillestar + rand() % max << " " << endl;

25 srand{123);

2& srand{time{@));

27 cout << "‘nKoha nésekonda " << time(@) << endl;

28 cout «<c"Mumra té rastesishem ndérmjet 1 dhe” <« fillestar + max - 1 <
2 << poceten + rand() X max << " " << fillestar + rand{} ¥ max <«
3 << poceten + ramd() % max << " " <« fillestar + rand{)} % max <«
3 << poceten + rand() % max << " " <« endl;

cout << endl;

- system{"Color 17"};
system{"pause"};
return @;

[TY TR TV TT R TY]

Figura 2.5.2(vazhdim)

Njé dalje prej realizimit t€ programit éshté:
Numra té rastésishém ndérmjet Odhe 32767 :
12169 26500 6334 18467 41

Numra té rastésishém ndérmjet 0 dhe 99 :
64 62 L8 78 24

Numra té rastésishém ndérmjet 1 dhe 100:
62 28 82 46 6

Numra té rastésishém ndérmjet 1 dhe 150:
87 78 93 146 142

Koha né sekonda: 1462456833
Numra té rastésishém ndérmjet 1 dhe 150:
61 72 108 132 137

Press any key to continue . . .

Me shfrytézimin e funksionit time(0), te program prej figura 2.5.2, do t&€
gjenerohen kéto vargje t& numrave té rastit gjaté realizimit t&€ programit dy heré:

Koha né sekonda: 1469456809
umra té rastésishém ndérmjet 1dhel50:
56 108 52 114 59

Koha né sekonda: 1469456833
Numra té rastésishém ndérmjet: 1 dhe150:
61 72 108 132 137
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Funksione pér puné me shenja

Né C++ jané future mé shumé funksione pér puné me shenja. Ato gjenden te
biblioteka <cctype>, e cila patjetér té kyget né fillim té programit.

isdigit(z) — true nése z €shté shifra (0, 1... 9).

isalpha(z) — true nése z €shté shkronja.

islower(z) — true nése z €shté shkronja e vogél.

isupper(z) — true nése z €shté shkronja e madhe.

isblank(z) — true nése z €shté vend i zbrazét.

isspace(z) — true nése z éshté hapésiré e zbrazét:* "\, \n', W', \f", \r.

isalnum(z)  — true nése z éshté shkronja ose shifra.

ispunct(z) — true nése éshté shenj€ interpuktive: . , ; : * 2 /1 - () 1{}
<>..e¢et

isprint(z) — true nése z €shté shenjé g€ shtypet. (Pér shembull, *\n*, *\t* dhe t&
tjera nuk shtypen)

tolower(z) — nése z €shté shkronjé e madhe e konverton né€ shkronjé t&€ vogél.

toupper(z) —nése z €shté shkronjé e vogél e konverton né€ shkronjé té€ madhe.

Shembulli 2.5.3

<10MAN1D>

using namespace std;

-int main() { Funksione pér puné me shenja
char 21 = '5°;
char 22 = 1
char z3 = '@°;
char z4 = ot
char z5 = H
char zé6 = "?';
bool daNe;
dane = isdigit( z1 );
cout <<"A Bshis™ << 21 << * shifér? * << boolalpha << polo << endl;
dane = isdigit( z2 );
cout << "A &shté " <c 72 << " shifér?» c¢ poolalpha << poJo << endl;
daMe = isalpha( z2 };
cout << "Aeshté™ <« 22 «« " shkronjé? " << boolalpha << polo << endl;
daNe = isalpha{ z2 );
cout << "Aeshte” <c 23 <« shkronjé? " << boolalpha << polo << endl;
dane = islower( z2 );
cout << "Aeshte” << 12 << "shkronjéevogél ? " << boolalpha << ppjo << endl;
Figura 2.5.3

2\t' — tabulator horizontal, '\n‘ — vijé e re, *\v* — tabulator vertical, "\f* — fage e re, '\r' —
vija paraprake.
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0 = isupper( z2 );

IEE{_,E{ << " Eshta" ..’:2 <« = shkronjé e madhe" << beolalpha << polo << endl;
polo = isblank{ z4 );

cout << "A eshte”™ << 4 << "vendizbrazét? " << boolalpha << polo << endl;
polo = isblank{ z5 };

cout << "A echté” << 25 << "vendizbrazet? " << boolalpha << polo << endl;
polo = isspace( z4 );

cout <<"Aeshte” << z4 <¢ "hapésiré e zbrazét " << boolalpha << polo << endl;
polo = isspace( 15 );

cout <<"A&shté" << 25 << “hapésiré e zbrazét™ << boolalpha << polo << endl;
polo = isalnum( z1 };

cout << "A &shid™ << z1 << "shkronjé ose shifér!™ << boolalpha << poJo << endl;

polo = isalnum{ z2 );

cout ««
polo =
cout <«

"8 Zshte" << z2 << " shkronjé ose shifer? " << boolalpha << polJo << endl;

isalnum{ z6 );

"Aeshte” << z6 << " shkronjé oseshifér? << beolalpha << poJo << endl

polo = 3 );
cout <« I8 << “shenje e interpuksionit? << boolalpha << poJo << endl;
polo = ispunct{ z4 );
cout << "A&shte” << z4 << " shenjé e interpuksionit? << boolalpha << polo << endl;
polo = isprint( z4 );
cout << "A&shte" << z4 <¢ "shenjegeshiypet? " <¢ boolalpha << polo << endl;
polo = isprint( zé );
cout << "AEshie"” << z6 << " shenjé qéshiypet? << boolalpha polo << endl;
cout << "Shkronja™ << z2;
22 = tolower{ z2 }; .
cout << "eshndérruar né té vogel éshte ~ << Z2 << endlj
cout << " Shkronja™ << 223
22 = toupper{ z2 );
cout << “eshnderruar ne té madhe éshte * <¢ 22 << endl;
- A éshté g shifra? true

LH A éshté y shifra? false
A @éshtaé U shkrnnjﬁ? true
A dchté Pshkronjét false

} A éshté | shkronjé e vogél? false
A éshté W shkronjé e madhe true
. ) vend i zbrazét falsze
Figura 2.5.33 3 (vazhdim) Aéshté vend i zbraziét true
A éshta
. . C hapésiré e zbrazét true
Njé dalje prej realizimit A éshté hapésiré e zbrazét? true
té programit éshté: Aéshté 5 shkronjé ose shifér? true

A iéshté 1) shkron|é ose shifér? tpue
A &éshté 7 shkronjé ose shifér? g q.¢

Aéshté 7 shenjé e interpunksionit true

shenjé e interpunksionit ? false
A éshte

shenjé gé shiypet false
A éshte shenjé gé shiypet 7 true
Shkronja Ueshn i:'-l.']ruarn‘{:PtE vogil éshté w
Shkronja w e shndérruar né té madhe éshtéV
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Operatori sizeof()

Ky operator shfrytézohet pér njehsimin e madhésisé s€ memories (né€ bajt) qé e
zen ndonjé lloj t€ t& dhénave. Sintaksa e tij €shté
sizeof(miobjek); ;

Ai mund t€ zbatohet edhe né njé ndryshore ose shprehje, ku jan€ té nevojshme
kllapa
sizeof shprehje;

Shembulli 2.5.4
Me programin e figura 2.5.4 &shté ilustruar shfryt€zimi i operatorit sizeof().

1 // Operator sizeof()
3 S#include <iostreams
4 #include <string:
5 using namespace std,
7 Sint maim(} {
8 short a; int by leong 3 lomg long d;
9 float e; double |; long double g;
18 char h; string s;
11
2 cout << "sizeof(short) = " << sizeof(short) << endl;
13 cout << "sizeof(a) = " << sizeof a << endl;
14 cout << "sizeof(int) = " << sizeof(int) << endl;
15 cout << "sizeof(b} = " <« sizeof b << endl;
& cout << "sizeof(leng) = " << sizeof(long) << emdl;
17 cout <« "sizeof(c) = " << sizeof ¢ << endl;
18 cout << "sizeof(long long) = " <« sizeof({long long)} << endl;
19 cout << "sizeof(d) = " << sizeof d << endl;
28 cout <« "sizeof(float} = " << sizecf(float) << endl;
21 cout <« "sizeof(e) = " << sizeof e << endl;
22 cout << "sizeof(double} = " <« sizeocf{double) << endl;
23 cout << "sizeof(f) = " << sizeof ¥ << endl;
24 cout << "sizeof(leng double) = " << sizeof{long double) << endl;
25 cout << "sizeof(g) = " << sizeof g << endl;
26 cout << "sizeofi(char) = " << sizeof(char) << endl;
27 cout << "sizeofih) = " << sizeof h << endl;
28 cout << "sizeof(string)} = " << sizeof{string) << endl;
29 cout << "sizeof(s) = " << sizeof s << endl;
38
31 cout << endl;
2 system{"Color 17");
33 system("pausa");
24 return a;
35 H
Figura 2.5.4

201



BAZAT E PROGRAMIMIT

Gjaté realizimit t€ programit fitohet

of{a)
spf Cint >

Flstring)
2ofCs) = 28

Detyra pér ushtrime

T& shkruhen programe pér kéto detyra me shfrytézimin e funksioneve t&

bibliotekés:

1.
2.

3.

Té futet vlera pér x dhe té njehsohet shuma 1 +x +x*+x° + x*+x°.
T& njehsohet shuma e’ +e'+e’+ ¢’ +e*+ ¢,

\/g } , [] paraget pjesén e ploté.

Té futen koeficientét a, b dhe ¢ té barazimit t& katrorit ax® + bx + ¢ = 0 dhe t&

njehsohen rrénjét sipas formulés.

_—b+VD x == b-+D

- 2a > 2a .

T€ shtypet kjo tabel€; me vlera pér funksionet trigonometrike sin(x) dhe cos(x)

pér kéndet prej 0°, 30°, 45°, 60°, 90°, 180°, 270" dhe 360°. (Kéndi jepet né radian)
rad T o

=—xX
360

T& futet numr i plot€ b dhe té njehsohet

D=b*-4ac,

1

X 0° 30° 45° 60° 90° 180° 270° 360°

sin(X)

cos(x)

o N

T€ gjenerohet numér tek i rast€sishém prej intervalit [31, 100].
Té& futet shkronjé he t€ konstatohet a éshté e madhe.
T€ futet shenj€ dhe té konstatohet a éshté shenjé e interpurksionit.
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Funksione shfrytézuese

Tam se te programimi i strukturuar (e sqaruar te pika 1.2 Algoritme)
shfrytézohen dy teknika t€ programimit, edhe até:

e Programimi prej lart poshté (angl. top-down programming).
e Programimi modular (angl. modular programming).

Orogramimi prej lart poshté kryhet me ndarjen (zbérthim)

t& detyrés né€ pjes€¢ mé t€ vogla dhe detyra mé té€ thjeshta, t€ cilat do t’i quajmé
néndetyra. N&se €shté e nevojshme, edhe ato néndetyra mé tej ndahen akoma né té
thjeshta ndérsa nuk fitohen detyra lehté t€ programohen.

Cdo néndetyré€ prej detyrés sé atillé t€ zbérthyer mund t€ shqyrtohet si detyré e
vecant€, pavarésisht prej té tjerave. Pér ¢do néndetyré mund t€ shkruhet algoritém i
vecant€, té cilin do ta quajmé nénalgoritém.

Pér shembull, algoritmi pér gjetjen e numrit mé t€ madh prej tre numrave té
dhéné mund té€ shkruhet edhe né€ két€ ményré, figura 2.5.5:
algoritém MeélMadhiPrejTreNumrave
fillimi

lexo a, b, c;

nése a>b

atéheré

mé i madh < a;
ndryshe

mé i madh < b;

fund nése {a>b}

p < mé i madh;

nése p>c

atéheré

mé i madh <« p;
ndryshe

mé i madh <« c;

fund_nése {p > c}

n < mé i madh

shtyp n;
fund { MéIMadhiPrejTreNumrave }

Figura 2.5.

Te algoritmi dy heré kérkohet caktimi i numrit mé t€ madh prej dy numrave: a
dhe b, dhe p dhe c. Kjo mund t€ vecohet si algorittm i vegant€, pérkatésisht
nénalgoritém.

Megjithaté, paraqitet problem se si t€ shkruhet ai nénalgorit€ém g€ t€ mund me
até t€ realizohen t& dy krahasimet: krahasimi a dhe b te i pari dhe p dhe c te i dyti.
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Gjithashtu, nénalgoritmi duhet t€ kryejé krahasim t€ ¢farédo dy numrave. Q€ t&€
mundésohet kjo, nénalgoritmi shkruhet né formén e pérgjithshme.

Njé nénalgoritém shkruhet sikurse edhe ¢do algoritém tjetér. Edhe te ai mund
té futen edhe t€ shtypen t€ dhéna, t&¢ deklarohen ndryshore, t€ pérkufizohen lloje dhe
konstante, t€ shogérohen vlera ndryshoreve, t€ realizohen njehsime té ndryshme edhe
operacione t€ tjera t¢ cilat mund té realizohen edhe te algoritmet.

Nénalgoritmet, gjithashtu edhe algoritmet, emértohen. Pér shembull:
NumérMéIlMadh(), NumérlThjeshté(), MeEIVogélPrejTEGjithéve(), Zévendésim(),
ZhvendosjeEVargut() etj."’

Pér shembull, nénalgoritmi pér gjetjen e numrit mé t€ madh prej dy numrave
mund té pérkufizohet si te figura 2.5.6:
nénalgoritmi NumriMéIMadh(numril, numri2)
fillimi

nésenumril > numri2

atéheré

mé i madh < numril
ndryshey

mé i madh < numri 2;

fund_nése { numril > numri2}

ktheje mé i madh;
fund {M¢€ i madh}

Figura2.5.6

Emri i nénalgoritmit €sht€ NumriMélMadh(), por ka dy parametra hyrés
numril dhe numri2.

Rezultati, i cili njehsohet te nénalgoritmet, kthehet me hapin

ktheje mé t€ madhin;

Nénalgoritmet e kétilla quhen nénalgoritme funksionale.

Nése hapat pér gjetjen e numrit mé t€ madh te algoritmi prej figura 2.5.5 i
zé€vend€sojmé me nénalgoritmet prej figura 2.5.6, algoritme do t€ duket si te figura
2.5.7:
algoritm MélMadhiPrejTreNumrave
fillimi

lexoa a, b, c;

p < MélMadh(a, b);

n < MélMadh ((p, ¢);

shtyp n;
fund { MéIMadhiPrejTreNumrave }

Figura 2.5.7

10 Emrat e nénalgoritmeve do t’i shkruajmé me shkronjén e madhe té paré. Do té
vérejmeé se disa emra jané€ shkruar alfabetin latin. Kété do ta sqarojmé mé voné.
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Te ana e djathté prej hapave:

p < NumriMéIMadh(a, b);

n <~ NumriMé&IMadh(p, c);
thirret nénalgoritmi NumriMéIMadh() pér argumentet a, b dhe p, c. Kjo do té thot€ se
nénalgoritmi funksional thirret me emrin dhe argumentin te kllapat. Pasi nénalgoritmi
funksional kthe vet€ém nj€ vleré, ai mund té thirret né hap pér shoqérim (si te figura
2.5.7), né shprehje ose né hap tjetér.

Forma e pérgjithshme e thirrjes sé nénalgoritmeve funksionale éshté

EmrilNénalgoritmit(lista_e hyrjeve argumente);

Nénalgoritmi NumriMéIMadh() mund t€ shkruhet edhe késhtu q€ vlera
kthyese t€ jeté parametér, figura 2.5.6 a:
nénalgoritém NumriMélMadh ({numril, Inumril2, T
fillimi

nése numril > numri2

atéheré
mé i madhm < numril
ndryshe
mé i madh <« numri2;

fund_nése { numril > numri2}

fund {M¢é i madh}
Figura 2.5.6 a

Nénalgoritmet ¢ kétilla quhen nénalgoritme procedurale ose vet€ém
procedura (angl. procedures). Lista e tyre e parametrave mund t€ keté parametra
hyrés, parametra dalés dhe hyrése-dalése'".

Pér t’u dalluar parametrat hyrése, dalése dhe hyrése-dalése te nénalgoritmet
procedural, para parametrave hyrése do t€ vendojmé shigjet€¢ poashtél, por para
parametrave dalése shigjeta lart T. Nése ndonjé parametér éshté hyrése-dalése, atéheré
para tij do t& vendojmé shigjeté dykahéshe . (Kéto shenja nuk shfrytézohen te
nénalgoritmet funksionale pasi tea to t& gjitha parametrarjané hyrése).

Nénalgoritmi procedural thirret vetém me emrin e tij, por n€ kllapa pérmenden
argumentet:

EmrilNénalgoritmit(lista_e_hyrjeve té daljeve dhe té hyrje dalje argumente);
Vérejtje: Emrin e nénalgoritmeve procedural do ta shkruajmé me alfabetin

tone q€ t€ njihet se nénalgoritmi procedural nuk mund t€ thirret n€ tjet€r hap prej
algoritmit, sikurse q€ mund nénalgoritmi funksional.

"' N& gjuhét programore ekzistojné ményra té ndryshme pér shénimin e parametrave hyér,
dalés dhe hyré-dalés. Mé sé shpeshti shénohen me in, out dhe inout.
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Sipas asaj qé€ u tha, algoritmi pér gjetjen e numrit mé t€ madh prej tre numrave
té dhéné€, me shfrytézimin e nénalgoritmeve procedurale NumiMé&IMadh(), do t€ jeté si
te figura 2.5.7 a:
algoritmi MéIMadhiPrejTreNumrave
fillimi

lexo a, b, c;

NumriMélMadh(a, b, p);

NumriMeélMadh(p, c, n);

shtyp n;
fund { MéIMadhiPrejTreNumrave }

Figura 2.5.7 a

Nénalgoritmet procedural shfrytézohen mé s€ shpeshti né raste kur
nénalgoritmi duhet t€ kthen mé shumé se njé vleré.

Pér shembull, gjaté zgjidhjes s€ sistemit prej dy barazimeve lineare me dy t&€
panjohura, zgjidhja pérbéhet prej dy vlerave pér dy t€ panjohura. Ose, gjaté zgjidhjes
s€ barazimit katror, zgjidhja pérbéhet prej y vlerave pér rrénjét katrore dhe t&€
ngjashme.

Nénalgoritmet té cilat kodohen te gjuhét programore quhen nénprograme
(angl. subprograms). Nénprogramet mund t€ jené t€ shkruara sikurse funksione (ang.
functions) ose si procedurale (angl. procedures). Funksionet jan€ nénprograme t€ cilat
japin (kthejné pas realizimit) vetém nj€ rezultat. Procedurat jané nénprograme té cilét
nuk kthejn€ vleré, (Por ekzistojné mekanizma t€ cilat mundé€sojné me procedurat t&€
fitojé m€ shumé rezultatet).

Thelbi i nénprogrameve &shté né at€ qé atom und té shfrytézohen né programe
té ndryshme, por edhe te shumé vende né programin e njéjt€. Kjo éshté mundésuar
népérmjet mekanizmit t€ argumenteve formale (angl. formal arguments) dhe
argumente té vérteta (angl. actual arguments). N literature, argumentet formale
shpesh quhen parametra (angl. parametérs), por argumentet ¢ vérteta vetém
argumente. Ne do t’i shfrytézojmé dy terminet e fundit.

Néo C++ ka vetém funksione. Funksionet (sikurse edhe n€ matematiké) japin
(kthejn€) vetém njé rezultat, d.m.th., njé vleré. Prandaj (sikurse edhe te funksionet e
bibliotekés), quhen funksione me vleré kthyese. Me funksionet e kétilla realzohen
nénalgoritmet funksionale. Nénalgoritmet procedural realizohen me procedura (sikurse
edhe funksonet e bibliotekés), té cilat né C++ quhen funksione pa vleré kthyese.

Funksionet né¢ C++ mund t€ jené:
e Funksionet e bibliotekés.
e Funsione shfrytézuese t&€ pérkufizuara.
Me funksionet e bibliotekés u njohtém te néntitulli Funksionet e bibliotekés.
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Funksionet shfrytézuese (angl. user functions) jané€ pérkufizuar prej
shfrytézuesve (programuesit) dhe prandaj, quhen edhe funksione shfrytézuese té
pérkufizuara (amgl user-defined functions).

Funksione shfrytézuese me vleré kthyese

Dé t€ fillojmé me shembullin pér gjetjen e numrit mé t&€ madh prej Funsione
shfrytézuese t€ pérkufizuara. tre numrave t&€ dhéné, t€ sqaruar paraprakisht.
Nénalgoritmet funksiona NumriMéIMadh() prej figura 2.5.6, mund t&

pérkufizohet né C++ si funksion, figura 2.5.8:
int numriMéIMadh(int numril, int numri2 {
int mé i madh;

if(numril > numri2) // Nése numril éshté mé i madh se numri2,
mé i madh = numril // atéheré éshté mé i madh numril,
else // ndryshe

mé i madh = numri2 // éshté mé i madh numri2.
return mé i madh;

Figura 2.5.8

Emri funksion éshté numérMéIMadh'®. Para emrit jepet 1loj i rezultatit qé e
kthen funksioni numérMéIMadh () €shté i llojit int. Pas emrit t€ funksionit, né kllapa,
jepen emrat dhe llojet e parametrave numril dhe numri2. Parametra jané ndryshore té
cilat shfrytézohen n€ pérkufizimin e funksionit. Funksioni e jep (kthen) rezultatin me
urdhér

return mé i madh;

Funksioni kryesor main() pér gjetjen e numrit mé t€ madh prej tre numrave,
&shté dhéné te figura 2.5.9:
int main() {

int a; // numri i ploté i paré

int b; // numri i ploté i dyté

int ¢; // numri i ploté i treté

int p, n;

cout << Vlera e tre numrave té ploté: \n";

cout << "Numri i paré:";

cin >> a;
cout << "numri i dyté: ";
cin >> b;
cout << "Numri itreté: ";
cin >> c;

12 Emrat e funksioneve shfrytézuese do t’i shkruajmé me shkronjén e paré t€ vogél.
Nése emri pérbéhet prej mé shumé fjalé t€ bashkuara, até€heré do fjal€ (pérveg té parit)
do ta shkruajmé me shkronjé t€ madhe.

207



BAZAT E PROGRAMIMIT

// a,b dhe c¢ jané argumente

p = numriMéIMadh(a,b); // Thirrje funksionit

n = numriMéIMadh(p, c); // Thirrje funksionit

cout << "Mé i madhi prej numrave" << a << ", " << b << "i"
<< € << "e" << n << endl;

cout << endl;
system("Color 17");
system("pause");
return 0;

Figura 2.5.9

Do ta anallizojmé funksionin main().

Pas leximit t€ trenumrave a, b dhe c, thirret funksioni me argumentet a dhe b
né€ anén e djathté te urdhri pér shoqérim
p = numriMéIMadh(a, b);
Poashtu, vlerat e argumenteve a dhe b barten te parametrat numril dhe numri2. Gjaté
realizimit t€ funksionit, vlera mé e madhe prej numril dhe numri2 shog€rohet te
ndryshorja dhe paraget rezultat prej funksionit.

Me urdhrin
return mé i madh;
funksioni numriMéIMadh() e kthen rezultatin, d.m.th., vlera e ndryshores mé i madh te
program kryesor. Prandaj, themi se funksioni numriMéIMadh() ésht€ funksioni me
vleré kthyese.

Me urdhrin pér shogérim
p = numriMéIMadh(a, b);
vlera e kthyer e ndryshores mé ¢ madhe i shogérohet ndryshorja p.

Realizimi i urdhrit pér shogérim
p = numriMéIMadh(a, b);
€shté paraqitur n€ ményré skematke te figura 2.5.10.

Gjaté realizimit t€ urdhrit vijues pér shoqérim, te e cila pérséri thirret funksioni
numriMéIMadh (), i ndryshores n i shog€rohet vlera e numrit mé t madh prej numrave

p dhe ¢ ¢);
n = numriMéIMadh(p, c);

Pas realizimit t€ kétij urdhri, ndryshorja n e pé€rmban vlerén mé t€ madhe prej
ndryshoreve a, b dhe c.

Argumentet e funksionit mund té jené konstante, ndryshore ose shprehje, 1loj i
té cilit ose kmpatibile me llojin e parametrave pérkatés né€ pérkufizimin e funksionit.
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main()

"
p = numritdéiMadh(a,b)
o e T
numriMé&lMadh(int numril, int numri2)

“s..__ return méimadh

Figura 2.5.10

Pér shembull, kéto thirrje t&€ funksionit numriMéIMadh() jané valid:
numriMéIMadh((int) (20 * 123 / 45),
numriMéIMadh((int) 1.2345f, (int) Math.sqrt(1.5));

Gjaté ¢do thirrje té funksionit, kontrollohet numri dhe llo i arguumeneteve pér
kohén e pérkthimit t€ programit.

e Nése numri i argumenteve éshté i ndryshém prej numrit té parametrave,
paragqitet porosia pér gabim.

e Nése nuk dakordohet lloj i parametrave me llojin e argumenteve pérkatése, sé
pari pérkthyesi pérpiqet ta ,,pérkthen (konverton) llojin e argumentit né lloj té
parametrit pérkatés. Pér shembull, double né int. (Poashtu, mund t&€ kryhet
thirrje, por rezultati té jet€ i gabuar). Nése nuk ka sukses ,,pérkthimi® té llojit.
Atéheré pérkthyesi paraget porosi pér gabim.
Njé funksion me vleré€ kthyese mund t€ thirr n€ vende t& ndryshme te program,
me argumente

té ndryshme dhe ményra t€ ndryshme.
Pér shembull:
// Njé ményré e thirrjes sé funksionit:
p = numriMéIMadh(a, b);
// Ményra tjetér e thirrjes:
System.out.println("\nMé i madh éshté numri: " + numriMéIMadh (a, b));
// Ményra e treté e thirrjes sé funksionit:
if(numriMéIMadh(a, b) > 99)
System.out.print("\nShpérblimi i paré.");
Nése i vendojmé né€ njé program funksionin numriMéIMadh () dhe funksionin kryesor
main(), si te figura 2.5.11 dhe nése e realizojmé, do ta fitojmé kété dalje:
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Futni tre numra té ploté:
Numri i paré:123
Numri i dyté: 321

Numri i treté: 231

Mé i madh prej numrave 123, 321 dhe 231 éshté 321
Pres=z any key to continue . . .

#include <iostream>
using namespace std;

// Pérkufizimi i funksionit numriMéIMadh ().
// numril dhe numri2 jané parametra hyrés.

Funksioni numriMéIMadh()
// Funksioni kryesor

Funksioni main()

Figura 2.5.11
Pérkufizimi dhe deklarimi i funksionit me vieré kthyese

Pérkufizimi dhe deklarimi i funksionit me vleré€ kthyese né C++ kryhet né kété
ményreé:
lloj i emrit (/ista_e_parametrave) — €———
trupi i funksionit (urdhérat) Titulli 1
return shprehja; funksionit

}
Vérejtje:

e  Titulli i funksionit nuk mbaron me ; (piképresje),

e lloj &shté lloj i funksionit, i cili éshté, né realitet, lloj i vlerés kthyese,

e emri &shté emri i funksionit.

e lista e parametrave (angl. parametérs list) patjetér t’i pérmba edhe emrat dhe
llojet e parametrave.

. shprehja €shté rezultat prej funksionit i cili mund t€ jeté shprehje (prej
ndryshoreve dhe/ose funksione) ose njé ndryshore dhe e cila patjetér té jet€ e
llojit t€ njéjté me lloj t€ funksionit.

e  Parametrat te lista_e parametrave mund té jené parametra hyrés (angl
input parametérs) dhe parametra hyrés-dalés (angl. input-output
parametérs).

Deklarimi i funksionit né C++ kryhet me urdhrin e formeés

Lloj emri (lista_e_parametrave);

lloj —lloj i vlerés e cila e kthen funksioni,
emri — emri i1 funksionit,
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lista_e_parametrave — i pérmban emrat e parametrave dhe llojet e tyre, t€ ndara
me presje.
Vérejtje:

e Nése nuk pérmendet //oj i funksionit, nénkuptohet 1loj int.

e Emrat e funksioneve (sipas konventés) do t’i shkruajmé sikurse edhe
ndryshoret13, d.m.th., me shkronjé fillestare t&€ vogél. Nése emri pérbéhet prej
mé shumeé fjaléve, co fjal€ vijuese do ta shkruajmé me shkronjé t€ madhe.

e Lista e parametrave patjetér t’i pérmban llojet e parametrave, por emrat mund,
por jopatjetér.

e Deklarimii funksionit mbaron me shenjén ; (piképresje).

Deklarimi i funksionit quhet prototip i funksionit (angl. function prototype).

Me protipin funksional pérshkruhet interfejsi i funksionit, pérkatésisht ai jep
informata pér numrin dhe llojin e parametrave té cilat duhet té jené t€ njohur para se té
thirret funksioni, si edhe pér llojin e rezultatit.

Do t€ pérmendim disa shembuj t€ prototipeve funksional t€ funksioneve

shérbyese:
int shumézo(int m, int n); - emri: shumézo
— parametra: m dhe n
- lloj i funksionit: int
float rrénja(float x); - lloj i funksionit &sht€ float
int mé i vogél(int, int); - lista pa emra t€ parametrave
int g(); - funksioni me list€ t€ zbrazét t€ parametrave,
d.m.th., pa parametra.
int f(int a, b); - jo e drejt€, duhet:

int f(int a, int b);

long syprina(long gjatésia,long gjerésia); - lloji funksioit: long
int h(void); - funksioni me listé pa parametra ¢
void shtyp(int numriPorosisé); - funksioni i llojit void*®

Pjesa prej prototipit funksional i cili i pérmban emrin dhe lista e parametrave
quhet nénshkrimi funksional (angl. function signature).

Pér shembull, nénshkrime funksionale jané:
shumézo(int m, int n);
rrénja(float b);
mé i vogél(int, int);
syprina(long, long);

" Emrat e funksioneve mund té shfrytézohen te shprehjet, por edhe si argument té funksioneve
té funksioneve té€ tjera, d.m.th., nj&jté€ sikurse edhe ndryshoret.

'* Fjalén void do ta sqarojmé mé voné.

" Do ta sqarojmé mé voné.
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Funksioni me vleré€ kthyese thirret me urdhrin pér shoqérim:
ndryshore = emri(lista_e_argumenteve);
Lista_e_argumenteve dhe lista_e_paramentrave t€ funksionit emri patjetér té
kené:
o numr t€ njéjté t€ argumenteve dhe parametrave,
o renditje t€ nj&jté t& argumenteve dhe parametrave,
o lloj té njé&jté konvertibil dhe parametra pérkatés.
Do t€ pérmendim shembuj pér thirrje t€ funksioneve:
prodhim = shumézo(a, b);
rrKatrore = rrénja(12.345);
n = méIVogél(c, p);
S = syprina(gjatésia, gjerésia);
Gjaté thirrjes s€ funksionit, vlerat e argumenteve (t€ cilét parprakisht patjetér
té pérkufizohen — kané vler€) bartet (kopjohet) né parametra pérkatés.

Pér shembull, gjaté thirrjes
prodhim = shumézo(a, b);
vlerat e argumenteve a dhe b barten (kopjohen) te parametrat m dhe n prej
pérkufizimit t€ funksionit shumézo ()
int shumézoi(int m, int n) {...}

Funksionet t€ cilat jané t&€ pérkufizuara sipas funksionit kryesor main(),
patjetér té deklarohen (duke pé€rmend prototipin e tyre) para funksionit kryesor qé té
mund t€ thirren te funksioni kryesor, pérkatésisht q€ t€ dihet pérkthyesi kur e pérkthen
funksionin kryesor qé paragesin ato emra.

Te pérkufizimi i funksionit, patjetér t€ pérmendet ¢ka kthehet si rezultat pas
realizimit té tij, qofté té thirret prej funksionit kryesor ma-in() ose prej tjetér funksioni.

Njé funksion mund vetém nj€heré t€ pérkufizohet te programi i njéjte.

Parametrat konstant té funksionit

Te funksioni numriMé&IMadh() prej figura 2.5.8, parametra jan€ numril
dhe numri2. Por éshté e mundshme te vet funksioni t€ ndryshojé vlera e nérit prej
kétyre parametrave.

Pér shembull, nése te funksioni e shtojmé urdhrin:
numril = 99999;
at€her€ te program prej figura 2.5.11, pa marré parasysh vlerat q€ i futim pér numril,
numr2 dhe numri3, por g€ jané€ mété vegjél se 99 999, rezultati do té jeté 99 999:

Futni tre numra té ploté:
Mumri i paré: 1234
Mumri i dyté: 23456
Mumri i treté: 4567

Numri mé i madh prej 12345, 23456 dhe 4567 éshté 99999

Prezz any key to continue . . .
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Pér t€ mbrojtur parametrat te funksioni prej ndryshimeve te ai, ato shénohen
sikurse parametra konstant me kvalifikatorin (angl. qualifier) const.
Te funksioni vijues (figura 2.5.12) njehsohet mosha e njeriut, si rezultat
prejrrjedhés dhe vitit t€ lindjes. Pasi viti i lindjes &shté i pandryshueshém, duhet té
shénohet si konstante.

#include <iostream>
using namespace std;

[FT gy

< int mosha { int comst, int };

—lint main() {
int witiLindjes, vitiSof;
cout << "Futnivitin e lindjes:";
cin »» vitiLindjes;
cout << " Futnivitin e tanishém: “;
cin >» vitiSot H

P

[
[T

int witin = mosha { vitiLindjes, vitiSot; J;
cout << "‘nMosha juaj éshte" << vite << "wite" << endl;

cout << endl;

system{ "Coler 17" };
system{ "pause” };
return @;

sint mosha { int constvitilindjes , int vitiSot) {
int vite = witiSot vitiLindjes ;
return vite;

[SC T T T N R T T R
W R = G LD

(V)

Figura 2.5.12

Pasi paramet vitiLindjes &ésht€ kualifikuar si konstante te pérkufizimi i
funksionit, ai nuk mund té ndryshojé te ai — do t€ paraqitet gabim.

=lint mosha { int constvitilindjes , int vitiSot ) {
vitiLindjes__ =2888;
Ak M @ (local variable) const int it indies
return vite

3 Search Online
expression must be a medifiable hvalue

Search Online

T€ pérmendim se te shembulli prej figura 2.5.12, funksioni €shté pérkufizuar
sipas funksionit kryesor main() dhe prandaj para main() €éshté pérmend prototipi i
funksionit
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Detyra té zgjidhura

Detyra 2.5.1

T& shkruhet funksioni pér njehsimin e xn, pa shfryté€zimin e funksionit t&
bibliotekés.

Programi éshté dhéné te figura 2.5.13.

1 f/ Funksioni x~n.
2 #include <iostream>
3 using namespace std;

5 =lint XnaW({ int n, double x } {

B double p = 1;

for{ int i = 1; i <= n; i+ )
g p=p®x;

g return p;

int main() {
system{ "Color 17" );
int n;
double a, fugi;
cout <« “Futni bazen:"a ="; cin »» a;

cout << "Futnifugine:m = “; cin »» n;
18 ctepen = XnaN{ n, a });
19 cout << "\nVlera efuqgise ” << a << "*" << n
28 L "m” <~fuqia** endl;
22 cout << endl;
23 system{ "Color 17" )};
24 system{ "pause” );

return @;

Figura 2.5.13
Detyra 2.5.2

T€ shkruhen funksione t€ vecanta pér njehsimin e numrit dhe t€ shumés sé shifrave té
numrit natyror.

Programi ésht€ dhéné te figura 2.5.14.
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@ W |

WK e

—_—

£{ Numri dhe shua e shifrave t& numrit natyror
minclude<iostreams
using namespace std;

int numrilShifrave ¢ int = )3
int shumaEShifrave ( int m );

int main() {
system{ "cColor 17" );
int n;
cout << "Futninumér natyror "3 ¢in > nj

cout << "\nMNumriifuture éshté " << numrilShifrave ( n )
<< " - shifror " << endl;

cout << "\nShuma e shifrave t& numrit té future éshtg " <<

numrilShifrave ( m ) << endl;

cout << endl;
system{ "color 17" };
system{ "pause” );

return @;
}
=int numrilShifrave intm ) {
int NUMEr = @;
=] do {
NUMEr *+;
m /= 18;
} while( m > @ );
return numer;
}
=iint numrilShifrave ( int & ) {
int shifra, shuma= @;
- do {
shifra = m % 18;
shuma += shifra;
mJ/m 12;
} while{ m > @ );
return shuma;
¥

Figura 2.5.14
Detyra pér ushtrime

Pér ktéto detyra té shkruhen funksionet me vleré kthyese:

Njehsimi i n!
Gjetja e vlerés mesatare t€ dy numrave.

Njehsimi i perimetrit t€ shumékéndéshit, ku shfrytézohet funksioni pér njehsimin

e larg€sisé ndérmjet dy pikave né€ rrafsh.

(Nése éshté A(X,, ya) dhe B(xy, yp), largésia d=AB = /(x, — x,)? + (v, — ¥2)? )-
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4. Thjeshtimi i thyesés% (a dhe b jan€ numra t€ plot€) me pjesétim té€ a dhe b me PVP
té tyre. Pér gjetjen e PVP prej a dhe b, t€ shkruhet funksion i veganté.

5. Gjetja e SHMP té dy numrave.

6. Gjetja e pjesétuesit mé t€ madh té€ pérbashkét pér n numra. Pér gjetjen e PMP pér
dy numra, t€ shkruhet funksion i vecanté.

7. Té shkruhen funksione t&€ veganta pér njehsimin e shumés dhe ndryshimit t€ dy
numrave binary t€ shprehur si numra t€ ploté dekad shifrat e té ciléve jan€ vetém 0
dhe 1. (Pér shembull, pér x = 10011101 dhe y =01101001.)

8. Njehsimi i shumés s¢ dy numrave né€ sistemin numerik me bazé 8. (Shifrat né kété
sistem numerik jané: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 dhe 7).

9. Kontrolli numri natyror n a éshté numér i pérsosur. (Numrat e pérsosur jan€ ato
numra té cilét jané t€ barabart€ me shumén e pjesétuesve té tyre pa vet numrin). T€
gjenden t€ gjith€ numrat e pérsosur mé t€ vegjél se numri n.

10. Kontrolli numri natyror n a €sht€ numér i thjesht€ ose nuk &sht€, (Numri €shté 1
thjeshté nése Eshté i plotpjesétueshém me 1 dhe me vetveten). Té gjenden té gjithé
numrat ¢ thjeshté mé t€ vegjél se numri natyror n.

11. Ténjehsohet shumal+(1+2)+(1+2+3)+..+(1 +2+3+.. +n)mey-
nevojé e funksionit pér shumén e k-numrave t€ paré natyror, d.m.th., 1 +2 +...+ k.

12. T& gjendet ekuivalenti dekad i numrit t€ ploté binar.

Funksione shfrytézuese pa kthim t vierés
Funksionet né€ C++ t€ cilét nuk kthejné vleré themi se jané funksione t€ 1lojit
void.

Pér shembull, pérkufizimi i funksionit shtypje() mund té jeté:

void shtypje (int numér, float rezultat) {

}

cout << numér<< rezultat << endl;
// numri éshté numri i 1llojit etj
// rezultat éshté numri i llojit float

Thirrja e kétij fuksioni mund t€ jet€ funksion i main() ose prej tjetér funksioni.

Thirrja pa vleré kthyese dallohet prej thirrjes sé€ funksionit me vleré kthyese. Funksioni
pa vleré kthyese thirret vetém me emrin dhe me listén e argumenteve.

Pér shembull:

shtypja (n , x);

Funksioni i llojit void mund t€ jeté€ pa parametra.
Pér shembull:

void vlez() {

}
Ose

cout << "Futja e té dhénave hyrése \n ";
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void dalje(void) { // Me parametrin void éshté njéjté
// sikurse edhe pa até

cout << " Shtypja e té dhénave dalése \n ";
}

Thirrja e funksionit prej llojit void mund té jeté:
hyrje(); hyrje(void); dalje(); dalje(void);

Prej funksionit t€ 1lojit void dilet pa urdhrin return (sikurse prej funksionit me
vleré kthyese), automatikisht sipas realizimit té tij. Por mund té dilet edhe prej kudo né
trupin e funksionit t€ llojit void, me urdhrin return pa parametgr.

Pér shembull:
—lveid rrén trore [ double numer ) {
- if{numer< @ ) {
cout << "Mumri &shté negative dhe nuk ka rrénjé katrore” << endl;
return;
¥
else
cout << " Rrénja katrore prgg™ << numer << " éshte "
<< sqri{numer) << endl;
cout << "Fundiiwvoid-funksioni” << endl;

Pér shembull, me
double numri = 2;
Rrénja Katrore(numér);
do t€ shtypet:

Rrénja katrore prej 2 éshté 1.41421
Fundi i void-funkionit

Prezz any key to continue .

Nése funksioni 1 llojit void thirret me
double numri = -2;

rrénjaKatrore(numri);
do t€ shtypet:

Numri éshté negative dhe nuk ka rrénjé katrore.

Presz any key to continue

Vérejmé se te thirrja e dyté nuk realizohet urdhér
cout << "Fund ii procedurés." << endl;

sikurse gjaté thirrjes s€ paré pasi funksioni mbaron me urdhrin return.
Funksionet pa vleré kthyese shfrytézohen mé s€ sheshti né rast kur funksioni
duhet t€ kthen mé shumé se njé velré. Pér shembull, kur duhet ndryshoret t’i

shkémbejné p€rmbajtjet, duhet té dy vlerat t€ kthehen. Kur duhet t€ klasifikohen n t&
dhéna, ato duhet t€ kthehen dhe ngjashém.
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Sintaksa e pérgjithshme e funksionit té llojit void éshte:
void EmrilFunksionit(lista_e_hyrjeve té daljeve dhe té hyrje daljeve
_parametra) {
trupi 1 funksionit
}
Funksionet pa vleré kthyese thirren vetém me emrin e tyre, por né kllapa
pérmenden argumentet:
EmrilFunksionit(lista_e_hyrjeve té daljeve dhe té hyrje daljeve
_argumenteve);
Vérejtje: Funksioni pa vleré kthyese nuk mund t€ thirret né€ tjeté€r urdhér prej
funksionit kryesor ose prej tjetér funksioni, sikurse q¢ mundeshte funksioni me vleré
kthyese.

Shembulli 2.5.5
T& shkruhet aplikimi te i cili do té shfrytézohet funksioni i llojit void pér zévendésim té
vlerave té dy ndryshoreve.

Programi ésht€ dhéné te figura 2.5.15.
Njé dalje prej programit Eshtg:

e

3
4
E\.:lendesuaraa = 3dheh = 4 jana

a
h
-
a = dheh = 3

ress any key to continue . . .

Nése te funksioni kryesor main(), pas thirrjes sé funksionit zévendésim() t&

llojit void e shtojmé urdhrin:

cout << "Vlerat e a dhe b pas kthimit prej funksionit void zévendésim() jané: "
<< "a =" << a<<"ib="<x<b << endl;

do t€ shtypet:

a = 3

Iy = G i

Té zévendésuara a = 3 dhe b = 4 jané a = 4 dhe b = 3

Vlerat e dhe pas kthimit prej void funksioni zévendésim (> janéta = 3 dhe b

Vérejmé se funksioni i llojit void shtypen vlera e zévend€suara té a dhe b, por
pas kthimit te thirrési (funksioni main()), vlerat e tyre nuk jané t&€ z€vend€suara.

T’1 analizojmé procesin e realizimit t€ programit prej Shembulli 2.5.5 (figura
2.5.15), d.m.th., thirrja e funksionit z€vendésim() té llojit void prej ma-in(), realizimi i
funksionit dhe kthimi prapa né main().
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1 #include <iostream:
using namespace std;

4 void zevendezim ( int, int );

Clint main() {

/# Zevendesimi i vlerave té dy ndryshoreve (me voic n
9 int a, b;
1@ cout << "a = "; cin »> a;
11 cout « b="; cin »> b;
12 cout << "TEzévendésuara a = " << @ << "dhe b = " << b << "jané";
13 zévendésimi { a, b );
15 cout << endl;
16 system{ "Color 17" );
17 system{ "pause"” )};
18 return e;
21 =void zevendesim ( int » It R
22 int pom;
23 pom = 5
24 = H
25 = pom;
26 cout << "a = " <4 <¢ "dheb = " < <¢ endl;
2T 1

Figura 2.5.15

Gjaté realizimit té programit, s€ pari te memoria rezervohet hapésira (figura
2.5.16) pér ndryshoret a dhe b gjaté deklarimit t€ tyre, por pastaj plotésohet me vlerat
qé jané future gjat€ leximit.

Me thirrjen e funksionit prej llojit void, veprimi vazhdon me realizimin e
funksionit. S€ pari, te memoria rezervohen hapésiré pér parametrat i paré dhe i dyté
dhe tea to barten (kopjohen) vlerat e argumenteve a dhe b. Pastaj, rezervohet hapésira
pér ndryshoren pom dhe realizohen urdhérat:
pom = i paré;

i paré = 1 paré;
i dyté = pom

Kjo éshté treguar né anén e djathté te figura 2.5.16.

Né fund té funksionit prej llojit void, shtypen vlerat e t&€ parit dhe té dytit, q€ 1
p€rmbajné vlerat e b dhe a.

Pas realizimit t€ funksionit z€vendésim() t€ llojit void, veprimi kthehet te
funksioni main(), ku ndryshoret a dhe b i mbajné vlerat ¢ njéjta, qé vérehet edhe pre;j
figura 2.5.16.
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main|) -#=y=# zévendésim()

zévendEsim(a, b); ipar—i dyti

Figura 2.5.16

Ky mekanizém quhet bartja e argumenteve sipas vlerés, por argumentet
quhen argument té bartura sipas vlerés (angl. pass-by-value arguments).

Eshté e réndésishme té pérmendim se vlerat e parametrave te funksionet té
llojit void mund t€ ndryshojné, por gjaté kthimit te thirrési (funksioni krysor ose
funksioni tjetér), ato nuk kopjohen né argument pérkatése. Prandaj, argumentet e
mbajné vlerén t€ cilén e kané pasur para thirrjes t€ funksionit t€ llojit void. Domethéné,
kopjimi kryhet njékah&she, d.m.th., vetém t€ argumenteve te parametrave, por jo edhe
té kundértén. Parametrat e kétilla quhen parametra e vlerave (angl. value parametérs).

Pas realizimit t€ funksionit zé€vend€sim() t€ llojit void, memoria e
pérgjithshme e cila ka gqené e zéné€ gjaté realizimit t€ tij (ndryshoret e deklaruara te aid
he te lista e saj t€ parametrave) jané lirohet. Te memoria ngelin vetém ndryshoret té
krijuara gjaté realizimit t€ funksionit main().

Shpeshheré,éshté e nevojshme té€ kthehen mé shumé rezultate prej funksionit
té llojit void te thirrési (funksioni main() ose tjetér funksion). Pasi funksionet e llojit
void né¢ C++ jané funksione t€ cilat nuk kthejné vlera, kthimi i mé& shumé rezultateve
&sht€ mundésuar me t€ ashtuquajturén parametra referent (angl. reference
parametérs).

Parametra referent

Referencimi (ang. referencing), théné shkurt, €shté shogérim emér tjetér t&
ndryshores s€ njéjte. Pér shembull:
int b = 3;
int & r = b;

Me urdhrin e dyté€, deklarohet referenca r, e cila referohet te ndryshorja b.
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Shenja & (ampersand) lexohet ,referenca®. Ndryshorja r €sht€ ndryshorja e
referencés (angl. reference variable) ose shkurt referenca (angl. reference).

Urdhri i dyté lexohet: ,,r €shté reference numér i ploté inicializim i b ose ,,r
€shté reference numér i ploté e cila referon b*.

Gjaté deklarimit t€ referencés, ajo patjetér t€ inicializohet ashtu qé€ shogérohet
ndryshorja té cilés i referohet. Pas deklarimit dhe inicializimit t€ referencés, ajo nuk
mund t€ ndryshojé t€ referon né tjetér ndryshore. Por mund t€ deklarohen mé shumé
referenca té cilat referojné n€ ndryshoren e njé;jté.

Gjithashtu, lloj i referencés patjetér té jeté e njéjté me llojin e ndryshores te e
cila referohet.

Pasi referenca referon n€ ndonjé ndryshore, shpesh themi se referenca &shté
tjetér emér pér ndryshoren. Pér shembull, né€se i1 shtypim ndryshoret b dhe referenca r e
cila referon te ajo:
int b;
int& r = b;

b =3;

cout << "Ndryshorja b = " << b << endl;
cout << "Referenca r = " << r << endl;
do t€ fitohet vleré e njé&jte:

Ndryshorja
Referenca

Prez=z any key to continue . . .

Te skema vijuese (figura 2.5.17) &shté

ilustruar referenca r e cila ndryshore b te memoria. Pasi Memoria

edhe b edhe r jan€ ndryshore t€ cilat z&n€ hapésiré te b

memoria (gjenden te disa adresa), referimi kryhet ashtu 0x23abed

qé referenca r e pérmban adresén e ndryshores b. . //
Zbatimi i referencave sikurse parametrat DRt

referent te funksionet pa vler€ kthyese, Figura 2.5.17

do ta sqarojmé te i njéjti Shembull 2.5.5.

Pasi pas kthimit prej funksionit z&évendésim() t€ llojit void, vlerat e
ndryshoreve a dhe b nuk jané ndryshuar, funksionin do ta shkruajmé me parametra
referente (figura 2.5.18) para t€ cilave vendohet shenja &:
void zévendésimi(int &i pari, int &i dyti) {

int pom;

pom = i pari;

prv = 1 dayti ;

i dayti = pom;

cout << "a = " << i pari << "dhe b = " << dyti << endl;

Figura 2.5.18
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Gjithashtu prototipi i funksionit t€ llojit void duhet t€ shénohet se parametrat
jané referent:
void zévendésimi(int &, int &);

Rezultati sipas realizimit t€ aplikimit do t€ jeté i sakté:

Press any key to continuwe . . .

Shenja & mund t€ vendohet kudo qofté ndérmjet llojit dhe emrit t€ parametrit:

int & i paré int& i paré int & i paré

Ky mekaniz€m i bartjes s€ vlerave prej thirrésit té funksionit dhe e kundérta
quhet bartés sipas referencés (angl. pass-by-referencés), por argumentet quhen
argument té bartur sipas referencés (angl. pass-by-reference arguments).

Thirrja e funksionit t€ llojit void, kryhet me urdhrin qé pérbéhet prej emrit t&
funksionit dhe lista e argumenteve. Pér shembull, funksioni zévendésim() t€ llojit void
do t€ thirret me urdhrin

zévendésim(a, b);

Poashtu, numri dhe renditja e argumenteve patjetér té pérgjigjet numrit dhe

renditjes s€ parametrave. Por
e llojet e argumenteve té cilat barten sipas vlerés mund té jené konstante,
ndryshore ose shprehje, llojet e té ciléve jané t€ njéjté ose konvertibile me llojet

e vlerave pérkatése t€ parametrave,

o llojet e argumenteve t€ cilat barten sipas referencés patjetér té jené ndryshore

(jo konstante ose shprehje) dhe até té llojit té njéjté sikurse parametrat pérkatés

referent.

Gjaté thirrjes s€ funksionit t€ llojit void me parametrat referent, nuk krijohen
ndryshore té reja pér parametra referent. Gjaté kohés s€ realizimit t&€ funksionit té
llojit, parametrat referente jané trajtuar sikurse emrat tiera pér argument pérkatése
prej thirrjes. Kjo arrihet ashtu g€ parmetrat refernte u shogérohen adresa e argumenteve
pérkatése. Prandaj, té gjitha ndryshimet te parametrat referente, né realitet, kryhen mbi
argumentet pérkatése pasi ato jané emra t€ ndryshém té lokacionit t€ njéjté t&
memories.

Skema te figura 2.5.19 e ilustron realizimin e aplikimit prej figura 2.5.15 me
ndryshimet e béra pér parametra e funksionit t& llojit void si te figura 2.5.18.

Me krahasimin e figura 2.5.16 dhe figura 2.5.19, vérehet
ndryshimi gjaté realizimit t€ funksionit zévendésim() kur &shté shkruar si
funksion me vleré kthyese (figura 2.5.15) dhe sikur funksioni pa vler€ kthyese
(figura 2.5.18).
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Te néntitulli Parametrat
konstante té funksionit, sqaruam se main() > szvendasim()

parametrat konstante té funksionit me e
vleré  kthyese nuk mund t& o x
ndryshohen te funksionet. E njéjta
vlen edhe pér funksionet pa vleré
kthyese.  Pavarésisht a  &shté 4
parametrik me vleré ose referent, nése —_—
duam té mos ndryshon te funksioni,
duhet t€ shénohet si konstante me
kualifikatorin const.
Figura 2.5.19
Detyra té zgjidhura
Detyra 2.5.13
T€ renditen tre numra sipas madhésisé.
Programi ésht€ dhéné te figura 2.5.20.
1 //Renditja e tre numrave
2 #include <iostream:>
3 using namespace std;
5 Slwoid zevendesim { double& ipari, doublefidyti } {
6 double pom = ipari ;
7 ipari = jdyti ;
3 i dyti = pom;
g ¥
1@
11 Hint main(} {
12 double a, b, c3
13 cout << “Futninumra a,bdhec.™ << endl;
14 cout << "a = "3 cin »> a;
15 cout << "b = "; cin »> b;
16 cout << "c = "; cim > c;
17 cout << "Mumraterenditur™ << a << ™, ™ << b << “"dhe "
13 <€ C << " sex ";
19 if{ a » b ) zévendésim ( a, b };
28 if{ a » ¢ ) zévendésim ( 8, € };
21 if( b » ¢ } zévendésim ( b, ¢ };
22 cout << a <¢ ", " ¢ b ", " <« C <« endl;
Figura 2.5.20
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cout << endl;

system{ “Color 17" );
system( “pause” );
return @;

= N T

[ I % N L % D )
onown

|
[a——

Figura 2.5.20 (vazhdim)

Njé dalje e programit éshté:
Futni numra a, b dhe ¢

65.4
54.3

Numrat e renditur ?6 .5, 65.4 dhe 54.3jané 54.3, 65.4, 76.5

Press any key to continue . . .

Detyra 2.5.14
T€ zgjidhet sistemi prej dy barazimeve lineare me dy t€ panjohura
a;x+byy=¢
a,x+ by =c,

Zgjidhje e sistemit t€ barazimeve &shté:
D =ajb, —asb;; Dy =c¢ib, — coby; D, =a;c; —axcy;
nése D =

atéheré
_Di. Dy,
X= D° Y= D°
ndryshe
nése D=0 dhe D,=0
atéheré
shtyp ,.Sistemi ka oc zgjidhje.*;
ndryshe
shtyp ,,Sistemi nuk ka zgjidhje.;
Funksioni dhe aplikimi jané t€ dhéné te figura 2.5.21.
Njé dalje pas realizimit t€ aplikimit éshté:
Futni koeficientét al. bl dhe ci1:
al = 32

LN
I ikcn:&fi-:ir-_-ntﬁt a2, b2 dhe c2:

7

-1

Sistemi i barazimeve lineare :
+3x 2y +5

e A L gt i |
Ka zgjidhje:"x = +2.53846, y = +1.30769

-
mnnu i

Pressz any key to continue . .
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!/ Sistemni me dy barazime lineare me 2 t& pnjohura
#include <iostream»

using namespace std;

void sistemBaranimelin .{ int a1, int b1, int c1, int a2z, int b2, int c2,
El double& x, doublef y ) {

int D = al1 * b2 - a2 * b1;
int D1 = c1 * b2 - c2 * b1;
int D2 = a1 * ¢2 - a2 * c1;

D  if({D!=8){

x = ( double ) D1 / D;
y = ( double ) D2 / D;

cout << "Kazgjidhje: ®x = " €< x << ", ¥ = " << y << endl;
y
= else {
if( D1 == @ && D2 == @ )
cout << "Ka pakufi shumé zgjidhje " << endl;
else
cout << "Eshié kundérthénése dhe nuk ka zgjidhje ™
y

Hint main{) {

int a1, b1, c1, a2, b2, c2;
double x, ¥;
cout << " Futni koeficientét a1, b1 1 c1: “n";

cout << "al = "; cin »» ai;
cout << "bl = 7; cin »>> bi;
cout << "c1 = "; cin »> ¢1;
cout << "Futni koeficientét 82, b2 1 c2: n";
cout << "az2 = "; cin »» az;
cout << "b2 = "; cin »» b2;
cout << "c2 = "; cin »» c2;

cout << "0 Sistemnii barazimeve lineare" << endl;

cout << showpos << internal;

cout << "\t" << @l << "x <¢ b1 << "y = " << €1 << endl;
cout <¢ "A\t" << 82 << "N " << b2 << "y = " <« €2 << endl;
sistemBarazimelin { a1, b1, c1, a2, b2, c2, X, ¥ );

n n ]

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause" };
return @;

Figura 2.5.21
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Detyra pér ushtrime

T€ shkruhen funksione té llojit void pér kéto detyra:
T€ njehsohen shkallé e numrave x dhe y, x¥ dhe y*.

2. Teé shndérrohen koordinatat polare dhe 1@ koordinata # Dekartitx dhey, sipas
formulave: x = pcos@, y = psing.
3. Té& zgjidhet barazimi katror ax? + bx + ¢ = 0.
4. Té renditen tre numra sipas madhésisé.
5. Té gjenden numri mé i madh dhe mé i vogél g€ mund t€ formohen prej shifrave té
numrit natyror 5-shifror.
6. T& gjendet mosha e njeriut n€ ditén e sotshme dhe ditélindja. Datat t& shprehen me
dit€, muaj dhe vite.
7. T& njehsohet mesi aritmetik, gjeometrik dhe harmonic i n numrave té futur.
8. Te¢ futen n numra dhe t€ gjenden numri mé€ i madh dhe mé ivogél prej atyreve.
9. T& shndérrohet numri dhjetor né binary, ashtu q€ funksioni ta kthen ekuivalentin
binary té gjith€ pjesés dhe té pjesé€s dhjetore né€ vecanti
10. Té gjenerohet trekéndéshi i Paskalit pérn=>5
1 n=0
1 1 n=1
1 2 1 n=2
1 3 3 1 n=3
1 4 6 4 1 n=4
1 5 10 10 5 1 n=5
Thirrja e funksionit né funksion
Njé funksion mund té thirret n€ tjetér funksion. At€ do ta tregojmé me kété
shembull.

Shembulli 2.5.6
T¢€ gjendet numri mé i madh prej 5 numrave t€ dhéné.

Pér zgjidhjen e detyrés do ta shfryt€zojmé funksionin numriMéIMadh() pér

gjetjen e numrit me t€ madh prej dy numrave prej figura 2.5.8, por program prej figura
2.5.9 do ta shkruajmé si funksion pér gjetjen e numrit mé t€ madh prej tre numrave me
emrin numriMéIMadh Prej3Numrave(). Pastajm numri mé i madh prej 5 numrave do ta

gjejmé me thirrjen e kétyre funksioneve n€ két€ ményre:
numriMéIMadh(a, b), numriMéIMadhPrej3Numrave(c, d, e));
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Vérejtje: Me kombinimin e thirrjeve té étyre dy funksioneve, mund té gjendet

numri mé i madh prej ¢farédo numrave.
Programi ésht€ dhéné te figura 2.5.22.

#include <iostream»
using namespace std;

int numriMéiMadh ( int numddl , Int numriz );

int nurmriMélMadhPrej3Numrave { int numril, int numri2z, int numris

Hint main(} {
int a, b, ¢, d, 2, mé&imadh;
cout << "Futni pesé numra t& ploté \n";

}

cout << "Mumriiparé:"; cin »> a;

cout << "Mumriidytel ;

cin »» b;

cout << Mumriitrete: 5 cIn ¥R
cout << "Mumriikatert:™;

cin »» d;

cout << "Mumriipestd:”; cin >> e;

méimadh = numiMéMadh { numriMélMadh ( a, b ),

cout << "Numrméimadhprej numrave " << a <<
" dhe " g B ¢¢ "Eshté v

<<

C <4

numriMélMadhPrej3Numrave ( c, d,

, T e d <<

<<meéimadh << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system( "pause" };
return 8;

—int numriMéiMadh { int broji, int brojz )} {

int meimad

if{numril > numriz )
mé i madh =numnl ;

else

mé i madh =numriz;
return méimadh;

numriMélMadhPrej3Numrave { int numril, int numriz , intnumri3) {

int p, n;
P = numnh&l
n = numril

return n;

h;

Madh

/1 Nlse numril éshté mé i madh se numri2
/{ mé i madh=numril

/I atéher@

fadh (numril, numriz };

( Py numn3 );

f/ méimadh éshte numri 2

/{Thirrje funksionale
/f Thirrje funksionale

Figura 2.5.22

)3
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Njé rezultat prej realizimit t& programit éshté:

Futni pesé numra té ploté:

Mumri i paré = 7

Numri i dyté: 3

Numri i treté: 27

Numri i katért = 2

Numriipesté = §

Mé i madh prej numrave 7. 3. 9. 2dhe5 éshté 9

Pres=z any kev to continue .

Ndryshoret globale dhe lokale

Ndryshoret té cilat krijohen te programet edhe te nénprogramet (funksionet)
kané fushé té dukshmeérisé s¢ caktuar (angl. scope of visibility) t&€ quajtur edhe fushé
e qasjes (angl. scope of access). Fusha e pamjes sé ndonjé ndryshore llogaritet ajo
fushé te ecila ka qasje deri te ndryshorja, d.m.th., mund té shfryté€zohet te operacionet.

Disa ndryshore mund té€ shfrytézojé t€ gjith€ aplikimin, disa né gjithé
funksionin, por disa vetém te pjesét e funksionit.

Sipas fushés s€ dukshméris€ ndryshoret mund té jené:
e Ndryshore globale.
e Ndryshore lokale.

Fusha e dukshmérisé s€ ndryshoreve globale, pérkat€sisht qasja deri tea to éshté
gjithé aplikimi, d.m.th., funksioni kryesor i t€ gjitha funksioneve t&€ pérkufizuara
shfrytézuese né té njéjtén datoteke te e cila éshté funksioni kryesor.

Emrat e funksioneve té pérkufizuara shfryt€zuese n€ njé aplikim trajtohen si
ndryshore globale dhe prandaj, njé funksion mund té thirret te ¢far€do qofté tjetér
funksion te aplikimi. (Funksioni né€ C++ nuk mund té pérkufizohet te trupi i funksionit
tjetér).

Ndryshoret lokale mund t€ kené fushé té qasjes: vetém trupi i funksionit te i
cili deklarohen, vetém titulli i funksionit ose vet€ém blloku ndérmjet kllapave {}.
Dukshméria fillon me deklarimin e ndryshores lokale.

Parametrat e funksionit trajtohen si ndryshore lokale te gjithé funksioni.
Gjithashtu, ndryshoret lokale n€ njé funksion jané t€ dukshme te t&€ gjitha urdhérat e
folézuar, por ndryshoret lokale t€ deklaruara te trupi i ndonjé urdhri nuk jané t&
dukshme jashté prej trupit té tij.

Pér njé ndryshore themi se éshté fshehur (¢ mbuluar me tjetér ndryshore) te
ndonjé bllok ose gjithé funksioni n€se nuk &sht€ e dukshme (nuk mund t€ shfrytézohet)
né at€ bllok ose né até funksion. Kjo do té€ thot€ se n€se te fusha e dukshmérisé sé&
ndonjé ndryshore (pér shembull, int x = 1;) ka bllok (te urdhri) te i cii éshté deklaruar
ndryshorja me emrin e njéjt€ (int x = 2;), né at€ bllok do t€ jeté e dukshme vetém
ndryshorja x me vleré 2.
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Shembulli 2.5.7

Me kété shembull do ta demonstrojmé dukshmériné e ndryshoreve te njé

aplikim.

Te program prej figura 2.5.23, ndryshorja kyVit €shté deklaruar si ndryshore
globale, por ndryshoret vjet dhe vitinEArdhshém jané deklaruar si ndryshore lokale te
funksioni main() dhe funksionilm(). Deri te ndryshorja globale kyVit ka qasje edhe prej
funksionit kryesor main() dhe prej funksionit funksiononilm(). Deri te ndryshorja
lokale vjet ka qasje vetém prej main(), por nuk ka prej funksionilm(), por deri te
ndryshorja lokale vitiArdhshém ka qasje vetém prej funksionilm(), por nuk ka prej

main().

3o

clude <iostream>»

using namespace std;

vold

}

funksionilm (}; // Prototip
kyVit = 2028; !/ Mdryshorja globale
main() {
int wyjet = 2019; ff Ndryshore lokale

cout << "\t Shiyp prej funksionit kryesor ()" << endl;

cout << "Kyvit éshie " <<Vt << ",por vijetishte™ << vjet<< endl;
funksionilm ()3

f/ Deri te ndryshorja 'vitiArdhshém' nuk ka gasje né main()

[/ pasi éshté lokale né funksioniIm

cout << endl;

system{ "Color 17" );
system{ "pause” );
return @;

-woid funksioniIm () = ¢

int vitiArdhshém = 2@21;; // Ndryshore lokale

cout << " Shtyp prej funksionit kryesor funksioniIm” <« endl;

cout << ™Ky vit éshté = ..o kyvit << ", por vitin e ardhshém °
<< vitiArdhshém << endlj

intvitiArdhshém = z@z@;

cout << "IPrej kétu deri né fund funksionit ndryshorja globale | 'kyuit' »
<< "\ng&shté mbuluar me ndryshoren lokale "kyVit' " << endl;
Figura 2.5.23
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cout << "KEEvit shtE” << kyVit << "por vitin e ardhshém eshté
<<vitiArdhshem << endl; I
cout << "Megjithate, gasja deri te ndryshorja e mbuluar globale "yVit * "
nuk mund me operatorin ;" <. K &té vit shie ™

tkyVit << endl;

Figura 2.5.23 (vazhdim)

Te shembulli, ndryshorja globale kyVit me vleré 2020 &shté mbuluar (fshehur)
te funksionilm() pasi éshté pérséri e deklaruar si ndryshore lokale me vleré 2030. E
gjithé kjo €shté e qarté prej daljes s€ programit:
Shtyp prej funksionit krysor main {
Ky vit éshté 2020, por vjet ishte 2019
Shtyp prej funksionit funksionilm {3
Ky vit éshté 2020, por viti ardhshém éshté 2021
Prej kétu deri né fund té funksionit ndryshorja globale, "kyVit!

éshté mbuluar me ndryshoren lokale, "kﬂﬁ;:"ﬂn
8

Ky vit éshté 2020, por viti ardhshém ésh
Mergiithaté. aasia deri te ndrvshoria e mbuluar globale "ky\it!
éshté | mundshém me operatorin : : .

Ky vit éshté 2020

ress any key to continue . . .

Eshté interesante se ndryshorja globale kyVit(= 2020), qé &shté mbuluar te
funksioni funksionilm() me ndryshoren lokale me t€ njéjtin emér kyVit(= 2030), i
qaset me té ashtuquajturén operator pér zgjidhjen e fushés sé dukshmérisé (angl.
scope resolution operator), shenja e té cilit Eshtg ::.

Koha e krijimit t€ njé ndryshore te memoria (menjéheré pas realizmit té urdhrit
pér deklarim) deri te zhdukja (fundi i bllokut, fundi i funksionit ose fundi i programit)
quhet jeta e ndryshores (angl. lifetime).

Ndryshoret globale jetojné gjith€ koh&n deri sa realizohet aplikimi.
Ndryshoret lokale jetojné prej momentit t€ krijimit deri n€ fund t€ fushés sé
dukshméris€, q¢ mund t€ jeté gjithé funksioni ose vetém blloku ndérmjet dy kllapave

U

Mund t€ vendoset n kéto rregulla pér fushén e dukshmérisé s€ ndryshoreve:

e Ndryshoret lokale nuk mund t€ shfrytézojné jashté prej fushés sé dukshmérisé.

e Ndryshoret globale mund t€ shfrytézohen né gjithé aplikimin

e Ndryshoret t€ deklaruara né njé bllok (funksioni, trupi i urdhrit — for, while, do-
while) mund t€ shfrytézohen vetém te ai.
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e Ndryshorja e deklaruar n€ njé funksion nuk mund t€ shfrytézohet né
funksion tjetér.

e Ndryshorja mund té jet€ e fshehur né ndonjé€ pjesé€ prej fushés sé saj t&
dukshmérisé nése te ajo pjes€ €shté deklaruar pérséri me emrin e njé;jté.

e Dy funksione me emrin e njéjté mund t€ kené€ fush€ t€ njéjté t& dukshmeérisé
vet€m nése kané lista té ndryshme té argumenteve.

Ndryshoret statike

Ndryshoret mund té jené edhe statike (angl. statik). Ato deklarohen me fjalén
statik.
Pér shembull:
static int numri = 7;
static double sasia;
sasia = 123.45;

Ndryshoret statike lokale gqéndrojné sikurse ndryshoret globale. Ato jetojné
prej deklarimit té tyre deri né mbarimin e aplikimit.

Poashtu, inicializohen vetém njéheré gjaté deklarimit ose gjaté shoqérimit
vleré né thirrjen e paré té funksionit te i cili jan€ ndryshoret lokale. Pas realizimit t&
funksionit te i cili jané deklaruar edhe kthimi i veprimit te thirrési (n€ main() ose tjetér
funksion), ndryshoret statike lokale e ruajné vlerén e fituar, d.m.th., nuk zhduken si
ndryshore jo statike lokale. Gjaté ¢do thirrje vijuese té funksionit, e kané¢ gjendjen
(vlerén) e fituar te thirrja paraprake.

Ndryshoret globale dhe ndryshoret statike lokale fillojné t€ jetojné me
realizimin e paré t€ pérkufizimit t€ tyre.

Shembulli 2.5.8

Te aplikimi prej figura 2.5.24, funksioni f() thirret 5 heré.

Te thirrja e paré e funksionitf(), ndryshorja statike fillimi inicializohet né
vlerén 0, ndryshorja jo statike numéruesi i vlerés 100. Me urdhérat pér inkrementimin,
ato fitojné vler€ 1 dhe 101.

Gjaté thirrjes s€ dyté t€ funksionit f(), ndryshorja statike fillimi nuk
incicializohet pérséri (edhe pse realizohet urdhri pér deklarim dhe inicializim), por
(pasi éshté statike) e ruan vlerén 1 prej thirrjes s€ paré t€ funksionit. Prandaj, me
urdhrin pér inkriminim, fiton vleré 2. Ndryshorja jo statike numéruesi pérséri
inicializohet n€ vlerén 100 dhe pastaj inkrementohet n€ 101.

E njéjta  pérséritet gjat€ ¢do  thirrje  t€  funksionit  f().
Kjo do t€ thoté se ndryshorja statike numérues inicializohet vetém njé here (gjaté
thirrjes sé paré t€ funksionit f()) dhe jeton si ndryshore globale deri né mbarimin e
aplikimit.

231



BAZAT E PROGRAMIMIT

1 #1nclude <iostream:
2 using namespace std;

; void F();

2 Sint main() {
for{ int k = 1; k <= 5; k#+ )

2 LOH

18 cout << endl;

11 system{ "Color 17" };

12 system{ "pause” );

13 return e;

16 Sveid () {

17 static intfillimi = @; // fillimi éshté ndryshore statike

18 int numérues = 1@80;

28 fillim += 1;
21 numérues+= 1;
22 cout << "fillim =" <<fillim << " brojac=" <<numérues<< endl;

Figura 2.5.24

Dalja prej realizimit t& aplikimit éshté:
i 11§=;m|r:s =101
miérrues =1 @01
=3 numérrues =1 @i
=4 numeérrues =1 @1
fillimi =5 numérrues =1 {1

Prezsz any key to continue . . .

=1

=1 nérrues =1 {1

=1 numérrues=1 i

=1 numérrues=1 Qi
fillimi =1 numérrues=1 @4

Prezz any key to continue . . .

Shfrytézimi i ndryshoreve globale dhe statike duhet t€ jeté e kujdesshme pasi
ato jané t€ qasura né t€ gjitha funksionet e aplikimit. Esht€ e mundshme t€ vjen deri te
ndryshimi i pérmbajtjes sé tyre t€ nj funksioni, port e tjetri ai t&€ shkakton gabim.
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Funksionet e integruara

Gjaté realizimit t€ njé aplikimi, pér té gjitha funksionet te ai b&het nga njé
kopje te mmemoria. Eshté e njohur dr realizimi i ¢do aplikimi fillon me funksionin
main(). Nése te ai thirret tjetér funksion, atéheré veprimi ndérpritet te vend ii thirrjes
dhe kapércen te lokacioni i memories ku gjendet funksioni i thirrur. Pas realizimit té
tij, veprimi kthehet n€ main() dhe vazhdon me urdhrin vijues pas urdhrit pér thirrje t&
funksionit.

Ky mekaniz€m pér thirrje té funksionit dhe kthimi te thirrési (i cili mund t€ jeté
edhe tjetér funksion pérve¢ main()), kérkon kohé té caktuar pér realizim. N& rastin kur
funksioni i thirrur éshté i vogél, mund t€ ndodh koha e thirrjes s€ funksionit dhe kthimi
prej atij té jet€ mé i madh prej kohés s€ realizimit t€ vet funksionit. Humbja e kohés
&shté mé e shprehur nése funksioni i vogél thirret mé shpesh, pér shembull, te urdhri
pér pérséritje.

Né rastet e kétilla, mé praktike €shté funksioni té integrohet né kodin e thirrésit
(pér shembull né main()) gjaté pérkthimit t€ tij. (P&rmendém se funksionet e
bibliotekés né C++ jané integruar funksionet).

Pér kété géllim, né C++ shfrytézohet kualifikatori inline, i cili vendohet para
pérkufizimit té funksionit pér t’i treguar pérkthyesit ta integron te programet té cilét e
thirrin, né€ vendet te té cilét thirren.

Shembulli 2.5.9
Te program te figura 2.5.25 funksioni luanBonus() éshté i vogé€l dhe
realizohet shumé heré, prandaj mund t€ kualifikohet si funksion i integruar.

=linline int luanBoniz {( string emnDhebIbiemr) {
srand( time( @ ) );
int bonus = 1 + rand() % lee;
return bonus;

3

-lint main() {

2 emriDheMbiemri ;
for{ int 1 = 1; i «= 3; i++ ) {

cout << "Futni emrin dhe mbiemrin tuaj”;
getline( cin,emriDheMbiemri);
Figura 2.5.25
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7 cout << "“tlnderuar " << emriDheMbiemri

bonusi juaj pér kété lojé Eshié
igragonus{emriDheMbiemri } << endl;

1

cout << endl;

system( "Color 17" );

system{ “pause™ );

return @;

Figura 2.5.25(vazhdim)
Njé dalje prej programit €shté:

Futni emrin dhe mbiemrin tuaijAleksandar Makedonski

I nderuar Aleksandar Makedonski bonusi juaj pér kété lojé éshté 41
Futni emrin dhe mbiemrin tual.Car Samwoil

I nderuar Car Samwil bonusi juaj pér kété lojé éshté 67

Futni emrin dhe mbiemrin tuaj:Goce Delcew
I nderuar Goce Delgev bonusi juaj pér kété lojé éshieé o0
Press any key to continue . . .

Detyra pér ushtrime

Té shkruhen té gjitha aplikimet dhe funksionet n pér kéto detyra:

1. Té njehsohet shuma S,=a,+(a;+a,) +(a;+a,+a;)+...+(a;+a+..+a,).
T€ shfrytézohet funksioni Il)er nj eh51m1n e shumes Sk = a1 +a, +... +ay.

2. Té njehsohet shuma S, = 11 + Zrl_ + -|— 4 _l e shfrytézimin e
funksionit pér njehsimin k!. '

3. Té shkruhen funksionet ¢ vecanta pér njehsimin e numrit dhe té shumés sé
shifrave t€ numrit natyror n.

4. Té& gjenden numrat e thjeshté mé t& vegjél se n. Té shkruhen funksionet pér
caktimin ndonjé numér natyror a éshté i thjeshté ose jo.

5. Té shkruhet funksioni i llojit void pér konversionin e numrit real dekad né
binar.

6. Té shkruhet funksioni i llojit void pér zgjidhjen e barazimit katror
ax’+bx+c=0.

7. Té shkruhet funksioni i llojit void pér gjetjen e shénimit binar, oktal dhe
heksadhjetor t&€ numrit dekad n.

8. Té shkruhet funksioni i llojit void pér gjetjen e numrit mé t€ madh dhe mé
té voggl té cilét mund t€ formojné prej shifrave numrin natyror n.
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9. Té gjenden t& gjithé numrat treshifror t& cilét jané t& barabarté me shumén e
faktorieléve t& shifrave té tij. Pér njehsimin e faktorieléve té shifrave,
té shfrytézohet funksioni i veganté.

10. T& gjenden t& gjithé numrat migésor né intervalin m deri né n. (Pér dy numra
themi se jané numra miqésor né€se shuma e pjesétuesve t€ numrit t€ paré €shté
1 barabarté me numrin e dyté, por shuma e pjesétuesve té numrit té dyté éshté
¢ barabart€ me numrin e par€). Pér shumén e pjesétuesve té numrit t&
shkruhet funksion i veganté.

Pyetje pér kontroll té njohurive

—_—

Si quhet biblioteka me funksioneve né¢ C++?

Pérmend ndonjé heder-datoteké prej bibliotekés sé C++.

3. Cka duhet t& kycet te program nése duam t€ shfrytézojmé funksion prej ndonjé
hder-datoteke?

4. NE€ cilén biblioteké t&€ C++ gjenden funsionet pér lexim té t€ dhénave t€ future

népérmjet tastaturés?

Me cilin funksion té bibliotekés njehsohet x", por me cilén /x?

Cili €shté funksioni n€ C++ pér gjenerimin e numrit t€ rastit?

Me cilin funksion shndérrohen t€ gjitha shkronjat prej nj€ fjale né t&€ médha?

Me cilin funksion kontrollohet ndonjé shenjé a éshté shifér, por me cilén a &shté

shkronjé?

9. Me cilin operator caktohet madhésia e memories qé e zen ndonjé ndryshore?

10.Cila €shté pérparésia e té shkruarit t€ pjesve t€ algoritmeve te nénalgoritmet?

11.Si mund t€ jené nénalgoritmet? Cila éshté karakteristika kryesore e tyre?

12.Si thirren nénalgoritmet funksionale, por si proceduralet?

13.Cka do té thot€

ktheje «100;

nése &éshté shkruar né nénalgoritém funksional?

N

Y

14.Cfaré lloje té funksioneve ekzistojné né C++, sipas asaj a kthejné njé ose mé
shumé vlera?

15.Shkruani formén e pérgjithshme t€ pérkufizimit t€ funksionit me vleré kthyse.

16.S1 kryhet deklarimi i funksionit me vleré€ kthyese? Shkruani formén e
pérgjithshme.

17.Cfaré éshté lloj i funksionit?

18.Cili éshté roli i prototipit funksional?

19.Prej cka pérbéhet nénshkrimi funksional?

20.Funksionet t€ pérkufizuara para funksionit main() a duhet t€ pérmendet prototipi
funksional?

21.Pérmend disa shembuj t€ prototipit funksional.

22.Pérmend disa shembuj t€ nénshkrimit funksional.
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23.
24.

25.

26.

27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

34.
35.

36.

37.
38.

39.

40.

41.
42.

N¢é ¢faré ményrash mund t€ thirren funksionet me vleré kthyese?

Cka do t€ ndodh nése numri i argumenteve te thirrja ¢ funksionit me vleré€ kthyese
€sht€ i ndryshém prej numrit t€ parametrave te pérkufizimi i funksionit?

Cka ndodh nése lloj i ndonjé argument te thirrja nuk béné pjesé me llojin e
prametrit pérkatés te pérkufizimi i funksionit?

Ku éshté gabimi te kéto segment programor:

int f(void) {

cout << "Thirrje e funksionit f()";
int g(void) {
cout << "Thirrje e funksionit ()";

¥
)

Shkruani funksion me vleré kthyese e cila pér futjen e anés e njehson véllimin e
kubit.

A mund funksioni me vleé kthyese té thirret né urdhér pér shtypje cout?

Cfaré parametra mund té kené funksionet pe vleré kthyese?

Prej cilit lloj jané funksionet né C++ cilét nuk kthejné vleré?

Funksionet pa vler€ kthyese a mund ta pé€rmbajné urdhrin return?

Né ¢faré ményra mund té kryhet thirrja e funksioneve me vleé kthyese, por me
cilét funksione pa vleré kthyese?

Sqaro se si barten n€ funksion argumentet sipas vlerés, por si sipas

referenceés.

Si shénohen parametrat e referencés?

Te prototipi i funksionit pa vleré kthyese patjetér t€ shénohen parametrat
referent?

Cili éshté ndryshimi ndérmjet argumentit t€ bartur sipas referencés dhe parametrit
referent pérkatés?

Funksioni a mund t& keté parametra referente?

NE cilat raste shfrytézohen funksionet me vleré€ kthyese, por né cilat funksione pa
vleré kthyese?

Ku éshté gabimi te ky funksion pa vleré kthyese?
void P(int a) {

int b;
b = a++;
return b;

}

Cka do té ndodh nése pérpigemi ta ndryshojmé vlerén e parametrit konstant te
funksioni?

A mund njé€ funksion t€ thirr tjetér funksion?

A mund te njé funksion té pérkufizohet tjetér funksion?
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43.
44,

45.

46.
47.

48.

49

50.

Cfaré€ jan€ ndryshoret globale, kurse cka jané lokale?

Cila éshté fusha e dukshméris€ s€ ndryshoreve globale, por cila e ndryshoreve
lokale?

Cfaré ndryshore jan€ emrat e funksioneve né njé€ aplikim, globale ose

lokale?

Cila €shté fusha e dukshmérisé s€ parametrave té funksionit?

Sqaro si mund ndonjé ndryshore globale té fshihet (t€ mos jet€ e qasur) te ndonjé
funksion? A ka ményré€, megjithaté, t&€ shikohet?

Cfaré€ éshté jeta e ndryshores?

Cili é&shté ndryshimi né sjelljen e ndryshores globale dhe t€ ndryshores
statike?

Me cilén fjal€ shénohen funksionet e integruara?

Detyra

T¢ zgjidhen t€ gjithé shembujt dhe detyrat prej pikés 2.3 Struktura

kontrolluese algoritmike pér péeséritje dhe urdhéra kontrollues pér pérséritje, me
shfrytézimin e funksioneve.

wnkw

@

Pér kéto detyra t€ shkruhen programe me shfrytézimin e funksioneve:

T& gjenden sa ka shkronja t&€ médha, shkronja t€ vogla dhe shenja té interpuksionit
te njé fjali.

T€ shndérrohen koordinatat e Dekartit né piké (x, y) n€ polare (p, ¢ ), sipas
formulave: p =./x?+y?, ¢ =arctg ﬁ

T¢ gjendet PMP pér dy numra.

T€ gjendet ekuivalenti binary i numrit t€ ploté dekad negativ.

T& shkruhet funksioni me t€ cilin do té futen n numra dhe t& gjendet numri meé i
vogél dhe mé i madh prej tyre.

T€ gjendet numri i thjesht€ mé i madh dhe mé i vogél prej numri natyror t€ dhéné n.
T& shkruhet funksioni pér mbledhje t€ dy kohérave, t€ shprehura népé&rmjet oréve (0
—23), minuta (0 — 59) dhe sekonda (0 — 59).

T& shkruhet funksion té llojit void pér njehsimin e moshés s€ njeriut (ndryshimi prej
dates sé sotshme té lindjes). Datat té futen si ndryshore numra té ploté: dita (1 —31),
muaj (1 —12), viti (1-2345).
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Termine

e Struktura kontrolluese (menaxhuese) algoritmike shérbejné pér kontrollé t&€
realizimit t€ algoritmit.

e Struktura kontrolluese algoritmike rendore ose sekuenca é&shté strukture
algoritmike te e cila hapat realizohen sipas asaj renditje sipas t€ cilés jané
pérmendur.

e Struktura kontrolluese algoritmike rendore quhet fillim—fund.

e Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy bashkésive &shté
struktura pér zgjedhje t€ njérés prej dy kaheve té mundshme t€ vazhdimit
té veprimit n€ algoritém, varésisht prej ndonjé kushti (shprehje logjike).

e Bllok algoritmik &shté bllok prej mé shumé hapave t€ shénuara me fjalét fillim
dhe fund.

e nése—atéheré—ndryshe €sht€ strukturé kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej
dy mundésive.

U nése-atéheré éshté strukturé kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy
mundésive, ku njra prej mundésive nuk ka hap realizues.

U if éshté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese algoritmike
nése—atéheré.

U if-else éshté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese
algoritmike nése—atéheré—ndryshe.

0 ?: quhet operator i kushtézuar.

U Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé mundésive
ésht€ struktura te e cila kryhet zgjedhje e njérit prej mé shumé rasteve té
mundshme té vazhdimit t€ veprimit né algorit€ém, varésisht prej vlerés sé ndonjé
datoteke ose t€ ndonjé shprehje aritmetike.

U rasti éshté strukturé kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej m€ shumé
mundésive.

0 switch éshté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese

algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé mundésive rast.

Cikél €shté€ njé realizim i grupit t€ hapave algoritmik.

U Pérséritja ciklike €shté realizimi i grupit té njéjté t€ hapave algoritmike shumé
heréshe.

U pér—deri-hap €shté strukturé kontrolluese algoritmike te e cila ciklet numérohen pre;j
vlerés sé fillimit deri né fund me sasi t& hapit.

0 Nése te struktura kontrolluese algoritmike pér—deri-hap sasia éshté +1, struktura
quhet pér-zmadho—deri.

0 Nése te struktura kontrolluese algoritmike pér—deri—hap sasia &sht€ —1, struktura
quhet pér—zvogélo—deri.

U for éshté urdhér kontrollues n€ C++ pér realizimi e strukturave kontrolluese pér—
zmadho—deri, pér—zvogélo—deri dhe pér—deri—hap, me inkrementim té
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numéruesit sipas 1, dekrementimi i numéruesit sipas 1 dhe zmadhimi/

zvogélimi i numéruesit pér sasi té caktuar.
++ &shté operator pér inkrementim.
— — &shté operator pér dekrementim.

deri-realizo €shtg struktur€ kontrolluese algoritmike te e cila pérséritja e cikleve
kryhet deri sa éshté plotésuar ndonjé kusht, i cili shqyrtohet para fillimit t&
¢do cikli.
while &shté urdhér kontrollues né C++ pér realizimi e strukturés kontrolluese
algoritmike deri-realizo.

realizo—deri éshté strukturé kontrolluese algoritmike te e cila pérséritje e cikleve
kryhet deri sa &sht€ plot€suar ndonj€ kusht, g€ shqyrtohet né fund prej ¢do cikli.
do-while €shté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese
algoritmike realizo—deri.
vazhdo &shté struktur€ kontrolluese algoritmike pér kapércim né fund t€ ciklit dhe
vazhdimi me ciklin vijues.

continue éshté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese
algoritmike vazhdo.

ndérprerje &shté strukturé kontrolluese algoritmike pé€r kap€rcim né€ fund té
strukturés kontrolluese dhe ndérpritja e pérséritjes.

break éshté urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese
algoritmike ndérprerje.

dalje &éshté strukturé€ kontrolluese algoritmike pér kapércim né fund t& algoritmit.
exit() éshté urdhér kontrollues né (funksion) né C++ pér realizimin e strukturés
kontrolluese algoritmike dalje.

kapércim éshté strukturé kontrolluese algoritmike pér kapércim té ¢farédo hapi te
algoritmi.

goto &ésht€ urdhér kontrollues né C++ pér realizimin e strukturés kontrolluese
algoritmike kapércim.

Biblioteka standard e C++ &shté biblioteka e cila p€rmban funksione
matematikore, funksione pér hyrje dhe dalje, pér operacione me shenja, me
stringe etj.

Funksione me vleré kthyese jané ato funksione té cilat pas realizimit kthejné
vleré né vendin prej ku jané thirrur.

Funksione pa vleré kthyese jan€ ato funksione t€ cilat pas realizimit kthejné
vleré n€ vendin prej ku jané thirrur.

Programimi prej lart poshté &shté teknika e zbérthimit t&€ detyrés né detyra mé
té thjeshta, t€ quajtura néndetyra.

Programimi modular &shté teknika pér pé€rpunimin e programeve (moduleve) pér
néndetyrat dhe realizimi i tyre sekuenciale.

Nénalgoritme éshté algorit€ém i cili nuk mund t€ realizon (sipas kodimit) né
ményré t€ pavarur.
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Nénalgoritmet funksionale té quajtura edhe funksione kané€ vet€ém njé
rezultat dalés.

Nénalgoritmet procedurale t€ quajtura edhe procedura kané mé shumé
rezultate dalése.

Parametra (argumente formale) shfrytézohen te pérkufizimi i nénalgoritmeve.
Argumente (argument t€ vérteta) jané ndryshore t€ cilat shfrytézohen gjaté
thirrjes s€ nénalgoritmeve.

Parametrat hyrése (argument formale hyrése) jané ato né€pérmjet té
ciléve barten vlerat prej thirrésit (algorittm ose nénalgoritém) te
nénalgoritmet. Ato shénohen me shenjén
Parametra dalés (argument formale dalése) jané ato népérmjet t€ ciléve
barten vlerat prej nénalgoritmit deri te thirrési  (algorittm  ose
nénalgoritém). Ato shénohen me shenjén T.

Parametra hyrése-dalése (argument formale hyrése-dalése) jané ato
népérmjet t€ ciléve barten vlerat prej thirrésit (algoritém ose nénalgoritém) né
nénalgoritém dhe e kundérta. Ato shénohen me shenjén <.
kthej €shté hapi me té cilin kthehet rezultati prej nénalgoritmit funksional.

Lista e parametrave €sht¢ lista e titullit t€ pérkufizimit t€ nénalgoritmeve.

Lista e argumenteve éshté lista te thirrja e nénalgoritmit.

Nénprogrami funksional i quajtur funksion €shté program te gjuha programore e
shkruar pér nénalgoritmin funksionale.

Funksione té pérkufizuara shérbyese ose vetém funksion shérbyes jané
funksione té shkruara prej programuesve
Pérkufizimi i funksionit n€ C++ pérbéhet prej titullit (i cili pérbéhet prej llojit
tévleré kthyese, emri i funksionit dhe lista e parametrave) dhe trupi (n€ kllapa
témédha).

Deklarimi i funksionit me vleré kthyese né C++ pérb&het prej llojit (t€ vlerés
kthyese), emri (i funksionit) dhe lista e parametrave.

Prototip funksional quhet deklarimi i funksionit, por pérbéhet prej llojit, emri
dhe lista e parametrave.

Nénshkrimi funksional pérbéhet prej emrit t€ funksionit dhe liste e parametrave.

Parametrat konstant jané ato vlerat e t€ cilave nuk mund t€ ndryshojné
te funksioni.
void &shté 1loj 1 funksionit né C++ té cilét nuk kthejné vleré.

Argumentet e bartura sipas vlerés jané€ ato té cilét nuk barten te funksioni
me thirrje, por vlera e tyre te thirrési (funksioni main() ose tjetér
funksion) nuk ndryshon. Mekanizimi quhet bartja e argumenteve.

Referencimi €shté shqérimi i emrit tjetér t€ ndryshores
Referenca ose ndryshorja referente €shté tjetér emér e ndonjé ndryshore
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Argumetet té bartur sipas referencés jané ato t&€ cilét barten né funksion me
thirrje, ku ato jané meér tjetér t€ parametrave referenté pérkatés. Mekanizimi quhet
bartje té argumenteve sipas referencés.

Fusha e dukshmérisé té quajtur edhe fusha e qasjes €shté ajo fushé te e cila ka
qasje deri te ndryshoret, d.m.th., mund té kryejné operacione me até.

Ndryshore globale jané ato deri te t€ cilat ka qasje prej gjithé aplikimit, d.m.th.,
prej funksionit kryesor dhe prej té€ gjitha funksioneve t€ pérkufizuara shérbyese né
datotekén e njé;jté te e cila €shté funksioni kryesor.

Ndryshoret lokale jané ato té cilat kan¢ fushé t€ qasjes vet€m trupi i funkionit te e
cila jan¢ deklaruar ose vet€m titulli i funksionit ose vetém blloku te i cili jané
deklaruar.

Ndryshorja e fshehur (e mbuluar me ndryshore tjetér) te ndonjé bllok ose te gjithé
funksioni €shté ajo e cila nuk éshtée dukshme (nuk mund té shfryté€zohet) né€ até
bllok ose né até funksion.

:: éshté operator pér zgjidhje té fushés sé dukshmérisé.

Jeta e ndryshores ésht€ koha prej krijimit n€ memorien (menjéher€ pas realizimit
té urdhrit pér deklarim) deri te zhdukja e tij (fund ii bllokut, fund ii funksionit ose
fundi i aplikimit).

Ndryshorja statike €shté ajo e cila prej momentit t& deklarimit sillet si ndryshore
globle.

Funksion i integruar &shté a ii cili pérkthen sé bashku me thirrésin (main() ose
tjetér funksion) dhe integrohet né kodin e tij.
inline &shté kualifikator pér funksione t€ integruara.

Pérmbledhje

Pér pérshkrim t€ rrjedhés s€ algoritmeve gjat€ programimit t€ strukturuar,
shfrytézohen t€ vecanta té ashtuquajtura struktura kontrolluese (menaxhuese)
algoritmike me té€ cilat menaxhohet me renditjen e realizimit t€ hapave algoritmik.
Rrjedha e ¢do algoritmi mund t€ kontrollohet me shfrytézimin e strukturés
kontrolluese algoritmike: rendore ose sekuenca, zgjedhje ose selektim dhe
pérséritje ose iterim.

Te strukturés kontrolluese algoritmike rendore hapat realizohen sipas renditjes
sikurse €shté pérmendur. Ajo quhet fillim—fund.

nése—atéheré—ndryshe éshté struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy
mundésive, por né€ C++ realizohet me urdhrin kontrollues if-else.
nése—atéheré é&sht€ struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej dy
mundésive nuk pérmban hap realizues, por né C++ realizohet me urdhrin
kontrollues if.
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Urdhérat kontrollues if dhe if-else mund té folezohen edhe né€ zgjedhjen if dhe né
zgjedhjen else. Urdhri kontrollues i folezuar te zgjedhja else quhet if-else-if.
Operatori i kusht€zuar?: shfrytézohet pér paraqgitjen e urdhérave t€ zakonshém if-
else.

Ku ka mé shumé mundési pér vazhdimin e veprimit te algoritmi, shfrytézohet
struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé€ shumé mundésive rasti.
Zgjedhja e njérit prej mundésive kryhet, varésisht prej vlerés t€ ndonjé té€ dhéne
ose t&€ ndonjé shprehje algoritmike
Struktura kontrolluese algoritmike pér zgjedhje prej mé shumé mundésive rasti, né¢ C
J’_
realizohet me urdhrin kontrollues switch.

Struktura kontrolluese algoritmike pér pérsé€ritje shfrytézohet atéheré kur &shté e
nevojshme njé grup t€ hapave algoritmik t€ kryhen mé shumé here, e cila quhet
pérséritje ciklike. Nj€ realizim i hapave quhet njé cikél.

Dallojmé tri struktura kontrolluese algoritmike pér pérséritje, edhe até: pérséritje
me numérim t€ cikleve (pér—deri—hapi), pérséritja me dalje né fillim prej ciklit
(deri—realizo) dhe pérséritja me dalje n€ fund prej ciklit (realizo—deri).

Te struktura kontrolluese algoritmike pér—deri-hapi, ciklet numérohen e
numérues t€ vegant€, me ndonjé sasi t€ hapit prej vlerés fillestare deri né fund.
Nése sasia e hapit éshté +1, struktura quhet pér—zmadho—deri, nése sasia éshté —1,
struktura quhet pér—zvogélo—deri.

Pér realizimin e strukturés kontrolluese algoritmike pér—deri-hapi (pér—-zmadho—
deri dhe pér—zvogélo—deri), n€¢ C++ shfryt€zohet urdhri kontrollues for.

Urdhri kontrollues for ka pjesé pér inicializimin, pjesé pér kusht dhe pjesé pér
azhurim.

Urdhri Urdhri kontrollues for ka pjes€ pér inicializimin, pjesé pér kusht dhe pjesé pér
azhurim. kontrollues for n€ C++ lejon inicializimin dhe azhurimin e mé shumé
ndryshoreve.

Te urdhri kontrollues for pjesa pér inicializim dhe azhurimin mund dté€ jeté edhe e
zbrazét.

Struktura kontrolluese algoritmike deri-realizo, n¢ C++ realizohet, me urdhrin
kontrollues while. Deri sa éshté ploté€suar ndonjé kusht logjik né while, ciklet
realizohen, Kushti shqyrtohet para fillimit t€ ¢do cikli.

Me urdhrin kontrollues while mund t€ mos realizohet asnjé cikél né€se kushti nuk
&shté plotésuar qysh para fillimit t€ ciklit t& paré.

Kontrollimi i pérséritjet me ndonjé vleré prej pérpara t€ njohur quhet pérséritje e
kontrolluar me roje.
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Struktura kontrolluese algoritmike realizo—deri, n¢ C++ realizohet me urdhrin
kontrollues do-while. Ciklet né do-while realizohen deri sa &shté plotésuar ndonjé
kusht logjik. Kushti shqyrtohet pas barimit t€ ndonjé€ cikli.

e Me urdhrin do-while, patjetér t€ kryhet té paktén njé cikél.
e (jaté folezimit t€ urdhérave kontrollues pér pérséritje (for, while, do-while), té

gjitha urdhérat e njérit urdhér kontrollues patjetér t€ gjendet te tjetra,
pérkatésisht nuk guxon t€ keté prerje (mbivendosje) t€ urdhérave kontrollues.

Te gjuhét programore ekzistojné katér lloje t€ strukturave kontrolluese algoritmike
pér kapércim, edhe até: kapércim né fund té ciklit — vazhdo, kapércim né fund
té strukutrés kontrolluese — ndérprerje, kapércim né fund t€ algoritmit — dalje
dhe kapércim té cfarédo vendi — kapércim.

Struktura kontrolluese algoritmike pér kapércim, né C++ realizohet pér urdhérat
kontrollues: continue, break, exit() dhe goto.

Shmanget shfrytézimi i urdhrit kontrollues goto né€ programimin e strukturuar.

Né programimin e strukturuar shfryt€zohen dy teknika pér programim, edhe até:
programim prej lart dhe programim modular. Programimi prej lart poshté
kryhet me ndarje (zbérthim) t& detyrés n€ néndetyra. Pér ¢do néndetyré mund t&
shkruhet algoritém i vecantg, i cili quhet nénalgoritém.

Thelbi i nénalgoritmeve &shté né€ até qé atom und t€ shfryt€zohen né algoritme té
ndryshme ose nénalgoritme, por edhe né shumé vende né algoritmine nj&jté
dhe /ose nénalgoritém.

Shfryt€zimi 1 nénalgoritmeve €sht¢ mundésuar népérmjet mekanizmit t&
parametrave (argument formal) dhe argument (argument té vértet).

Parametrat mund t€ jen€ hyrés, dalés dhe hyrés-dalés.

Sipas numrit té rezultateve dalése, ekzistojn€ dy nénalgoritme, edhe até:
nénalgoritme funksionale (t€ cilét kthejné vet€ém njé rezultat) dhe
nénalgoritme procedural (t€ cilét mund t€ kthejné mé shumé rezultate).
Nénalgoritmet te gjuhét programore realizohen e nénprograme. Nénprogramet
mund t€ jen€ funksionale (kur kthejn€ njé vleré) dhe procedural (kur kthejné
mé shumé vlera).

Nénprogramet né C++ realizohen me funksione. Nénprogramet funksionale
realizohen me funksione me vleré kthyese, por nénprogramet procedural
realizohen me vleré kthyese funksionale.

Funksionet né¢ C++ mund té jené: funksione biblioteke dhe funksione té
pérkufizuara shérbyese.

Gjaté pérkufizimit té funksionit me vleré kthyese né C++, duhet té dihet se:
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titulli i funksionit nuk mbaron me ; (piképresje),

lista e parametrave patjetér t’i pérmban edhe emrat dhe llojet e parametrave,
vlera kthyese &sht€ rezultat prej funksionit i cili mund t&€ jeté shprehje
(prej ndryshoreve dhe/ose konstantave dhe/ose funksioneve) ose njé
ndryshore dhe e cila patjeér t€ jeté i llojit t€ nj&jt€ me llojin e funksionit. .

Pér deklarimin e funksionit né C++, duhet té€ dihet:
Nése nuk pérmendet lloj i funksionit, nénkuptohet lloj int.

Emrat e funksioneve (sipas konventés) shkruhen me shkronjé t€ vogél
fillestare. Nése emri pérbéhet prej mé shumé fjaléve ¢do fjal€ vijuese
shkruhet me shkronjé t€ madhe.

Lista e parametrave patjetér t’i pérmban llojet e parametrave, por emrat jo
patjetér.

Deklarimi i funksionit mbaron me shenjén ; (piképresje).

Gjat€ thirrjes sé funksionit, lista me argument dhe lista me parametra té
funksionit patjetér t€ kené:

numér té€ njéjte t€ argumenteve dhe parametrave,

renditje t€ njéjté t€ argumenteve dhe parametrave,

té nj€jté ose lloj konvertibil té¢ argumenteve dhe parametrave pérkatés.
Funksioni me vleré kthyese né C++ thirret me emrin dhe lista e argumenteve
ose me urdhér pér shqérim ose me urdhér tjetér ose shprehje.

Funksioni pa vleré kthyese né C++ thirret vetém me emrin e vet dhe lista e
argumenteve.

Funksionet té cilét jan€ pérkufizuar sipas programit kryesor, deklarohen
(duke pérmendur prototipin e tyre) para funksionit kryesor main().

Njé funksion mund vetém njéheré t& pérkufizohet né programin e njé;jté.

Pér t'u mbrojtur parametrat e funksionit prej ndryshimeve né ar€, ato
shénohen si konstante me kualifikatorin const.

Funksionet pa vleré kthyese né C++ kané llojin void.

Prej funksionit me vleré kthyese dilet me urdhrin return me parametér, deri sa
prej funksionit pa vleré kthyese dilet automatikisht pas realizimit t€ tij ose
prej cfarédo vendi te trupi i funksionit me urhérin return pa parametér.

Gjat€ thirrjes s€ funksionit, shfrytézohet mekanizmi pér bartjen e
argumenteve sipas vlerés ose sipas referencés.

Gjaté bartjes s€ argumenteve sipas vlerés, ato nuk ndryshojné te funksioni,
m.th., ngelin t& nj&jté edhe pas kthimit te thirrési (funksioni kryesor main()
ose tjetér funksion).

Gjaté bartjes s€ argumenteve sipas referencés, atom und t€ ndryshojné te
funksioni dhe ps kthimit te thirrési (funksioni kryesor main() ose tjetér
funksion) mund t€ jené t€ ndryshuesh&m.
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Gjaté bartjes s€ argumenteve sipas referenc€s, nk krijohen ndryshore té reja pér
argument, por argumentet prej thirrésit paragesin emra té tjeré té parametrave
referent t€ funksionit. T€ gjitha ndryshimet te parametrat e referencés, né realitet,
kryhen mbi argumentet pérkatés pasi ato jané emra té ndryshém t€ lokacionit té
memories s€ njéjte.

Nése nuk duam té ndryshojé ndonjé argument te funksioni, pavarésisht a €shté
bartur sias vler€s ose sipas referencés, duhet t€ shénohet si konstant me
kualifikatorin const.
Funksionet me vleré kthyese mund t€ jen€ argument té funksioneve té tjera.
Ndryshoret globale jané ato té cilat jané té qasura né gjithé aplikimim dhe te
funksionet té cilat thirren te ajo.

Emrat e funksioneve t€ pérkufizuara shfrytézuese né njé aplikim trajtohen si
ndryshore globale.

Ndryshoret lokale jané ato t€ cilat jané té qasura (t&€ dukshme) dhe mund té
shfrytézohen vetém te funksioni ose blloku né té cilin jan€ deklaruar.
Dukshmeéria e ndryshores lokale fillon me deklarimin e vet.

Parametrat e funksionit trajtohen si ndryshore lokale né gjithé
funksionin.

Ndryshoret e deklaruara né€ njé bllok funksioni, trupi i urdhrit — if, switch, for,
while, do-while etj.) mund té shfryt€zohen vetém te ati pasi jané ndryshore lokale.
Ndryshorja e deklaruar né njé funksion nuk mund té shfrytézohet te funksioni
tjetér.

Dy funksione me ermine njé&jt€ mund té kené fushé t&€ nj&jté t€ dukshmérisé vetém
nése kané lista t€ ndryshme t€ parametrave.

Gjaté realizimit t&€ njé aplikimi, pér t€ gjitha funksionet béhet nga njé kopje te
memoria.
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MODULI

LLOJET E TE DHENAVE TE PERBERA NE C++

Né kété kapitull do té njiheni me kéto:

Vargjet dhe domethénia e tyre te programimi.

Deklarimi, inicializimi dhe shoqérimii vlerave té elementev té vargut
njédimensional.

Urdhri for i bazuar n€ vargun dhe shfrytézimi i tij.

Deklarimi, inicializimi dhe shoqérimii vlerave t€ elementev t€ vargut
dydimensional.

Njehsimi i dimensioneve t&€ vargut dydimensional.

Tregues€ dhe réndésia e tyre te programimi.

Shfrytézimi i operatorit t€ adresés & dhe operacioni pér dereferencim *.
Lidhja ndérmjet vargjeve dhe treguesve.

Shfryté€zimi i urdhérave new dhe delete.

Fuksionet pér puné me stringe.

Funksionet pér konvertim t€ string te numri dhe pér konvertimin e numrit t&
stringéve.
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Fjalé kyce
#define. Konstanta e emértuar
i Operatori indirekt (operator pér
& dereferencim)*
delete Matricaa
new Lista inicializuese

stoi, stol, stoll, stoul, stoull,

sitoiE, siiart, sl Urdhri for i bazuar né varg

to_string() Vargu

Operatori i adresés€ & Tregues

Vargu dydomenzional Ndryshorja e treguesit
Vargu njédimensonal Konstanta simbolike

Vargu njédimensonal
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3.1 Vargjet njédimensionale

Ekzistojn€ provleme pér zgjidhjen e t€ cilave €sht€ e nevojshme t& futet numér
i madhi ndryshoreve. Pér shembull, pér t€ njehsuar suksesin mesatar t€ njé nxénési,
€shtée nevojshme t€ futen notat nga té gjitha 1éndét dhe pér ¢do note té futet nga njé
ndryshore numér t€ plotg, sikurse

nota 1 nota 2 ... nota n

Nése supozojmé se ka 12 1éndé, jané t€ nevojshme 12 ndryshore pér notat e
njé nxénési. Nése n€ klas€ ka 30 nxénés, at€heré jané t€ nevojshme 12 x 30 = 360
ndryshore pér notat e t€ gjithé nxénésve. Programi me kaq numér t€ ndryshoreve jo
vetém g€ €shté e pa shqyrtuar por do té jeté shumé e gjaté. Gjaté t&€ shkruarit e tij,
shumé kohé do té shpenzohet pér t€ shkruar emrat e ndryshoreve se sa pér vet
aplikimin.

NEé rastet e kétilla, kur punohet me numér t€ madh t€ t€ dhénave té llojit té
njé&jt€, ato organizohen né€ struktura t€ vecanta r€ quajtura vargje (angl
arrays). Elementet e vargut mund té jené i cilit do lloj, por t€ gjitha elementet patjetér
té jené té llojit t€ nj&jte. Pér shembull, t€ gjitha notat e nxénésve te vargu i emértuar me
nota, te shembulli i pérmendur, patjetér t€ jené t€ llojit numér i ploté.

Cdo element te vargu ka numrin e tij rendor. Pér shembull, te vargu nota,
emrat e elementeve jané: nota_1, nota_2... nota_n. Ato dallohen vetém sipas numrave
rendor 1, 2, 3... n. Madhésité e kétilla né matematikés shkruhen né at€ ményré g€
numrat rendor vendohen si indekse: notal, nota2... notan. Indeksi e paraget numrin
rendor t€ elementeve te vargu: 1 — elementi i paré€, 2 — elementi i dyté etj. n e paraqe
elementi n.

T€ pérkujtohemi pér vargjet aritmetike he gjeometrike. Vargu ay, a,... a, quhet
varg aritmetik n€se ndryshimi i ¢farédo dy elementeve fqinje €shté i nj&jte, port e
vargu gjeometrik herésy i ¢farédo dy elementeve fqinje ésht€ i njéjté. Gjithashtu,
vérejmeé se t€ gjith€ elementet kan€ emrin e njéjt€, por indeksat i kané 1, 2, 3... n.

Indeksat mund t€ hénohen si pika né boshtin numerik, d.m.th., né njé drejtim,
njé dimension. Gjatésia éshté njé dimension. Syprina (drejtkéndéshit) ka gjatési dhe
gjerési, domethéné dy dienzione. Hapésira (ndértesa) ka tre dimensione: gjatésia,
gjerésia dhe lartésia.

! | | ! ! .
T T T T T Ll

ot

Prandaj, vargjet me njé indeks (njé dimension) quhen vargje njédimensionale
(angl. one dimensional arrays).

Nése e dimé se vargu ka n elemente, at€heré shkruhet me: a,, a,... a,. Ose,
shkurt me a[;], ose vetém me a[],, q€ do t€ thoté€ se indeksi i ka vleré prej 1 deri n.
Shfrytézohet edhe shenja vijuese [a],, ku me n shénohet se vargu éshté njédimensional
sge se indeksat prej 1 deri n. Né literaturl shfrytézohet edhe shénimi a[1..n]. Shénimin
e fundit do ta shfrytézojmé te algoeiret.
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Né gjuhét programore, ndryshoret g€ fitojn€ vlera té té hénave prej vargut
njédimensional shkruhen né até ményré g€ indeksi vendohet né kllapa tmesme: a[1],
a[2]... a[n] ose nota[1], nota[2]... nota[n]. Edhe pse emri i t€ gjitha elementeve &shté i
njé€jté, ato jan€ ndryshore t&€ ndryshme té cilat dallohen sipas indeksit.

Te shumé gjuhé programore indekset fillojné prej O deri te n — 1.
Vargjet teo C++ shénohen né€ té njéjtén ményré, ku indekset jan€ numra té ploté
jonegativ, por indeksi i paré gjithmoné €hté 0. Pér vargun prej n elementeve, indekset
jané 0, 1, 2, 3... n — 1. Pér shembull, pér vargun prej n elementeve, shenja €shté a[]n,
por elementet jané: a[0], a[l]... a[n — 1]. Nése duam ta shénojmé vetém vargun, pa
numrin ¢ elementeve, atéheré do t€ shfryt€zojm€ shénimin a[] pér té dalluar prej
ndryshores me emrin e njéjté.

Deklarimi i vargjeve njédimensional
Vargjet njédimensionale si ndryshore né C++ deklarohen né két€ ményré

lloj emri[numér];

lloj — &shté lloj i elementeve t€ vargut (short, int, long, long long, float,
double, char, boolean, string etj.). emri — €shté emri i vargut.
emri  — &shté emri i vargut.

numér — &shté numri i elementeve t€ vargut dhe ai patjetér té jeté literal ose
konstante e emértuar mé e madhe se 0.

Shembuj

Shembulli 3.1.1
int a[5];
Vargu a[] ka 5 elemente dhe até: aJ0], a[l], a[2], a[3] dhe a[4]. Lloj i
elementeve t€ vargut €shté int dhe te ato mund t’u shogéroj vetém vlera numra té ploté.

Shembulli 3.1.2
float br[25];
float nr[25]; Vargu nr[] &€sht€ i llojit float dhe ka 25 elemente. Elementi i
pérgjithshém k shénohet me nr[k], por indeksi k mund té€ ket€ vlera 0, 1... 24.
Domethéné elementet jané: nr[0], nr[1]... nr[24].

Shembulli 3.1.3
string embri[15], mbiemri[30];

Deklarohen dy vargje emri[] dhe mbiemri[] elementet e t€ cilit mund té kené
vlera vetém stringa.
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Shembulli 3.1.4
const int NUMRIELEMENTEVE = 100;
char c[NUMRIELEMENTEVE];

Te shembulli, numri i elementeve té vargut c[] ésht€ paraprakisht i dhéné si
konstante e emértuar (angl. named konstant), t€ quajtur edhe ndryshorja konstante
(angl. konstant variable), NUMRIELEMENTEVE .

Kjo ményré e dhénies s€ numrit t€ elementeve shfrytézohet mé sé shpeshti pasi
konstanta e emértuar inicilizohet njéheré dhe nuk mund t€ ndryshojé mé tej te aplikimi.

Shembulli 3.1.5
int k = 10;
float u[k];
Kjo deklaraté éshté e gabuar pasi numri i elementeve patjetér té jeté konstante.

Pér t€ shénuar elementin specifik t€ vargut, i japim emrin e vargut dhe
pozitén e atij elementi te vargu.Te tabela 3.1 €sht€ dhéné vargu numér t€ ploté me
emrin d. Ky varg pérbéhet prej 10 elementeve. Deri te ¢donjéri prej kétyre
elementeve mund t€ qaset népérmjet emrit t€ vargut dhe indeksit t€ vendosur né
kllapa t& mesme

Késhtu, elementii i par€ éshté d[0], por elementi i E&shté d[i— 1].

Element | Vlera e elementit
0 éshté indeks i elementit t€ paré t& vargut
d[o] -567
d[1] 8
d[2] 9
d[3] 72
d4] 345
d[s] 78
d[e] 78
d[7] 9
d[s8] 10
9 éshté indeks i elementit t& fundit t€ vargut. d[9] 987 d[9] 987

Tabela3.1.1

Indeksi i elementit t€ vargut mund t€ jet€ konstanta, ndryshorja ose shprehja
vlera e t€ cilés éshtéjonegative dhe te vargu i indekseve prej 0 deri n — 1 (nése gjatésia
e vargut €shté€ n). Késhtu, pér a = 7 dhe b = 2 elementi d[a + b — 1] &shté, né realitet,

dla + b - 1]
elementi d[8].
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Inicializimi i vargut dhe shoqgérimi i vlerave té
elementeve

Elementeve t€ vargut mund t’u shogérohen vlera me urdhér pér shogérim ose
gjaté inicializimit.

Te shembujt vijues jan€ ilustruar ményra t€ ndryshme t€ shoqérimit vlera té
elementeve t& vargut..

Shembulli 3.1.6

Shoqérimi i vlerave mund t€ kryhet vecanérisht ¢do elementi
int a[1@];
a[e] = 1; a[9] = 10; a[3] = -4; a[5] = 5;

Shembulli 3.1.7
Shoqérimi i vlerave mund t€ kryhet edhe népérmjet shprehjeve te té cilat
njehsohet vlera e indekseve t€ vargut. Pér shembull, nése elementi a[5] = 24, me
urdhérat:
int ¢ = 3;
int d = 2;
afc + d] += 6;
té elementit a[5] i zmadhohet vlera pér 6, d.m.th., vlera e tij tani do t€ jeté 30
Shembulli 3.1.8
Shoqgérimi i vlerave t€ elementeve t€ vargut mund té kryhet edhe gjaté
deklarimit, d.m.th., me listé #é inicializimit (angl. initializer list):
int a[] = {5, -2, 7, -3, 6};
Vlerat e elementeve do té jené: a[0] = 5, a[1] = -2, a[2] =7, a[3] = -3, a[4] =
6. Gjatésia e vargut (numri i elementeve) gjat€ inicializimit t€ kétillé e cakton vet
pérkthyesi.
Pas deklarimit dhe inicializimit té vargut
char shkronja[] = {'a', 'b', 'c'};
vlerat e elementeve do t€ jené: a[0] ='a', a[1] ="b", a[2] ='c"

Shembulli 3.1.9

Nése ka mé pak vlera te lista e inicializimit se sa q€ ka elemente te vargu,
elementet e té tjera jané inicializuar né zero.

Me kété deklarim dhe inicializim
int disa[1@] = {3, -1, 4};
elementet e vargut do té inicializohen me kéto vlera: : 3,-1, 4,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0. Zerot
i plotéson pérkthyesi.

Ngjashém, me
int zero[100] = {};
deklarohet vargu prej elementeve numra t€ ploté me emrin zero, ku t€ gjitha elementet
jané inicializuar né 0.
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Me deklarimin dhe inicializimin
char zanore[5] = {'a'};
né€ ményré eksplicite vlera 'a' e elementit zero prej vargut, por té€ gjitha elementet e t&
tjera automatikisht jané inicializuar n€ vendet e zbrazéta.

Vérejtje: Te C++ nuk ka inicializim automatik t€ vargjeve. Patjetér t€ paktén
njé element t€ jet€ i inicializuar, q€ pastaj t€ gjith¢ elementet tjeré t€ jené té
inicializuar.

Shembulli 3.1.10
Dimensioni i vargut mund té njehsohet automatikisht nése elementet jané
dhéné gjaté inicializimit. Gjaté késaj deklarate dhe inicializimi
double kéto[] = {2.34, -5.67, 3.45, 7.89};
nuk &ésht€ dhéné gjatésia e vargut, por ¢ cakton pérkthyesi, sipas numrit t&¢ dhéné té
elementeve, d.m.th., vargu kéto do té keté gjatési 4.
Ngjashém, me deklarimin dhe inicializimin
string dité[] = {"Hén", ""Mar", "Mér", "Ent", "Pre", "Sht", "Die"};
gjatésia e vargut ditét Eshté 7.
Me deklaratén vijuese dhe inicializuese
int shifra[] = {1, 2, 3, 4, 5};
jané deklaruar vargu me gjatési 5 dhe jané inicializuar té gjitha elementet.
Nga ana tjetér, me kété deklarim dhe inicializim t€ vargut
int v[5] = {1, 2, 4, 5, 6, 9};
paraqitet sintaksa e gabimit pasi ka 6 vlera t€ inicializuara, por vargu mund té ket€ mé
s€ shumti 5 elemente.

Shembulli 3.1.11
Vargjet nuk mund:

e  té shog€ron njéri tjetrés:
int a[2] = {1,2};

int b[2];

b =a; // pasakté
o t€ inicializohet njéra me tjetrén:

int c[2] = a; // pasakté
e  t& shtypen vet€ém népérmjet

cout k< a; // pasakté
e & krahasohen®:

if(a == b) // pasakté
e témjené vlera kthyese prej funksionit’.

return a; pasakté

' Shtypen adresat e vargut.
? Krahasohen adresat e vargjeve.
? Kthehet treguesi ni vargut. Pér treguesit do t& fklasim mé voné.
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Specifikimi 1 gjatésis€é sé vargut mund t€ kryhet edhe me Kkonstante

simbolike. Konstanta simbolike jepet me direktivén paraprocesore #define.

Pér shembull:

#define PI 3.1415;

Shembulli 3.1.12
Né kété shembull shfrytézohet direktiva paraprocesore #define, me té€ cilén

pérkufizohet konstanta simbolike GJATESIA vlera e té cilés éshté 10, figura 3.1.1.

Programi i inicializon dy elementet e para t€ vargut me vleré€ 1, por té tjerat me

0. Me urdhrin for, elementeve prej t€ tretit deri te i dhjeti u shogérohen vlera sipas
formulés. (Cila?).

[ I T X Y

a0

wwmoooa

Si#include <iostream»
#include <iomanip:»
using namespace std;

#define GJATESI 18

Clint main() { I/ Shfrytézimi i konstantes simbolike

[

int z[GJATESI 1 = { 1, 1 };// Inicializimi i dy elementeve té para me 1,
/f portétjerét men

/f Shogérimi i vlerave t& elementeve prej té tretit deri te i dhjeti

int j;
for{ J = 2; J < GJATESI ; J++ )
ZfJ1=z[3-2]1+z[ J-117;

/f Shtypja e vargut né ményré tabelare
cout << setw( 1@ } << "Element" << setw( 18 )} << "Vlera" << endl;
for{ J = 2; J <GJATESI; J++ )
cout << setw{ 6 } << "Z[" << J << "]" << setw 8 ) << Z[ § ] << endl;

cout << endl;
system{ "Color 17" };
system{ "pause” };
return 8;
Figura 3.1.1

Dalja pas realizimit t€ programit éshté:
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Element
z[0]

=2
=2
=4
=2
=2
=
=
=4
=2

[ p— e p— p— p— p—
L=0- - - 1y N FLE L
[ S Y S Ry

Pressz any key to continue . . .

Shembulli 3.1.13

Segmenti programor pér lexim té elementeve t€ vargut me numra té ploté prej
n elementeve a[], e:
for(int i = ©; 1 < n; i++)

cin >> a[il];

Shembulli 3.1.14

Segmenti programor pér lexim t&€ elementeve t€ vargut b[], éshté:
for(int i = ©; 1 < n; i++)

cout << a[i] << endl;

Shembulli 3.1.15

Segmenti programor pér gjetjen e shumés s€¢ elementeve t&€ vargut prej n
elementeve c[], éshté: :
shuma = 0;
for(int 1 = @; i < n; i++)

shuma += c[i];

I nj&jti segment programor mund t€ shfrytézohet edhe pér njehsimin e
prodhimit t€ elementeve té vargut, vetém duhet t€ ndryshojné urdhérat:
shuma = 9; me prodhim = 1;
zbir += c[i]; me prodhim *= c[i];

Kéto segmenta mund t€ shfrytézohen pér ¢farédo operacion me elementet e
vargut.

Shembulli 3.1.16
Te shembulli i figura 3.1.2 ilustrohet deklarimi, inicializimi dhe shoqérimi i
elementeve t& vargjeve t€ llojit: int, float, char dhe string.
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o s W R3S

H#include <iostream>
#include <string>
#include «<iomanip>
using namespace std;

=int main(} { /I Deklarata, inicializimi dhe shogerimi i vlerave

=]
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/f té elementeve té vargut

int gjatesia ;
int a[ 4 ] = {};
al @ 1 =123; a[ 2 1 = 12345;
gjateésia = sizeof a / sizeof{ a[ @ ] };
cout << "Vargu me numra t€ ploté me gjatesi * << gjatési <« endl;
cout << "index" << setw{ 18 ) << "vleré" << endl;
for( int index = @; index < gjatesi ; index++ )
cout <« seftw( 3 ) << index << setw{ 18 ) << a[ index ] << endl;

float b [] = { -3.5Ff, 2.7f, 7.3f };
b[ 1 ] = 123.45F;
gjatési = sizeof b / sizeof{ b[ @ ] };
cout << "\nVarg real me gjatési " <« gjatési <« endl;
cout << "index" << setw{ 18 ) << "vleré" << endl;
for( int index = @; index < gjatesi index++ )
cout << setw( 3 ) << index << setw{ 18 ) << b[ index ] <« endl;

char znaci [] = { "@', "#', '$', '®', "' };
shenja[ 1 ] = "["jshenja[ 2 ] ="]";
gjatésia = sizeof shenja / sizeof(shenjal @ 1 );
cout << "YWarg me simbole me gjatés " <« gjatésia << endl;
cout << "index" << setw{ 18 ) << ™ Vvleré " .o apdl;
for( int index = @; index < dolzina; index++ )
cout << setw( 3 } << index << setw{ 18 )} << shenjal index ] << endl;

string emra _ [] = { "antonia", "Atanasia”, "Mihaela”, "Jama", "Jovana", "Teo" };

gjatésia = sizeof emra/ sizeof{emra [©8 ] );
cout << "\nTeo Varg prej stringave me gjatési " << eiatési << endl;
cout << "index" << setw{ 18 ) << "vlere" <« endl;
for{ int index = @; index < gjatési; index++ ) {
cout <« setw{ 3 ) <« index << "\it";
cout <« setw( 18 } << left <<emral index ] << right << endl;

¥

cout <« endl;
system{ "Color 17" 3;
system{ "pause"™ )};
return e;

Figura 3.1.2
Dalja prej programit éshté:
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Varg me numra té ploté me gjatési 4
index viera

o 123

1 0]

2 12345

3 0]

Varg real me gjatési 3
index viera

0] ok

1 123.45

2 7.3

Varg me simbole me gjatési 5
index viera

Vargu me stringa me gjatési 6
index viera

Antonia
Atanasia
Hihaela
Jana
Jovana
Teo

Prezz any key to continue . . .

Te néntitulli Funksionet e bibliotekés, u njohtém me operatorin sizeof, me té
cilin mund té fitohet madhésia e memories t€ zéné prej ndonjé 1loj ose prej shprehjes
(ndryshore).

Operatori sizeof mund t€ zbatohet edhe te vargu, ku do té fitohet madhésia e
vargut né€ bajt, q€ varet prej numrit t€ elementeve. Pér ta fituar numrin e elementeve té
vargut, duhet madhésin e vargut (n€ bajt) ta pjesétojmé me madhésiné e llojit té
elementeve t€ vargut (n€ bajt).

Pér shembull:
char shenja[] = {'@", "'#','$",'%",'""'};
gjatésiaa = sizeof shenja / sizeof(char);
ose
gjatésia = sizeof shenja/sizeof(shenja[@]); shenja [0] éshté elemeni i paré
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Detyra té zgjidhura

Detyra 3.1.1
T€ shkruhen algoritmet dhe programi me té cilin ¢do element prej vargut
numerik a[], do ta ndryshojé shenjén, + né — dhe — né +.

Algoritmi dhe program jan€ dhéné né vazhdim.
Algoritmi NdryshimilShenjaveTéVargut
fillimi
a[l..n];
shtyp ,,Futni numrin e elementeve té vargut, n =*;
lexo n
pér i < 1 zmadhoje derin
lexo a;;
fundi_pér{i}
pér i < 1 zmadhoje deri n
a; < —a;,
fundi_pér{i}
shtyp,,Vargu me shenja t ndryshuara t€ elementeve &shté:”;
pér i < 1 zmadho deri n
shtyp a;;
fund_pér {i}
fund { NdryshimilShenjaveTéVargut}
Njé dalje prej realizimit té programit éshté:

Futni numrin ¢ elementeve té vargut

Futni elementet ¢ vargut :
a[0] 1
=2

3

Vargu me shenja té ndryshuara éshté :
alb]=-1

all1]1=2

al21=-3

Press any key to continue . . .
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ginclude <iostream:>
using namespace std;

Slint main() {

const int m = 1e8;
double a[ m ] = {};

cout << " Futni numrin e elementeve té vargut n = °;
int n; cin »>> n;
cout << "Futni elementet e vargut n";
=] for{ int i =@; 1 < n; i++ ) {
cout << "a[" << 1 << "] = ";
cin »» a[ 1 ];
Iy
cout << "\nVargu i futur éshté " << endl;

for{ int i = 8; i <« n; i++ )
cout << "a[™ << 1 <« "]=" «¢ a[ 1 ] << endl;
for{ int 1 =8; 1 < n; i+ )

a[ i]1=-a[i];

cout << "\nVargu me shenja té ndryshuara éshte: " << endl;
cout << " Vargu me shenja t& ndryshuara éshté:" <« endl;
for (int 1 = 8; i<n; i)

cout <¢ "a["™ << i << "]=" << a[i] << endl;

cout << endl;
system("Color 17");
system("pause");
return @;

Figura 3.1.3
Detyra 3.1.2
T& shkruhet program pér njehsimin e shumés
ta—ataz—as;+..(+/-)a,

Njé shembull prej realizimit t€ programit €shté:
Futni numrin ¢ elementeve té vargut

Futni elementet e vargut :
alb]
—22

-333
4444
—55555

Vargu i futur éshié : L P <1 <] PO S 5
Shuma e vargut @shté : +(11>-(-223+{(-333>-(4444>+(-55555) ¢ 60299

Press any key to continue . . .
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#include <iostream»
using namespace std;

—lint main() {
!/ Tégjendet shuma a1 - a2 + a3 - . . . (+/-}an

const int m = 108;

double shuma =8, af m ] = {};

int i, k, n;

cout << "Futni numrin e elementeve t€ vargut, n = °;
€in > n;
cout << "Futni elementet e vargut: \n";
= for{ i =08; 1 ¢n} i+ ) {
cout << "a[" << 1 ¢cc "] = ";

cin »» af 1 ];
1
cout << "\nVargu i future éshte "}
for{ 1 =98; 1 < n; i+ )
cout << a[ 1 ] << ", ";
k = 1;
- for{ 1 =98; 1 <n; i+ ) {
shuma += k * a[ i ];
k = -k}

1
cout << "'nShuma evargut:";
- for{ 1 =98; 1 <n; i+ ) {
if{ iX2==8)
cout <<
else
cout < "-" o (" cc @[ I ] «c "}";

+' g (" cca[ 1] << ")":

i

cout << " e " <<shuma << endl;

Figura 3.1.4
Detyra 3.1.3
T& shkruhet program pér gjetjen e elementit mé t€ madh dhe mé t€ vogél te vargu
numerik a[ Jn, me funksione t€ vecanta.

Sqarim: N¢ fillim merret se elementi mé i madh &shté i pari, a;. Pastaj,
krahasohet elementi i dyt€ a, me mé t€ madh (por ai €shté€ i1 pari) dhe mé i madhi prej
tyre merret pér mé t& madh. Mg tutje, t€ gjith€ elementet e té tjera as, ay... a,
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krahasohen me elementin mé t€ madh deri at€heré€ i gjetur dhe nése gjendet mé i madhi
prej tij, merret ai t€ jeté mé i madh. Poashtu, mbahet mend pozita e tij te vargu.

Do t€ pérmendim shembull. Le t€ jeté vargua = {2,-1,7,9, 3}.

1 a; a;> max max index
1 2 2 1

2 -1 (-1>2)jo

3 7 (7>2)po 7 3

4 9 (9>17) po 9 4

5 3 (3>9) jo

Domethéné, mé 1 madhi éshté elementi i 4-t€ me vleré 9.
Meényra pér gjetjen e elementit mé t€ madh te vargu éshté i ngjashém, Do ta
ilustrojmé te shembulli i nj&jté.

1 a; a;< min min index
1 2 2 1

2 -1 (-1<2)po -1 2

3 7 (7<-1) jo

4 9 9<-1) jo

5 3 (3<-1) jo

Domethéné, mé 1 vogél &sht€ eclementi 1 2-t€ me vleré -I.

Te pérkufizimi funksioni q€ ka argument vargje, vargjet shkruhen vetém me
llojin dhe emrin, sipas t€ cilit vendohet né kllapa t€ mesme pér t€ ditur se Eshté varg,
por jo ndryshore

Pér shembull:
void ElementiMéIMadh(double a[], double numri i elementeve, double &pozita,
double & mé i madh)

Poashtu, vargu trajtohet si argument referent edhe pse nuk é&sht€ venduar
shenja &. Kjo do t€ thoté se t€ gjitha ndryshimet e elementeve t€ vargut t€ cilat kané
ndodhur gjaté realizimit t€ funksionit, ngelin edhe kthimi te funksioni kryesor.

Gjaté thirrjes s€ funksionit me argument varg, shkruhet vetém emri i vargut
dhe até pa kllapa:

ElementiMéIMadh(a, n, numérrendor, mé i madh);

Poashtu, madhésia e vargut bartet si argument sipas vler€s.

(NE realitet, ekziston mekanizém i veganté i treguesve! (angl. pointers) i
cili shfyrézohet n€ rastin e vargjeve. Me at€ mechanize, emrii vargut trajtohen si
tregues, 1 cili e pérmban adresén e elementit t€ paré t€ vargut né memorie.
(Ngjashém sikurse bartet adresa e argumentit te parametrit referent pérkatés).

* Shiko nénpikén 3.4 Tregues.
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Te disa raste, kur duam té ndryshojné vlerat e elementeve te funksioni né té
cilin &shté bartur vargu, pasi trajtohet si referente, duhet té shénohet si kontsnta me
kualifikator const.

Funksionet pér gjetjen e elementit mé t€ madh dhe mé t€ vogél t&€ vargut,
sikurse edhe funksioni kryesor te i cili thirren ato funksione, jan€ dhéné te figura
3.1.5.

S#include <icstream»
#include <iomanip>
using namespace std;

void leximilVargut  ( int&, double [] );
void shtypjaEVargut ( const int, const double [] );
{eélMadh ( const int, const double [] );

int elementilv
int elementiMeélVogél { const int, const deouble [] };

Hint main(} {  //Elementi méimadh dhe méivogél te vargu

double a[ 18e ];
int n, index;

= = b b
L A T Ny S T I - AN . T, B - TV I o ™

leximilVargut { n, @ J);

16 system{ "cls" );

17 cout << setw( 14 ) << "" <« ""u’argu njédimensional n" << endl;
18 shtypjaEVargut{ n, a );

19

index = elementiMeélMadh { n, @ );
cout << "\ rMéimadh éshté elementi me indeks << index
<< "dhe mevleré" << a[ index ] << endl;

Ll k3 = D

index =elementiMélVogél ( m, a );

LR O R N S v I T I S I I

5 cout << "Meivogel éshté elementi me indeks " << index
& << "dhe mevleré " << a[ index ] << endl;

7

2 cout << endl;

9 system( "Color 17" );

2 system( "pause" );

31 return e;

2 H

33

24 =vold leximilVargut {( int& dimension, double x [] ) {
35 cout << "Futni numrin e elementeve";

36 cin »» dimension

37 cout << “Futni numrin e elementeve” << endl;
38 - for{ int i = &; 1 < dimension 3 I+ )

39 cout << "X[" << 1 < "] = ";

42 cin »» x[ I ];

41 }

Figura 3.1.5
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Swoid shtypjaEVargut { const int dimension, const double x [] ) {

cout << setw{ 18 ) << left << "Index:" << right;
for{ int i =8

cout << se
cout << endl;
cout << setw{ 18 ) << left <c "Vlera:" <« right;
for{ int i =@; 1 «

cout << setw{ 5 ) << x[ 1 ];
cout << endl;

limension 3 i++ )

A g )
tw( & ) << i;

Tmencinn Ty
mensio y 1+ ]

Sint elementiMelMadh ({ const int numrielementeve, const double x [] ) {
int pozicion = @;
double méimadh = x[ @ ];
for({ int i = 1; 1 < numrielementeve ; i+ )
= if( x[ 1 ] »méimadh ) {
méimadh = x[ 1 ];
pozicion = 1
1
return pozicion ;

=int elementiMélVogel ( const int numrielementeve |, const double x [] ) {
int pozicion = & .
double meivogel = x[ @ ];
for( int i = 1; 1 < numrielementeve ; i+ )

- if( %[ 1 ] < méivogel } {
méivogel = x[ 1 1;
pozicion = 1
H

return pozicion

Figura 3.1.5 (vazhdim)
Shembull pér dalje prej programit Eshté:

Vargu njédimensional

Index: o 1 2 3 4 L
Viera : 3 7 12 m =3} =Aa

Mé i madh éshté elementi me index 8 dhe me vieré 25
ME i vogil éshté elementi me index 5 dhe me vleré —23

Press anvy key to continuwe . . .

263



BAZAT E PROGRAMIMIT

Urdhri for i bazuar né varg

Te Shembulli 3.1.15 njehsohet shuma e elementet e vargut prej n elementeve
C[]n:
shuma = 0;
for(int 1 = @0; i < n; i++)

shuma += c[i];

Vérejmé se elementet mblidhen prej t€ parit deri te i fundit, sikurse jané
renditur sipas indeksit i. Megjithaté, do té fitohet shuma e njéjté nése i mbledhim edhe
sipas ¢do renditje.

Ka shumé problem te t cilét realizohet ndonjé operacion mbi elementet e
vargut, pavarésisht prej renditjes sé€ tij. Pér shembull: te detyra pér gjetjen e elementit
méte€ bogél (ose mé t€ madh) te vargu, jo patjetér elementi i paré t&€ merret pér mé t€
vogél, por mund cfarédo. Pastaj, i krahasohet me té tjerét, por jo patjetér sipas ndonjé
renditje. Kur do té gjendet ndonjé element mé i vogél prej deri at€heré mé i vogli, ai do
té jet€ mé 1 vogél.

Pér zgjidhjen e problemeve té kétilla, né C++ shfrytézohet e ashtuqajtura urdhri
for i bazuar né varg (ang. range-based for), figura 3.1.12.
for(ndryshore : varg){
urdhri A;
urdhri B;

urdhri K;

Figura 3.1.12

—  ndryshorja &shté ndryshorja e llojit té vargut,
—  vargu &sht€ emri i vargut.
Te trupi i urdhrit for t€ bazuar né varg nuk mund t€ keté edhe urdhér edhe
urdhér pér shénime ose operacione me indeksat.
Do té pérmendim disa shembu;.

Shembuj

Shembulli 3.1.17

Segmenti programor prej Shembulli 3.1.15 pér shumén e elementeve té vargut
c[], mund t€ shkruhet n€ két€ ményré:
for(int numér: c)

shuma += numér; ;

Shembulli 3.1.18
Te Detyra 3.1.2, urdhri for pér shumén e elementeve:
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for(i = 0; i < n; i++) {
shuma += k * a[i];
k = -k;
}
Mund té shkruhet edhe me urdhrin for t€ bazuar né varg.
for(double numri: a) {
shuma += k * numri;
k = -k;

Shembulli 3.1.19
Pér gjetjen e elementit mé t€ vogél ose mé t&€ madh te vargu, nuk éshté e
nevojshme té krahasohen elementet sipas indeksit, por duhet t€ krahasohen té€ gjithé
elementet. Prandaj, mund t€ shfryt€zohet urdhri for té bazuar né varg.
double méivogél = a[@];
double méimadh = a[@];
for(auto numér: a) {
if(numér < méivogél)
méivogél = broj;
if(numér > méimadh)
méimadh = numér;

Detyra pér ushtrime

T& shkuhen programe pér kéto detyra me shfrytézimin e vargjeve
njédimensionale:

—

T€ gjendet prodhimi i elementeve t€ vargut numra t€ ploté njédimensional a[],.
2. Té gjendet mesi aritmetik (A) dhe harmonik (I) t& vargut numerik a[],.

_ata,+.ta, - 0
n ! 1
o+

a, a, a

A

n

3. Prej vargut t€ numrave a[], té njehsohet n€ vecanti shuma e numrave ¢ift dhe
shuma e numrave tek.

4. Té vegohen vargjet elementet e vargut a[ |n me indekse ¢ift dhe me indekse tek.

5. Té& kryhet zhvendosja ciklike e elementeve t€ vargut prej shenjave a[]n pér k vende
djathtas ose majtas.

6. Té kontrollohet vargu numerik a[]n a gjendet elementi me vleré v.

7. T& gjendet sa elemente prej vargut numerik a[|n kané vleré mé té€ vogél prej v, por
sa mé e madhe.

8. T& formohet vargu i ri ¢[]n, elementet e t€ cilit jané shumé e elementeve pérkatése e
vargut a[Jn dhe b[|n, d.m.th., ci=ai +bi, péri=0, 1...n— 1.
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9. Té& njehsohet prodhimi i elementeve t€ vargjeve numerike a[|n dhe b[]n, d.m.th.,

aobo + a1b1 +...F an,lbn,l .

10. Té njehsohet vlera e polinomit

n-2

Pux)=a, X" '+a, x" *+...+a+a,

te 1 cili koeficientét dhe argument jan€ numra real, por n €shté numr natyror.

N —

Pyetje pér kontroll té njohurive

Si deklarohet vargu njédimensional?

. Tcilit lloj té t& dhénés duhet té jeté indeksi i elementeve t€ njé vargu

njédimensional?
Nése éshté deklaruar vargu njédimensional

int a[ 10 ];

4. cilat vlera mund t’i pranon indeksi i elementeve té vargut?
5. Né ¢faré ményra mund t€ kryhet shoqérimi i vlerave t€ elementeve t€ vargut

njédimensional?

6. Né ¢faré ményra mund t€ kryhet inicializimi i elementeve t€ vargut

njédimensional?

7. Si pérufizohet konstanta simbolike?

o

Si caktohet dimensioni i vargut njédimensional?

9. Kur shfrytézohet urdhri for e bazuar n€ varg? Shkruani sintaksén e tij.

3.2

Vargjet dydimensionale — matricat

Te nénpika 3.1 Vargjet njédimensionale treguam se té dhénat té cilat kané njé
dimension mund (matematikisht) t€ paraqiten me vargje me nj€ indeks: al, a2... an, ose
shkurtimisht a[]n. Kéto vargje te gjuh&t programore, pra edhe te C++, shkruhen me
indeksat né kllapat € mesme: a[0], a[1]... a[n — 1]. Poashtu, indeksat fillojné prej 0.

Ka shembuj n€ matematiké
edhe né fushat tjera, ku pér té
shkruar disa t€ dhéna patjetér té
shfrytézohen 2, 3... dhe mé shumé
indekse.

Pér shembull, e dimé se ¢do piké
né rrafsh €shté caktuar me dy
dimensione — koordinata: x-koordinata
dhe y-koordinata, d.m.th., A(x, y),
figura 3.2.1.

Ngjashé€m, notat e nxénésve prej
njé klase nga té gjitha 1éndét

A (20,15)

Figura 3.2.1
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(t€ supozojmé 12) mund té tregohen me tabelé me dy dimensione, me rreshta
(horizontale, dimensioni i par€) dhe shtylla (vertikale, dimensioni i dyté).

123456 [7|8[9]10]11]12
Lénda — | pi [P [ Ps | Pa|Ps|{Ps|Pr|Ps|PolPiolPiilPpi| Prosek
Nxénési |
1 u 31415112314 (3[4 |5]|3 |3 |2
U, 4 1514 |5 |3 (41|54 ]|5|5 |5 |4
3 us 515|552 |44 [4]4]2 [4 |5
mesatare

Figura 3.2.2

Kéto t€ dhéna mund t€ shkruhen si varg dydimensional (angl. two-dimensional
array) ku njéri dimension €shté nxénésit (u), por dimensioni tjetér €shté 1€ndét (p).
Domethéné, ¢do note né tabel€ ka indekse. Nése vargun e emértojmé me no (shkurt
prej nota), atéheré vlerat e elementeve t€ vargut dydimensional jané notat € nxénésve
sipas 1éndéve. Pér shembull, no(n2, p7) = 5, o(p3, p10) = 2 etj. Ose, shkurt, vetém me
indeksat, 05,7 =5, 03,10 = 2 etj.

Nése dimé se ka m nxénés dhe n 1éndé, atéheré vargu (maematikor) shkuhet

me: 01,1, 01,2.++5 O15n5 0251,0252.++5 02,0, 0351...5 Om,15 Omy2:++5 Omyn-
Ose, mé qarté si tabelé dydienzionale:
Vargu dydimensional shénohet me 0[j,i]m,n

Oip O =0 Op; 0 Oy qé do té thoté se indeksi i ka vleré prej 1 deri m,
o o o o por indeksi j ka vleré prej 1 deri n. Shkurt, vargu
2,1 2,2 2,j 2,n -, -
shénohet me 0[]y, ku m, n tregojné se vargu
gsht€ dydimensional dhe se dihet indeksi i paré
0;; 0 -+ 0y - 0, | &htéprej 1 derim, poridytiprej 1 derin.
B Né literature shfrytézohet edhe shénimi
o[1.m][I..n].
_Om,l 0m,2 Om] Omn_

Elementi i pérgjithshém shénohet me oi,j.

(Vargjet dydimensionale n€ matematiké quhen matrica).

Vargjet e kétilla dydimensionale te gjuhét programore, pra edhe te C++,
shkruhen me o[m][n], por elementi i p€rgjithshém €shté me dy kllapa t& mesme, o[i][j].
Pér shembull, o[2][7] = 5, o[3][10] = 2 etj. (Eshté e gabueshme paraqitja o[2, 7]).
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Deklarimi, inicializimi dhe shoqérimi i vlerave
té elementeve té vargjeve dydimensionale

Deklarimi i vargut dydimensional €shté i ngjashém me deklaratén e vargut
njédimensional:
lloj emri [numril] [numri2];

lloj — &shté lloj 1 elementeve t€ vargut (short, int, long, float,
double, char, boolean, string etj.).
emri — &sht€ emri 1 vargut.
numril dhe numri2 — jané dimensionet e vargut dhe ato patjetér té jené
literale ose konstante t€ emértuara mé t€ médha se 0
Pér t& gené menjéheré mé e qarté, te tabela e sipérme me notat pér nxénésit,
numril do t€ jet€ numri i nxénésve né klasé (numri i rreshtave), por numri2 do té jeté
numri i [éndéve (numri i shtyllave).
T€ dy indeksat e vargut dydimensional fillojné prej 0.
Indeksat e paré t€ vargut dydimensional jané: 0, 1, 2..., numril — 1.
Indeksat e dyt€ i vargut dydimensional jané: 0, 1, 2... numri2 —
Shembuj

Shembulli 3.2.1

Me deklaratén
int a[3][4];
deklarohet vargu a[ 3,4 prej 12 elemente, té t€ cilét undeksi i paré éshté 0, 1 ose 2, por
indeksi i dyt€ €shté 0, 1, 2 ose 3. Ky varg grafikisht mund té paraqitet me tabelén me 3
rreshta dhe 4 shtylla:

shtylla
(i dyté indeksi)
0 1 2 3
::i (i paré Zo,o 20,1 Zo,z :0 3
q?_:) indkesi 2 a1,0 1,1 1,2 1.3
2,0 PR o) 3

Elementet e vargut shkruhen me indeksin me kllapa té€ mesme.

0 1 2 3
0| a[0][0] al0][1] a[0][2] al0][3]

1| afl][0] a1][1] a[1][2] a[1][3]
2| af2][0] af2][1] a[2][2] a[2][3]
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Vlerat e elementeve t€ vargut dydimensional shoqérojné me urdhrin pér
shogérim.

Shembulli 3.2.2
Me kto urdhéra:
float c[10][15];
c[@][4] = -5.23f; c[9][2] = 7.543f;
deklarohet vargu c[][] prej 10 x 15, d.m.th., 150 elementeve u shogérohen vlera t&
elementeve c[0][4] dhe c[9][2]. (Po nuk jané t€ njohura vlerat ¢ elementeve tjeré).

Vargu dydimensional mund t€ inicializohet gjat€ deklarimit edhe me listén
inicjalizuese.
Shembulli 3.2.3
Me urdhrin
int d[3][2] = {};
iniciaizohen t& gjith€ elementet e vargut d té vlerés 0.
Me urdhrin
char shkronja[3][2] = {'a’, 'b", 'c'};
deklarohet dhe inicializohet vargu dydimensional shkronja.

0 1
O|la |b
1 |c

2
Nése nuk ka mjaft vlera te lista inicializuese pér inicializim t€ gjitha
elementeve t€ vargut, mbetja inicializohet me vend té zbrazét.
Me urdhrin
int d[3][2] = {-3,5,4};
inicializohen tre elemente me vlera t€ pérbashkéta, por té tjerat me 0.
0 1
0|3 |5
1 |4 0
210 0

Shembulli  3.2.4

Me urdhrin
int d[3][2] = {{-3, 5},{4, 1},{7, -2}};
deklarohen dhe inicializohet vargu prej 3 rreshtave (¢do rresht vendohet né kllapa t&
médha) dhe 2 shtylla (¢do rresht ka nga 2 elemente), sipas t€ dhénave prej listés
inicializuse. Deklarata e njéjt€ mund té shkruhet edhe mé qartg:
int d[3][2] = {

{_3) 5};
{4, 1},
{7: _2}

3
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0 1
013 |5
1 |4 1
2 17 -2

Gjithashtu, nése nuk ka mjaft elemente pér inicializim t€ ndonjé rreshti,
elementet ¢ té tjera te ai inicializohen me 0.

int d[3]1[2] = {{-3}, {4, 1}, {7}};

0 1
013 [0
1 |4 1
27 0

Deklarimet e njljta mund té€ béhen edhe me kéto urdhéra:

int d[][2] = {{-3, 5},{4, 1},{7, -2}};
dhe
int d[][2] = {{-3}, {4, 1}, {7}};

ku mahésia e dimensionit t€ paré€ jo patjetér t€ pérmendet. Pérkthyesi vet e njehson.

Megjithaté, nuk mund t€ deklarohet me urdhrin
int d[1[]1 = {{-3, 5}, {4, 1}, {7, -2}};
pasi pérkthyesi nuk di nga sa elementet t& marr€ prej ¢do rreshti (kllapa e brendshme).
Mund t€ merret nga 1 ose nga 2. Prandaj, mund té anashkalohet vetém madhésia e
dimensionit t€ paré.

Shembulli 3.2.5

Dimensionet e vargut mund t€ jepen edhe népérmjet konstantave

Me urdhérat:
const int m = 10;
const int n = 5;
float b[m][n];
deklarohet vargu dydimensional me 10 rreshta dhe 5 shtylla, d.m.th., element ii paré
&shté b[0][0], por 1 fundit éshté b[9][4].

Po jo patjetér t€ shfrytézohet gjithé vargu b[m][n] elemente, por mund vetém

pjesé e tij. Pér shembull, mundemi t€ japim dimensione mé t€ vogla t€ vargut:
int rreshta = 4;
int shtylla = 3;
dhe t€ shfrytézohet vetém pjesa b[rreshta][shtylla].
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Njehsimi i dimensioneve té vargut dydimensional

Nése vargu a[]n, €shté inicializuar me listén inicializuese, atéheré pér

caktimin e gjatésis€ (numri i rreshtave), né C++ shfrytézon funksionin sizeof().

numriIElementeve = sizeof(a[@][@]); —numri i bajté€ve t€ njé elementi.

a[]my €

numriIRreshtit = sizeof(a[@]); — numri i bajtéve né njé rresht.
bajtVargu = sizeof(a) mé pas — numri i bajtéve né gjithé vargun.
Pastah mund t€ njehsohet:

gjatésia = numriVargut/ bajtElement;

shtylla = bajtRreshti / bajtElement;
rreshta = gjatésia / shtylla;
Shembulli 3.2.6

Segmenti programor pér lexim t€ elementeve t€ vargut dydimensional

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

éshté:

for(int j = ©; j < n; j++)
cin >> a[i][]j];
Shembulli 3.2.7
Segmenti programor pér shtypje t€ elementeve t€ vargut dydimensional b[];,,

for(int i = 0; 1 < m; i++) {

for(int j = ©; j < n; j++)
cout << "\tb[" << i << "," << j << "] = " << b[i][]];
cout << endl;

Shembulli 3.2.8
Segmenti programor pér gjetjen e shumés s€ elementeve t€ numrit té plote té

vargut dydimensionalc][ ], , €shté: :
int shuma = 0;
for(int i = 0; i < m; i++) {

for(int j = ©; j < n; j++)
shuma += c[i][j];

Shembulli 3.2.9
Me programin prej figura 3.2.3 jané ilustruar deklarimi, inicializimi, leximi

dhe shtypja e vargut dydimensional.
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1 S#include <iostream-

2 | #include <iomanip>

3 using namespace std;

5 const int m = 2; // Dimensionet e vargut t& paré
] const int n = 3;

7

8 Sint main() { {f Deklarimi. inicializimi. leximi dhe

9 /{ shtypja e vargut dydimensional

18

11 = imt 1, j;  //Mumeruesiirreshtave dhe te shiyllave, perkatesisht
2 /{Inicializimi i vargut me liste inicializuese
13 intVarguA[m [ n]={{1,2,3} {45 611
4 cout << “Yargu i paré éshté inicializuar " << endl;

15

16 cout << "‘nS5htypja e vargut té paré " << endl;

17 3 for{ i =8; i <my i#+ ) {

18 for{ j =8; J < n; j& 3

19 cout << setw( 5 ) <<VarguA[ 1 1[ 1 15

28 cout << endl; f{Rreshti i ri pas ¢do rreshti

21 H

23 const int m = 3; f{ Dimensionet e vargut t& dyte
24 const int n = 43

25 intVarguB [ m I[ n 1 = {}; // Deklarimi dhe inicializimii @
26 £ Leximi i elementeve te vargut
27 cout << "“nFutni elementet e vargut t& dyté: " << endl;
28 = for{ i =8; i <my i#+ ) {

29 | cout << "\nFutni elementné™ << 1 + 1 << "- rresht” << endl;
28 3 for( j=©; J <n; j=+ 3 {

31 cout << "Futni® << j + 1 << "element"”;

2 cin »»vargul 1 [ J 1;

33 T

4 I

35

g cout << “"ynShtypja e vargut té dyteé” << endl;

37 = for{ i =8; 1 <m; i+ ) {

EL:] | for{ j =8; j < n; j+ )

29 cout << setw( 5 ) <<VarguB [ 11031

4 cout << endl; {/Rreshtii ri pas ¢do rreshti

4 _ 1

43 cout << endl;

) system( "Color 17" );

45 system( "pause" );

2 return 8;

a7 ¥

Figura 3.2.3
Shembulli 3.2.10
Me kété shembull &shté ilustruar deklarimi, inicializimi dhe shoqérimi i
vlerave t€ elementeve té vargut dydimensional prej llojit t& ndryshém, si edhe njehsimi
i numrit t& rreshtave dhe t€ shtyllave.
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=
e - - R (- T R SO TR A

=
u

E#include <iostream»

_w‘in:lude <string>
using namespace std;

j—ljint main()

/¥ Deklarimi, inicializimi dhe shogérimi i vilerave
! tZ elementeve t& vargut dydimensional

int i, i, gjatésia reshta shiylla, bajtElement, bajtRreshti, bajtVarg,
int af2][2] = {};

cout <« "V inicializuar prej a

<< "\n B (nt)3 2 vylerave:™ << endl;
a[11[2] = @ Search Online 45;
Rreshta = 2;
Shiylla = 3;

for (i = @; i < Rreshta ; i++)
for (3 = @; J < Shiylla; J++)
cout << "\mcel[™ << 1 «¢ "][" << J <<« "] = " <« a[il[]];

float b[1[2] = { { -3.5F, 2.7f },{ 7.3F },{ 8.3, -2.f } };
B[@1[1] = 132.f; b[2]1[1] = -57.f;

bajtElement = sizeof(b[el[e]l);
bajtRreshti = sizeof(b[e]};
bajtVarg = sizeof(b};

gjatésia =  bajtVarg / bajtElement ;

shiylla = bajtRreshti / bajtElement ;
Rreshta = gjatesia / shiylla ;
cout << "\n'nVargu i nurave realiinicializuar "
<< "\n dhe pastaj té shogéruar 2 vlera " << endl;
for (i = 8; i < rreshta; 1++)
for (j = 8; J <shiylla ; J++)

cout << "\mreal[" << 1 << "][" << J << "] = " << b[i][]];

charshenje [1[21 = { { "@',"'#',"$" },§ "%, F.{ "*" }.{ "-"2'+,'=" I &
shiylla = 3;
rreshta = sizeof(shenje) / sizeof(shenje [@][@]} /shiylla ;
cout << "\n\nVarg prej shenjash:* << endl;
for (1 = 8; i <rreshta ; i++)
for (j = 8; j <shiylla; j++)

cout << "\nshenjeé [" < 1 << "]J[" << § < "] = " <cshenjé [11[5];

= string emrat [1[1] = { { "Antonia" },{ "Atanasia" },{ "Mihaela" },{ "Jovana" },

1}s1 "Jama” } };

shiylla = 1;
rreshta = sizeof( emrat) / sizeof(emrat [@]1[8]1) / shiylla
cout << "\n\nVarg prej stringa " << endl;

for (i = @; i <rreshta | i+¢}
for (j = @; j <shiylla; j+)
cout << "\nstring[™ << I << "J[7 << § << "] w " << emrat [1][5);

Figura 3.2.4
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cout endl;
cout 11;

e Color 17%);
system{"pause”};
eTurn 9;

Figura 3.2.4 (vazhdim)

Rezultati i realizimit t€ programit Eshté:
Vargu prej numrave té ploté té inicializuar né 0

dhe pastaj té shogérura 2 vlera:

ploté [D1[0] = O
ploté [D1[1
ploté [D1[2
01 = —45
11 = 0
21 = 123

plot [11[
ploté [111
=

Vargu prej numrave té realé té inicializuar
dhe pastaj té shogérura 2 vlera

real [D1L0O] =aloE
real [@1[11 133
real [1 1[@1 g
real [1 1111 m
real [21[0] 0.3
real [21[11] 57

1
1
|
|
1

Varg prej shenjash:

shenja
shenja
shr-_-nja
shenja
shenja
shenja
shenja
shenja
shenja
shenja
shenja
shenja

[ R W Sy —y -
[y ey ey
Do) ke (] [0 Pk (] DD bk () D82
[ N S T S
1 L | | Y 1 Y 1
o+ | * P AR

Varg prej stringeve!
string[@100]
stringl11L0]
stringl[2100]
string[31L0]
string[41L0]
string[5 1001

Antonia
Atanasia
Hihaela
Jovana
Jana

Teo

Press any key to continue . . .
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Detyra té

Detyra 3.2.
T€ shtypet t

zgjidhura

1
abela pér shumézim deri n.

Programi &shté dhéné te figura 3.2.5.

iginclude <io

#include <io

stream:
manip:>

using namespace std;

Jint main() {

const in
const in

int t[ m ][

int i, j
cout <<

£ Tabela e shumeézimit

tm
tn

28;
28;
1;

=

s Kj
“Futni deri te cili numér doni t& shiypet tabela”;

cin »» k;

for{ i =
for(

system(

cout <«

cout <<
for{ j =
cout

cout <<
= for{ i =
cout
for(

cout

}

cout <<
system(
system{

1; § «= ki it+ )
J =153 <= ks 34+ )
fHil[li]l=1%*3;

"c1=® )
setw( 28 )} << "" << " TABELA E SHUMEZIMIT \n" << endl;
setwl 3 ) <<« "3

15 3 <= k; J++ )

«¢ setw{ 5 ) << J;
endl << endl;

1; 1.4=; 1+ ) {

<¢ setw( 3 ) << i;

J=1; 1 <= k; 3+ )
cout << setw{ 5 } << £t[ 1 I[ 7 1;

<< endl;

endl;
"Color 17" };
"pause” };

return a;

Njé dalje pr

Figura 3.2.5

¢j programit éshté:
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Tabela e shumézimit
? 8

1
1 il
2 2
3 3
4 4
5 5
[ (]
7 ?
8 ]
2 7

to continue

Detyra 3.2.2

T¢ gjendet elementi mé i vogél dhe mé i madh te vargu dydimensional. Pér
lexim, pér shtypje dhe pér gjetjen e elementit mé t€ vogél dhe mé t€ madh t€ shkruhen
funksioneté vecanta.

Sqarim:  Te  aplikimi  shfrytézohen  funksionet leximD2Vargu(),
shtypjaD2Vargu(), maxD2Element() dhe minD2Element(). Gjaté kérkimit t€ elementit
mé t€ vogél dhe mé t€ madh, vlerat dalése prej funksioneve jané indeksat e elementit.

using namespace std;

void leximD: gu { intk, int&, double [][ 1@ ] );

void aD2Vargu ( const int, const int, const double [1[ 1@ ] )i

void { const int, const int, const double [][ 1@ ], int&, int& };
void { const int, <const int, const double []J[ 1@ ], int&, int& );
int main() { Elsmanls i . Sy (R —

const int m = 18;

const int n = 18;

double a[ m J[ n ] = {};

int i, J, rreshti, shiylla, imax, jmax, imin, jmin;

double min, max;

( rreshti, shiylla, 3 );
system( "cls” );
cout << "Vargu dydimensional * << endl;
: (rreshti, shiylla, a };

Figura 3.2.7
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/f Keérkimi i elementit mé té& vogél dhe mé té& madh
min2zDElement(rreshta shiylla a, imin, jmin );
max2DElement( rreshta shtylla, a, imax, jmax };

cout << "\nElemeti mé i madh te vargu éshte a[”

<< imax << "][™ << jmax << "] = " << a[ imax ][ jmax ] << endl;
cout << ""nElemeti méivogél te vargu éshté a[”
<< Imin << "1[" << jmin << "1 = " << a[ imin [ jmin ] << endl;

cout <« endl << endl;
system{ "cColor 17" });
system{ "pause" };
return @;

¥

Eveid leximl2DVargut { int& rresht, int& shiyllave double a [1[ 18 1 ) {

cout << "Futni numrin e rreshtave {<=18}%: "; cin »»> rresht;
.

cout << “Futni numrin e shiyllave{<=12): "; cin >zshiyllave;
cout << ™ Futni elementet e vargut sipas rrshtave : " << endl;

B for( int i = @; i <rresht; I++ ) {
= for{ int j = @; j < shiyllave ; j++ ) {

cout << "af” <¢ 1 << "J[" ¢ J <« "] = "}
cin>»ali]Jl3J1;

=void shtypjaD2Vargu ( const int rresht, const intshiyllave, const double a [I[ 10 ] ) {

cout << setw( 2 ) << "";

for{ int j = @; j <rresht ; j++ )
cout << setw{ 5 ) << j;

cout << endl << endl;

5 for{ int i = @; i <shhyllave; i+ } {

cout << setw( 2 ) << i;

for( int § = @; j <shiyllave; j++ )
cout << setw{ 5 ) << af L [ 3 1;

cout << endl}

L}
void min2DElement{ const int rresht , const int shiyllave, const double b [][ 1@ ],
= int& iméivogel, Intk jméivogél) {

double Méivogél = b[ @ J[ e ];

iméivogél = 8;imeivogél= @;
for{ int i = @; i < rresht; i+ )
for{ int j = @; j <chiyllave ; j++ )

- if( b[ 1 11 § 1 <Méivogél {

Méivogel = b[ 171[ 7 1;
iméivogel = i;imeéivogels §;

Figura 3.2.7 (vazhdim 1)
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74 void max2DElement{ const int rresht , const int shiylla, const deuble b [][ 18 ],
75 2 int& imeimadh, int& jmeimadh } {

76 double méimadh = b[ @ ][ @ ];

77 iméimadh, = 8; jmeéimadh = 8;

78 for{ int i = @; 1 <rresht ; I++ )

73 for{ int j = @; j <shivlla ; j+ )

] = if{ b[ 1 J[ J 1 > méimadh ) {

a1 meimadh = B[ 1 1[ 7 1;

232 imeimadh = 1; jméimadh = J;

2 }

Figura 3.2.7 (vazhdim 2)
Dalja prej realizimit t€ programit &shtg:
argu dydimensional
0] 1 2 3

-2 -7 2
L 5 34
56 —33

4 s

=7 a 4

Elementi mé i madh te vargu éshté al11[31]

Elementi mé i vogél te vargu éshté al21[2]

Press any key to continue . . .

Detyra pér ushtrime

1. Té gjendet mesi aritmetik i elementeve t&€ vargut dydimensional a[],, .

2. Té njehsohet shuma e t€ dy vargjeve dydimensionale me dimensione t€ njéjta,
C[Jmn = a[lmn + b[]mn. (Shuma e elementit c;; = a;; + by).

3. Té formohet vargu dydimensional a[][]n,n q€ i p€rmban numratprej 1 deri n2 né
formén e gjarpérit. Pér shembull, pér n = 3 vargu e ka kété pamje:

N o -
o U1 N
O b w

4. Té gjenden elementet maksimale sipas rreshtave dhe elementet minimale sipas
shtyllave te vargu dydimensional a[ ],y

5. T& gjendet né vecanti shuma e elementeve t€ diagonals krysore dhe shuma e
elementeve té diagonales dyt€sore t€ vargut dydimensional q[][]un-
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10.

—

T€ gjendet shuma e elementeve mbi diagonalen dydimensionale a[];,p.

Té€ fshihen rreshti- id he shtylla- j prej vargut dydimensional a[]y,.

T€ njehsohet shuma e elementeve t€ cilat shtrihen né diagonalet t€ cilat kalojné
népér elementin ai,j t€ vargut dydimensional a[],,"

T€ rrotullohen shtyllat e vargut dydimensional a[Jm,n pér k vende majtas (ose
djathtas).

T€ gjenerohet ky varg dydimensional af ],y

1 4 9 16 | 25
2 3 8 15 | 24
5 6 7 14 | 28
10 11 112 | 13 | 22
17 18 | 19 | 20 | 21
26 | 27 | .. . o

Pyetje pér kontroll té njohurive

Si deklarohet dhe inicializohet vargu dydimensional?

Si mundemi ta deklarojmé vargun dydimensional b[][] me 4 rreshta dhe 3 shtylla?
Re vargu i pérkufizuar b[][] te detyra paraprake a ekzistojné elementet:
b[3][4], b[4][3], b[0][4], b[0][3], b[3][0] dhe b[4][0]?

Le t€ jeté dhéné

int 3[5] [5] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8})

Cila éshté vlera e elementit a[1][3]?

Nése éshté deklaruar

double d[10][10];

ku €sht€ gabimi te urdhri

d[5][10] = 4.55;

Cka do t€ shtyp ky segment programor:

int i, j, niza[5][5];

for(i =0, j =0; 1 < 5; i++, j++)

niza[i][j] = 1 + J;
for(i =0, j =0; i< 5; i++, j++)

cout << niza[i][j] << endl;
T& shkruhet segmenti programor pér lexim té elementeve t€ vargut dydimensional
a[ Jmon-
T&€ shkruhet segmenti programor pér shtypje t€ elementeve té vargut
dydimensional a ]y,
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3.3 TREGUESIT

Madhésia e cila u shogéron ndryshoreve gjaté vendosjes s€ tyre te memoria
varet prej llojit té tyre. (Até e vérejt€ém kur folém pér llojin e t€ dhénave). Pér
shembull, nése jané deklaruar ndryshoret:
int numérIPloté;
float realenBroj;
at€heré gjaté vendosjes s€ ndryshores numérIPloté né memorie, i shogérohet memories
te e cila mund t€ shkruhet numri i plot€¢ mé i madh prej vargut té pérkufizuar n€ numrat
e ploté t€ llojit int. Gjithashtu, gjaté vendosjes s€ ndryshores numérReal te memoria,
asaj 1 shogérohet ag memorie g€ t€ mund né at€ t€ shkruhet numri real mé i adh prej
vargut té pérkufizuar t€ numrave real t€ llojit float.

Ndryshoret mund t€ vendoset n te memoria né dy ményra:

o Statike.
e Dinamike.

Gjaté realizimit t€ programit, ndryshoret statike (angl. statik variables)
vendose n né adres€ fukse te memoria. Ato ngelin né t€ adres€ deri né mbarimin e
programit edhe pse vlera e tyre mund t€ ndryshojé. Pasi adresa éshté fikse dhe
gjithmoné e njohur, qasja deri tea to gjat€ leximit ose gjaté t€ shkruarit e vlerés sé re
€sht€ shumé i shpejté.

Ndryshoret dinamike (angl. dynamic variables), pra, vendose n te memoria
n€ momentin e krijimit t€ tyre (sipas deklarimit). Poashtu. Adresa e vendosjes cktohet
né até moment.

Né gjuhét programore bashkékohore, pér qasje deri te ndryshoret dinamike té
cilat vendose n né€ cfar€do adresé t€ lire né momentin e krijimit, shfrytézohen
mekanizma té treguesve (angl. pointers).

Deklarimi i treguesve

Treguesit jané ndryshore vlerat e t€ cilit jané adresa memorie. Ndryshoret e
kétilla quhen ndryshore té treguesve (angl. pointer variables) ose ndryshore té llojit
tregues. Eshté e njohur se ndryshoret pérmbajné té dhéna té llojit pérkatés: numra té
ploté, numra real, shenja, stringe etj. Ndryshoret e treuesve nuk mund t€ pérmbajné té
dhéna té tjera, pérvec adresa té€ ndryshoreve. N& kété kuptim, mund t€ themi se
ndryshoret té cilit do lloj, pérveg prej llojit té treguesit. Direkt referojné vleré (nmér,
shenjé string etj.), por ndryshoret prej llojit tregues né ményré€ indirekte referojné vler€.

Pér shembull, né€se numri éshté ndryshore, por tregk tregues té ndryshores
numér, atéheré qasja né ményré direkte dhe indirekte deri te ndryshorja numér &shté
paraqitur me kété figuré.
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numeér numeér
treg /
[ ]
Direkt Indirekt

Treguesit deklarohen né két€ ményre:
lloj *emri_i_tregues;

llojobjek — €shté 1loj i ndryshoreve te t€ cilat do t€ tregojé treguesi,
* — &shté shenjé pér deklarimin e treguesit, d.m.th., t€ ndryshores s€
treguesit.

Pér shembull, me
int *pok;
deklarohet treguesi treg, i cili mund t€ shfryté€zohet vet€m pér t€ treguar ndryshoreve té
lojit int.

Me deklarimin
float *p;
deklarohet treguesi p, i cili mund té shfrytézohet vetém pér té treguar ndryshoreve té
llojit float.

Operatori i adresés &

Operatori & quhet operator i adresés (angl. address operator). Ai éshté
operator unar, i cili e kthen adresén e operandit t&€ pérmendur sipas atij. Pér shembull,
nése i kemi kéto deklarime dhe inicializime:

int y = 5;
int *yPok; yTreg / Y
me urdhrin
yPok = &y;
treguesit yTreg i shogérohet adresa e ndryshore y. Prandaj, pér treguesin yTreg
thuhet se ,,tregon n€ y*.

Nése ndryshorja y gjendet te adresa 0023F9D0, pas realizimit t€ urdhrit

paraprak, fitohet kjo situaté:
ytreg

y
0023F9D0 »  0023F9D0

Shoqérimi i adresés s€ treguesit mund té béjé edhe gjaté deklarimit té tij né
két€ ményré:
int *yPok = &y;

Nuk mund té shkruhet
yTreg = y;
pasi treguesit nuk mund t’i shogérohet tjetér vleré, pérveg adresés
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Nése me
int *q;
deklarojmé tregues q i cili mund té& shfryt€zohet pér té treguear né ndryshore numra té
ploté, at€heré me urdhrin

q = yTreg;
orientohet edhe ky tregues té tregoj€ ndryshoren y.
yTreg y
0023F9D0 » 0023F9D0

q

Nése deklarojmé né ndryshore reale
float *r;
nuk mund t€ shkruhet
r = yTreg;
ose
r=&y;
pasi treguesi r nuk mund té shfrytézon pér t€ treguar ndryshore numra té ploté, por
vetém ndryshore reale.

Operand i operatorit t€ adres€s & patjetér té jeté ndryshore.
Operatori pér dereferencim*

Ndryshorja y mund t& shénon edhe népérjet treguesit yTreg me *yTreg.

Operatori * quhet operator indirekt (angl. indirektion opera-tor) ose operator
pér derefrencim (angl. dereferencing operator). Ai e kthen vlerén té cilén e ka
ndryshorja t€ cilés i tregon operandin e vet. Né rastin, *yTreg e kthen vlerén e
ndryshores té€ cilés i tregon treguesit yTreg.

Pér shembull, me urdhrin
cout << *yTreg;
do té shtypet vlera e ndryshores y, d.m.th., 5. Vlera e njéjté do té shtypet edhe me
urdhrin
cout << y;
Nése deklarojmé
int *p = &x;
at€her€ me urdhrin
*p = *yTreg;
Vlera e ndryshore y (= 5) do t’i shogéron ndryshores x.
Nése urdhri vijues éshté
*p o= *p o+ 3;
Atéheré vlera e ndryshores y do t€ zmadhohet pér 3 dhe do té fitohet 8.

282



MODULI 3: LLOJET E PERBERA TE TE DHENAVE NE C++

T€ pérmendim edhe njé shembull. Le ta kemimkété sekuencé prek
urdhérave:
int* ip; // ip éshté tregues kah int ndryshorja
int b = 47;
int *ipb = &b;

Né két€ ményré b dhe ipb jané inicializuar, por treguesi kah numri i ploté ipb e
pérmban adresén e b. Pér t€ qasur kah ndryshorja b népérmjet treguesit, ai
dereferencon né kété ményré:

*ipb = 100;

Tani b pérmban vleré 100 né vend 47.

Inicializimi i treguesit

Treguesit duhet t€ inicializohen ose gjaté deklarimit ose ndonjé urdhri pér
shogérim. Treguesi mund té jeté i inicializuar né 0, NULL ose né adresén e ndonjé
ndryshore. Treguesi me vleré NULL nuk tregon asnjé ndryshore. Inicializimi i
treguesit né 0 ésht€ ekuivalenti me inicializimin ¢ NULL, por ndérmjet programuesve
mé shumé shfrytézohet NULL. Vlera 0 &shté vleré e vetme e numrave t€ ploté e cila
mund t’i shogéron ndonjé treguesi.

Duhet t€ theksohet se gjaté deklarimit té treguesit pa inicializim t&
njékohésishém, ai nuk tregon askundi. Prandaj, para se t&€ pérdoret, ai patjetér té
vendoset té tregoj€ né adres€ konkrete.

Shembulli qé vijon:
int *ip;
*ip=100;
do t€ paraget gabim t€ llojit ,,Null pointer assignment®, pasi paraqet pérpjekje té
shogérohet vlera 100 e memories t€ pa ekzistueshme né lokacionin e memories pasi qé
ip nuk tregon né asnjé€ lokacion t€ memories.

Iniciativa korrekte éshté kjo:
int *ip, x;

ip = &x;

*ip = 100;
Shembuj
Shembulli 3.3.1

Shfrytézimi i operatoréve & dhe *.

Né kété program (figura 3.3.1) éshté ilustruar shfrytézimi i operatoréve *
dhe &. Lokacionet e memories shtypen me ndihmén e operatorit << sikurse
numrat heksadhjetor.
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7 #include <iostream>
3 using namespace std;

1 ¥ Shirvtizimi i & dhe * oneratores *

5 —lint main() {

int b; /* b eshite numer i plote */
7 int*bTreg; /* bTreg éshté tregues kah numrii plote */
0 b = 7;
18 bTreg- &b; /*bTreg tregon né adreséne b */
11
12 cout << "Adresa eb éshté ™ << &b

13 < "nVlera e bTreg éshté " <<bTreg;

15 cout << " Vlera e b éshté" << b

16 <« "\nVlera e *btreg &shté " << *bTreg;

13 cout << " Tregojmé se * dhe & jané komplementar"
19 << "njéri ne tietrin\n&*bTreg= " < &* blreg

28 << "\n*& bTreg = " << *& bTreg << endl;

22 cout << endl;

23 system{ “Color 17" )};
4 system{ "pause" )};

return 8;

Figura 3.3.1
Dubhet té vérehet se:
a) adresa e ndryshores a dhe vlera e treguesit aTreg jané té njéjté,
b) operatorét * dhe & jané komplementar njéri né tjetrin.
Njé mundési e daljes prej kétij program &shté

Adresa e b éshté DDZCF71C
Vlera e bTreg éshté NOD2CF71C

Vlera e b éshté 7
Vlera e *bTreg éshité 7

Tregojmé se * dhe & jané komolementar njéri né tjetrin
&8bTreg = OOZ2CF71C
=*&bTreg = DO2CF71C

Press any key to continue . . .

Shembulli 3.3.2
Shfrytézimi i treguesit si argument i funksionit.

Te program i figura 3.3.2, funksioni f() ka argument tregues. Me urdhrin *p
= 5; e dereferencim, me t€ cilén ndryshon pérmbajtja e ndryshores x.
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ginclude <iocstreams
using namespace std;

void f{ int* p );

—lint main() {
int x = 47;

cout << "x = " << x << endl;
cout <« "Bx = " << &x << endl;
F{ & };

cout << "X = " <« X << endl;

cout << endl;
system{ "Color 17" );
system{ "pause” )};

return e;
—lweld F( int* p ) {
cout << "p = " << p << endl;
cout << "¥p = " <« Fp <« endl;
¥p = 5
cout << "p = " << p << endl;
Figura 3.3.2

Njé mundési e daljaes séshté:

= 47

nn29F?40
nnZ?F?4n
17

nnZ?F?4n
5

Tregues dhe vargje

Ekziston lidhje e ngushté ndérmjet vargjeve dhe treguesve.
Pér shembull, le t€ jeté deklaruar dhe inicializuar vargu

int z[] = {1, 2, 4, 8, 16};

Idntifikatori i tij z ka vleré té adresés s€ elementit t€ par€ prej vargut dhe éshté
i llojit tregues i ndryshoreve prej llojit t€ elementeve t€ vargut. Né kété rast, z €shté

regues 1 nryshoreve numra té ploté, d.m.th., i llojit int.

Z;

dhe

Prandaj:

&z[0];
¢ pérmban adresén e elementit té par€ t€ vargut.
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Treguesit shpesh shfrytézohen pér qasje deri te elementet e vargut. Kjo &shté
emundshme pasi elementet e vargjeve te memoria vendose n né adresa té
njépasnjéshme.

Le ta kemi kété deklarim
int z[1@], *p;

Me urdhrin
p = z; //emri i vargut éshté tregues kah elementi i paré

//kjo éshté e njéjté sikurse edhe p = &z[0]
treguesit p i shogérohet vlera e adresé€s s€ elementit t€ paré€ té vargut z[].

Vlera e elementit t€ par€ prej vargut mund té fitohet me:

*Z;
0S¢€
z[o];
Shembuj
Shembulli 3.3.3
Dalja prej kétij program éshté dy her€ adresa e njéjt€ heksadhterore.
1 #include <iostream:
2 using namespace std;
- -lint main() {
g int a[ 1@ ];
5 cout << "a = " << a << endl;
7 cout << "&a[e] = " «< &a[ @ ] << endl;
g cout << endl;
18 system{ "Color 17" };
11 system{ "pause" };
12 return @;
- ¥ Figura 3.3.3
a = OD3IBF?3B
&alD]l = ODIBFI38

Shembulli 3.3.4
Me kété program (figura 3.3.4) tregohet se si shogé€rohen vlerat e vargut a[],
népérmjet treguesit t& elementit t& paré te ai.
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1 #include <iostream>
2 using namespace std;

4 Jint main() {
= int a[ 1@ ];
int i;
int* ip = a;
8 = for{ i =8; 1 « 5; i++ ) {
5 *( ip+ 1) =18 = i;
18 cout << *{ ip + 1 ) << endl;
11 cout << a[ 1 ] << endl;

12 3

14 cout << endl;
15 system{ "Color 17" };
16 system{ "pause” };

1 return &;

Figura 3.3.4
Dalja e cila fitohet Eshté:

Preszsz any key to continue . . .

Aritmetika e adresave

Mbi treguesit mund té realizohen operacione aritmetikore, edhe até:
Inkrementimi i treguesit (++).
Dekrementimi i treguesit (— —).
Shtuarja e vlerés numér té plot€ (+ ose +=).
Zbritja e vler€s sé numrit té ploté (— ose —).
Shtuarja (zbritja) njé tregues prej tjetrit.
Le té€ jeté vargu i deklaruar numér i ploté a[] prej 7 elementeve dhe tregues
aTreg i cili tregon elementin e par€ t€ vargut:
int a[7];
int* aTreg = a;
Do té supozojmé se elementi i paré i vargut a[] gjendet te adresa ¢ memories
1000. Kjo do té thoté se treguesi aTreg ka vleré 1000.
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Gjithashtu, do té€ supozojmé se ndryshoret numr i ploté€ zen nga 4 bajt, sikurse
€shté paraqitur n€ kété figuré.
T’1 shqyrtojmé operacionet e pérmedura me tregues.
adresa 1000 1004 1008 1012 1016 1020 1024

a[e] | a[1] | a[2] | a[3] | a[4] | a[5] | a[6]

atreg

1000

a Inkrementimi dhe dekrementimi i treguesit

Me urdhrin
++aTreg;
treguesi aTreg do té inkrementohet pér 1, d.m.th., do té tregojé n€ kété element a[1].
Domethéné, pérmbajtja e tij nuk do té jeté 1000, por do t€ jeté 1004.

NEé rastin e pérgjithshém, nése treguesi inkrementohet (dekrementohet) pér 1,
adresa e tij zmadhohet (zvogélohet) pér aq bajta sa zen ndryshorja ¢ cila tregon. N&
rastin tone, pasi elementet e vargut jané vlera numra t€ ploté dhe z&én€ nga 4 bajt,
p€rmbajtja e aTreg do t€ jeté 1004. Nése vargu a[] ishte i lojit double dhe nése
supozojmé se ndryshoret e llojit double zén€ memorie prej 8 bajt, atéheré pérmbajtja e
aTreg do té€ jeté 1008.

b Shtuarja dhe zbritja e vlerés numér té ploté i/prej treguesit

Me urdhrin
aTreg = aTreg + 3;
ose
aTreg += 3;
pé€rmbajtja e treguesit do t€ zmadhohet pér 3 (1000 + 3 * 4 = 1012) dhe ai do t€ tregojé
(né shembullin tone) elementin a[3].

Nése urdhri vijues €shté
aTreg = aTreg - 2;
treguesi do t€ tregojé elementin a[1].

¢ Shtuarja e njé treguesi né tjetrin dhe zbritja e njé treguesi prej tjetrit

Nése jan€ deklaruar edhe dy tregues
int *aP1,*aP2;
dhe t€ vendosur té tregojné né elementin e 2-t€ dhe té 5-té t& vargut:
aPl = a+2;
aP2 = a+5;
at€her€ me urdhrin
aPok = a + aP2 - aP1;
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treguesi aTreg do té tregoj€ elementin a[3].

Aritmetika e treguesit nuk ka kuptim t€ realizohet pér lloje té tjera pérve¢ pér
vargjet.

Operatorét pér barazi ose operator té relacionit mund t€ shfryt€zojné€ edhe pér
treguesit, ku krahasohen adresat té shkruar te treguesit. Pé€r shembull, gjaté shqyrtimit
ndonjé tregues diku, a duhet t& krahasohet me NULL.

Treguesi mund té€ tregojé edhe né tregues té tjeré.
Pé&r shembull, me
int **tregnétreg = &treg;
deklarohet dhe inicializohet treguesi tregnétreg té tregojé treguesit treg.

Tregnétreg treg * treg
0043E840 0043E840 | 0043E864 }—> 0043E864
Vérejtje:

Vrejt€m se, nése éshté deklaruar
int a[1@], *ip;
at€her€ kéto urdhéra jané korrekte:
ip = a;
ip++;
Megjithaté, kéto urdhéra nuk jané korrekte:
a = ip;
dhe

a++;
Shembuj

Shembulli 3.3.5
Me programin te figura 3.3.5 tregohet pérmbajtja e treguesve prej llojit numér
té ploté dhe real.

Dalja e cila fitohet mund t€ jeté:
12437916
1243920
1243828
1243836

Presz any key to continue .
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1 #include <iostream:

2 using namespace std;

3

- —lint main() {

5 int i[ 1e ];

3 double d[ 1e ];

7 int* ip = i;

g double* dp = d;

9 /f Tregues té vlerave numra té plote

18 cout <<« "ip = " «< { long ) ip << endl;
11 ip++;

12 cout <« "ip = " << { long ) ip << endl;
13 /f Tregues té vlerave numra real

14 cout << "dp = " << { long ) dp << endl;
15 dp++;

16 cout <« "dp = " «< ( long ) dp << endl;
17

18 cout <« endl;

19 system{ "color 17" };

28 system{ “"pause” };

21 return 8;

22

23 H

Figura 3.3.5

Vérehet se ndryshoret numra té ploté zéné
(1243920 — 1243916 =) 4 bajt, ndérsa ndryshoret numra real z&né
(1243836 — 1243828 =) 8 bajt.

Shembulli 3.3.6
Me kété shembull tregohen ményra té ndryshme té orientimit té treguesve dhe
shogérimi ivlerave té ndryshoreve té cilave u tregojné

1 £/ manipulimi me treguesét
2 #include <iostream:
3 using namespace std;
<
5 Slint main() {
6 int numra[ 5 ];

int* p;
g !/ Shogérimi i vlerave t€ vargut me tregues
g P =numra ; *p = 18; fpl el
18 pi+; *p = 2@; fpL1]
11 p=gnumra[ z ]; *p = 38; ffpl 2]
12 p = numra + 3; *p = 48; f7pl 3]
13 p =numra ; *(p+4) =158; ffpl 41

Figura 3.3.6
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14 for{ int n = 8; n < 5; n++ }

15 cout <cnumra [ n ] << ", ";
16 cout << endl;

1 system{ "Color 17" )};

18 system{ "pause"” };

15 return @;

Figura 3.3.6 (vazhdim)

Dalja e cila fitohet &shté:
1o, 20, 30, 40, 50,

Urdhérat new dhe delete

Urdhri new e ka formén

tregues = new lloj;

Me até te memoria krijohet ndryshorja prej lojit pérkatés dhe té treguesit i
shogérohet adresa e ndryshores sé krijuar. (N t€ kundértén, treguesi fiton vleré
NULL).

Pér shembull, nése €shté deklaruar treguesi
int *iP;
at€heré me urdhrin
iP = new int;
te memoria krijohet ndryshorja e pa emértuar dhe adresa e tij i shog€rohet treguesit iP

iP
0023F9A2 > 0023F9A2 [ ]

Vlera ¢ ndryshores s€ pa emértuar mund t’i shogéron gjaté krijimit me

int *iP;
ip = new int(25);
ose njékohésisht
int *iP = new int(25);
Me deklarimin
int *aPok = new a[4];
rezervohet memoria pér varg prej 4 elemente t€ llojit int, por treguesit aTreg i
shoqgérohet adresa e elementit t€ paré prej vargut.
Urdhri delete shfrytézohet pér fshirje (lirim) e lokacionit t€ memories.

Pér shembull, me
delete iP;
lirohet (fshihet) memoria e ndryshore t€ cilés i tregohet treguesit iP, ku ai ngel i pa
pérkufizuar.

Gjaté fshirjes sé€ vargut, shfrytézohet sintaksa
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delete [] tregues; ;
pér t’u theksuar se treuesi tregon né vargun prej elementeve.

Pé&r shembull,

delete [] aTreg;

SAINAIF o

Detyra pér ushtrime

Shkruani program te i cili do t&€ pérkufizohen tre tregues t€ llojit int, float dhe char
dhe tre ndryshore a, b dhe ¢ prj llojeve pérkatése. Ndryshoret t€ inicializohen, por
pastaj t€ vendoset n tregusit t€ tregojné€ n€ ndryshoret pérkatése. T€ shtypen vlerat
dhe adresat e ndryshoreve a, b dhe ¢, duke shfrytézuar treguesit.

Shkruani program e cila gjeneron gabim ,,Null pointer assignment™, por pastaj
tregoni se si mund t€ pérmirésohet gabimi.
Krijoni program te i cili futet vargu a[]n prej elementeve numra t€ plot€, por pastaj
shtypni vlerén e ¢do elementi s€ bashku me adresén e tij.

Krijoni program te i cili futet vargu a[]n prej double elemente, por pastaj shtypni
vlerén e ¢do elementi s€ bashku me adresén e tij. Cili ndryshim e vérejti n€ dalje,
né lidhje me detyrén paraprake?

Shkruani program te e cila pérkufizohen vargjet me shenja x[Jn dhe shenja c.
Programi duhet t€ pérgjigjet n€ pyetjen se shenja a pérmbahet te vargu x[]n.
Poashtu, pér qasjen deri te elementet e vargut té shfrytézohet treguesi.

Pyetje pér kontroll té& njohurive

Cfaré ményra ekzistojn€ pér shoqérim t€ memories ndryshoreve?
Sqaroni.

Si kryhet deklarimi i treguesit?

Si quhet operatori * dhe ¢ka paraqet ai?

Si quhet operatori & dhe ¢ka paraget ai?

Cka éshté pérmbajtja e treguesit, kurse ¢cka ndryshores sé treguesit?
Cfarédo tregues a mund té tregoj€ ndryshores prej cilit do 1loj?
Sqaroni pérgjigjen.

Cka éshté gabim né€ két€ segment programor:

int *pok;

char a;

pok = &a;

Cka éshté gabim né két€ segment programor:

int *pok;

*pok = 5;

Pas vargut urdhéra:

float *fp, f=100f;
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fp = &f;
f = 200f;
*f = 300;

cila do t€ jeté vlera e ndryshores {?
10. Cka éshté gabim né kéto vargje t€ urdhérave?
char *c, ch = 'A';
cout << *c;
11. Nése treguesi tre tregon né€ ndryshoren a, atéheré paraqet shprehjen &*treg?
12. Kur ka kuptim té shfrytézohet adresa aritmetrike te treguesit?
13. Si deklarohet (dhe inicializohet) tregues me urdhrin new?
14. Si deklarohet treguesi i vargut me urdhrin new?
15. Si fshihet treguesi i ndryshores, por si te vargu, me urdhrin delete?

3.4 Stringe

Te néntitujt Urdhri pér shtypje dhe Llojet e té dhénave prej nénpikés 1.6
Hyrje né C++, si edhe néntitulli Leximi dhe shtypja e t&€ dhénave me shenja dhe string
prej nénpikés 1.8 Leximi dhe shtypja e té dhénave, u nohtém me konceptin string
(angl. string). Gjithashtu, te shumé shembuj shfrytézuam string ndryshore ose vargje
prej stringeve.

Thma se stringet jané t&€ dhéna t&€ pérbéra prej t€ dhénave me shenja si
sekuenca prej shenjave5. T¢é dhénat e kétilla trajtohen si struktura t€ veganta t€ pérbéra
prej llojit t€ thjeshté char, por quhen lloj string.

Me stringet mund t€ kryhen operacione té ndryshme sikurse: bashkimi,
krahasimi, caktimi i gjat€sisé s€ string dhe shumé té tjera. M€ sé shpeshti, operacionet
me stringe realzohen me funksione t€ cilat hjenden te biblioteka <string> t&€ bibliotekés
standard té C++. Pér t’1 shfrytézuar kéto funksione te programet, patjetér né fillim prej
programit t€ kycet biblioteka <string>, me direktivén #include.

#include <string>
Funksionet pér puné me stringe

Te C++ shumé punohet me stringe. Ekzistojné shumé funksione né biblioteké
<string>. Kétu do té€ sqarojmé ato t€ cilat mé s€ shpeshti shfryt€zohen.

Te shembujt do t’1 shfrytézojmé kéto ndryshore:
string s, s1, s2;
s = "C++ éshté gjuha mé e mire programore";

> Stringet dallohen prej vargjeve tekstuale sipas asaj qé ato nuk kané fundin
shenjén zero.
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s1 = "Mir&";
s2 = "dita";

s3 — ndryshore string
rezultat — ndryshore string
nénstring — ndryshore string

shenja — ndryshore me shenjé

n — ndryshore numr t€ ploté
sakté — ndryshore logjike

Tépérkujtohemi se ¢do shenjé né string ka pozitén prej 0 (shenja e par€), 1
(shenja e dyté) etj. Shenja e fundit ka pozitén sa &shté numri i shenjave (gjatésia e
stringut) minus 1. Pér shembull, stringu s e ka gjatésin€ 33. Prandaj pozitat e shenjave
jané€ 0, 1, 2... 32.

Te teksti i deritanishém shfrytézuam dy operacione me stringe, edhe até:

— Shogérimi i njé stringu né tjetrin me operatorin =.

Shembull: s3 = s1;
— Bashkimi i stringjeve me operatorin +.
Shembull: s3 = s1 + s2;

Pér kéto dy operacione me stringje, ekzistojné funksione t€ veganta, té cilat t’i
sqarojmé n€ vazhdim:

e Shoqérimi i njé stringu né tjetér assign()

s3.assign(sl) Vler e stringut s1 i shogérohet stringut

s3.

Efekti éshtée nj€jté me urdhrin

s3 = sl;

Shembulli:

sl = "Miré";

s3.assign(sl); Stringut s3 i shogérohet konstanta "Mire".
e Bashkimi i stringujve append()

sl.append(s2) I bashkon stringjet s1 dhe s2.

Efekti €shtée nj€jt€ me urdhrin
sl = sl + s2;

Shembuj

sl = "Miré";

s2 = "dita";

sl.append(s2); Stringu s1 do té fitoj€ vleré "Mirdita".

Pér t’1 ndaré me vend té zbrazét:
sl.append(" ");
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sl.append(s2); s1 do té fitojé vleré "Miré dita".
Ose me urdhrin:
(sl.append(" ")).append(s2); s1 do té fitojé vleré "Miré dita".
Efekti éshtée nj€jté me urdhrin
sl =s1+ " " + s2;
e Gjatésia e stringut length()
s.length() Caktohet gjatésia e stringut s.
Shembulli:
n=s.length(); n do té fitojé vleré 33.
e Gjatésia e stringut size()
s.size() Caktohet gjatésia e stringut s.
Funksioni ka efekt t& nj€jté sikurse
funksioni length().
n do té fitojé vleré 33.
Shembulli:
n=s.size();
¢ Gjatésia maksimale e mundshme e string max_size()
s.max_size() Caktohet gjatésia maksimale e stringut e cila mund

ta arrin stringun
s, varet prej sistemit te i cili realizohet aplikimi
Shembulli:
n=s.max_size();
n do té fitojé vleré 2 147 483 647.
e Krahasimi i stringéve
sl.compare(s2) compare()
Kontrollon se stringu s1 a €sht€ i barabart€, mé i
madh ose mé i vogél se stringu s2.
Krahasimi kryhet n€ ményré leksokografike, ku krahasohen vlerat e shenjave
té stringjeve, sipas tabelés ASCIL.
Vlera pozitive, nése sl >s2,
Vlera negative,nése sl <s2.
O nése sl =s2,
Nése té gjitha shenjat prej stringjeve jané té barabarta, por njéri a vend té
zbrazét, mé€ 1 madh &shté stringu mé i gjat€. Pér shembull, "miré" < "miré ".

Shembulli
sl = "miré";
s2 = "miré";
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Me urdhrin
s1.compare(s2); ndryshore numér t€ ploté n do té fitojé vleré —1

n =

pasi jané t&€ ndryshém shenjat e pozités sé 3 -te,
'a'=97<'r'=114.

Me urdhrit:
n = sl.compare("miré"); n do té fitojé vleré 0.
n = sl.compare(s2); n do té fitojé vleré —1 ('a' < 'r').
n = sl.compare("miré"); n do té fitojé vleré 1.
('d" = 160 > 'D' = 68).

e Zévendésimi i vlerave té dy stringéve swap()
sl.swap(s2) I zévend€somé pérmbajtjet e stringjeve s1 dhe s2.
Shembulli:
sl ="miré";
s2 = "miré";
sl.swap(s2); s1 do té fitohet vlera " miré ", por s2 vlera

" miré ".
e Nénnstring prej string substr()

s.s.substr(pozita, gjatésia)

Prej stringut s ndahet né€nstringu prej pozités pozita (= 0,
1... length(s) —1) me gjatési t&¢ dhéné me ndryshoren gjatési

> 0).

Shembulli:

sl = s.substr(17, 7); s1 do té fitoj€ vleré€ "program".

sl = s.substr(17, 20); s1 do té fitojé vleré "gjuhé programore".

sl = s.substr(3, 1); s1 do té fitoj€ vleré "".

sl = s.substr(37, 3); Do té paraqitet gabimi gjaté realizimit.
e Ndarja e shenjés prej stringut at()

s.s.at(pozita) Ndarja e shenjés sé€ pozitén t€ dhén€ me ndryshoren

pozita (=0, 1, 2... s.length() — 1).
Shembulli:
shenja = s.at(9); shenja do t€ fitoj€ vlerén 'd'.
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e Kérkesa e nénstringut ose shenja né string ° find() rfind()
s.find(string ose shenjé) JE jep pozitén e paraqitjes sé€ par€ té
stringut ose shenja nése kérkohet prej
majtas né t€ djathté.
s.rfind(string ose shenja E jep pozitén e paraqitjes sé€ par€ té
stringut ose shenja nése kérkohet prej
djathtas né t&€ majté.

Shembuj

znak = 'j';

n = s.find(shenja); n do té fitojé vler€ 8.

n = s.rfind(shenja); n do té fitojé vleré 28.
Nése shenja éshté vend i zbrazét n do té fitojé vlera 3 dhe 27.
potstring = "gram"; n do té fitojé vleré 20.

n = s.find(potstring);

potstring = "grad"; n do té fitojé vler€ —1 pasi
n = s.find(potstring); nénstringu nuk &shté gjetur.

e Fshirja e shenjave prej ndonjé pozite
deri né fund té stringut erase()
s.erase(pozita) Fshirja e shenjave te stringu prej pozits s€ dhéné me
ndryshoren pozita (duke kygur edhe at€), deri né
fund t€ stringut.

Shembulli:
s.erase(16); s do té fitojé vleré "C++ éshté mé i miri".
e Zévendésimi i nénstringut me string replace()

s.s.replace(pozita, numrishenjave, string)
Te stringu s, duke filluar prej pozités pozita, nénstringu prej
kétij numérshenjave shenja zévendésohet me stringun strinf.
(Nénstringu prej numérshanje fshihet).

s.replace(pozita, numrishenjave, string, prejpozités, numérshenjal)
Z&vendésimi mund t€ realizohet edhe me nénstringe prej
stringut string, prej pozités prejpozite dhe me gjatésin
numérshenjel.

8 Ekzistojné edhe funksione & tjera pér kérkesé, sikurse: find_first of, find last of,
find first not of.
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Shembulli
s3 = " mé mé";
s.replace(9, 7, s3); s do t€ fitoj€ vleré
"C++ éshté mé mé mé gjuhé programore".

s.replace(9, 7, s3, 1, 3);sdo té fitoj€ vleré
"C++ éshté mé mé gjuhé programore".

e Futja e stringut (ose nénstring) né string insert()
s.s.insert(pozita, string)
Te stringu s, duke filluar prej pozités pozita
futet stringu string.

s.insert(pozita, string, prejpozités, numérshenjal);
Te stringu s, duke filluar prej pozités pozita futet nénstringu
string, icili pérbéhet prej shenja, duke filluar prej pozités

njépozité.
Shembulli
s3 = " dhe mé ilehté";
s.insert(16, s3); s do t€ fitojé vleré
"C++ €sht€ mé i miri dhe mé i leht€ gjuhé
programore ".

s.replace(16, s3, 0, 6); sdo té fitojé vleré
"C++ €sht€ mé i miri dhe mé gjuhé

programore ".

e Kontrolli se stringu se éshté i zbrazét empty()
s.empty() Kthen vlerén true nése stingu s €shté i zbrazét.
Shembulli
string str;
do {

cout << "Futni:
while(str.empty());

; getline(cin, str); }

Disa prej funksioneve té pérmendura pér puné€ me stringe jané ilustruar né kéto
shembuj
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Shembuj

Shembulli 3.4.1
/f Funksionet pér puné me string: assign(), append(), length(} dhe compare(}
E#include <iostream:
#include <string:
_#i-’u: lude <iomanip>

using namespace std;

Hint main() {

b b b b = b b
B1 sl B ds L R D WD BG s B W0 s L R3S

[
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TR T

1
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string s, s1, 52, 53, rezultat, potstring;
char znak;

int n, m;

bool sakté ;

s = "C++eéshté meé e mira gjuhé programore ;
51 = "Miré";

52 = "dita "}

S3 =70

cout << " Shogérimi njé string né tjetér string * << endl;
cout << 51 = " << 51 <€ ", 53 = " <« 533
s3.as55ign{s1);

cout << ™, 53=(sl1l) " << 53 << endl;

cout << "Bashkimiistringjeve™ << endl;
sl.append{"™ ");

cout << "s1 = " << s51:
s1.append(s2);
cout << ", 52 = " <€ 52 £ ", 51 52 = " << 51 << endl;

cout << " Gjatésia e stringut " << endl;

n= Sulﬂﬁi'th{}i

cout << " Stringut YW <« § <« "\"6shté i gjaté << n << «shenja. « ., endl;

n=sl.size();

cout << "Stringut © ™" e g1 < "\"Eshté i gjaté ce p < * Shenja. * .. apndl;

cout << " Krahasimiistringeve ™ << endlj

51 = " mire ";

£2 = " mire";

n = sl.compare(”miré ");

cout << "String \"" << s1 << "\"ikrahasuar me string \" mire \" jep *®
<< n << endl;

n = si,compare(s2);

cout << "String \"" << 51 << "\" i krahasuar mestring \"* << 52 << "\" Jep

<< n << endl;

n = si.compare("Dobre”):

cout << "String \"" << 51 <c "\" i krahasuar me string \"Dobre\" Jep =
<< n << endl;

Figura 3.4.1
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cout << endl;
system("Color 17");
L system("pause®);
3¢ return @;

Figura 3.4.1 (vazhdim)

Shogérimi i njé stringu né tjetér string
sl - Miré, s3 - , s3<sl> Miré
Bashkimi i stringjeve
sl = Miré, s2 = dita, s1 s2 = Miré dita
Gjatésa e stringut
Stringu "C++ éshté gjuha prograore mé e mire" é&shté i gjaté 33 shenja

Stringu "Miré dita" éshté i gjaté 9 shenja

Krahasimi i stringjeve
Stringu "mire" i krahasuar me stringun "mire" jep ©
Stringu "mire" i krahasuar me stringun "mire" jep -1
Stringu "mire" i krahasuar me stringun "mire" jep 1

Shembulli 3.4.2

[IT Ry

de <lostream:-
e <string»
#include <iomanip>
using namespace std;

] Hint main() {

18 string s, s1, s2, s3, rezultat, nénstring ;
11 char shenja;

12 int n, m;

13 bool sakte;

14 s = "C++ Eshté gjuhé programore me e mire';
15 s1 = "Miré "3

15 s2 = "dita";

17 53 =""3

18 cout << " Zevendesimi i vierave te dy stringjeve " << endl;

19 cout << "Para zévendésimit 51 = " << 51 << ", 52 = " << 52 <« endl;
el s1.swap{s2);

21 cout << "Paszévendésimit: s1 = " <« 51 << ", 52 = " << 52 <« endl;
22 cout << "MNdarja e stringut prej stringut * << endl;

23 cout << "strimg: \"" << 5 £ "\"" << endl;

24 51 = s.substr{17, 7

Y
cout << “nénstring (
51 = s.substr{17, 2@
cout << “"nénstring (
51 = s.substr{3, 1);
cout << "neénstring (3,1): " << 51 << endl;
cout << “"Mdarja e shenjés prej stringut ® << endl;

sakte;= s.at{a);

H
17,7): " << 51 << endl;
Y

a

17,28): " << 51 << endl;

LY =]

o

Figura 3.4.2
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M

cout << "Shenja né pozitén e 9-te eshté << znak << endl;

il
MoRa

TR
i

cout << endl;
system("Color 17");
system("pause");
return e;

Wl oL

£a

Figura 3.4.2 (vazhdim)

Zévendésimi i vlerave té dy stringjeve
Para zévendésimit: s1 = Miré, s2 = dita
Pas zévénédismir: s1 = dita, s2 = Miré

Ndarja e néntringjeve prej stringut
Stringu: "C++ éshté gjuha programore mé e mire"
Nénstring <17,7>: program

Nénstring <17,20>: gjuha programore
Nénstring <3,1>:

Ndarja e shenjés prej stringut
Shenja né pozitén e 9-té éshté: d

Detyra té zgjidhura

Detyra 3.4.1
T€ caktohet sa here paraqitet ndonjé shenjé te stringu.

Te program figura 3.4.3 funksioni shenjéNéString() me té cilén
caktohet sa heré paraqitet shenja e future né€ string (fjalia) éshté pérkufizuar
sipas funksionit kryesor main(). Prandaj, para main() &shté theksuar prototipi i
funksionit shenjéNéString().

1 S#include <iostream:
: mne <i ream: @[Ctrl]*

5 int shenjéMeString ( char, string };

7 -lint main() { /{ Numri i paragitjeve t& shenjés né string (me fun
: string fjalia ;

18 char  shenjé ;

11 cout << "Futni njé fiali “3

12 getline(akt , fjalia J;

13 cout << "Futni cilén shenjé e kérkoni né fjali ";
14 cin »» shenje ;

15 int numrilParagitieve = shenjéMéString (shenja, fjalia );

16 if{ numrilParagitjeve » @ )

17 cout << "'nShenjén " << shenjé << " néfjali " <« fiali

18 e paragitet * << numrilParaqitjeve << " heré." << endl;

Figura 3.4.3
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else
28 cout <« Shenja " << shenja << " tefjalia \n" << fialia
21 << "\nnuk paragitet.” << endl;

23 cout << endl;
24 system{ "Color 17" };
25 system{ "pause" };

28 return 8;

27 ®

3 cint shenjENEString { char shenja, string s ) {
8 int here = a;

- int gjatésia = s.length();

- for{ int pozita = 8; Pozita «gjatésia ; pozita ++ ) {
if{ s.at(pozita) ==shenja)
here ++;

T

¥

return here;

[E T R T I TR T T R YR T R X1
53]

Figura 3.4.3 (vazhdimi)

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:
utni nje fjali: Uné jam prej Velelsi
Futni cilén shenjé e kérkoni te fjalia: s

Shenja s te fjalia

"Uné jam prej Velesi"

paraqitet 3 heré
Press any key to continue . . .

Detyra 3.4.2
T€ futet string dhe t€ numérohet sa here ka shkronja t€ vogla, por sa ka
shkronja t€ médha.

Pér shqyrtimin se ndonjé shenjé prej stringut a €shté shkronj€, shfryté€zohet
funksioni isalpha(). Pér shqyrtimin se shkronja a €shté e madhe shfryt€zohet funksioni
isupper(), por a &shté shkronjé e vogél shfrytézohet funksioni islower().

Programi pér detyrén €shté dhéné te figura 3.4.4.

Njé dalje prej realizimit té programit éshté:

Futni string: C++ éshté gjuha programore mé e miré
Stringu: C++ éshté gjuha programore mé e mire
ka 12 shkronja té médha dhe 23 shkronja té vogla

Press any key to continue . . .
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include <iostream>
include <string»
using namespace std;

Slint main() { £ Mumri i shkronjave t€ médha dhe t& vogla né string (me for)
char shenjé ;
int numrilshkrenjaveTéMEdha = @, numrilShkronjaveTévogla = @;

string s;
cout << " Futnistring"; getline(akt , s };
int gjatési = s.length();
= for{ int numérues = @; numeérues < gjatési ; numerues ++ ) {
shenjé = s.at( numeérues };
if{ isalpha(shenje} }
if{ isupper(shenjé) }
numrilshkronjaveTéMedha ++;
else
numrilshkronjaveTéVogla ++;
i
cout <« string : " << 5 <¢ "\n ka " <<numrilShkronjaveTeMedha
<« " shkronja t& médha dhe " << numrilShkronjaveTéVogla << "shkronja te vogla " << endl;

cout << endl;

system{ "Color 17" };
system{ "pause” };
return @;

Figura 3.4.4

Funksionet pér konversion té stringut né numér

Vérejte€m se gjaté t€ lexuarit e stringjeve, me operatorin >> lexohet vetém fjala
e paré€, d.m.th., eri te vend ii zbrazét. Prandaj, e shqyrtojmé funksionin getéine(), me té
cilén lexohet gjithé stringu.

Gjithashtu, vérejtém se né€se né€ njé program lexojmé t€ dhéna edhe me
operatorin >> edhe me funksionin getéine(), duhet pasur llogari se pas leximit t€ vlerés
numerike me operatorin >>, ngel e pa lexuar shenja pér vijé t€ re, e cila n€ veganti
duhet té lexohet me funksionin cin.get() ose me funksionin cin.getéine().

Qé t€ mos kujdesemi pér gabimet gjaté€ leximit, ndoshta €sht€ mé e zakonshme
ta shfryt€zojmé vetém funksionin getéine() pasi edhe vlerat numerike te hyrja e pérroit
jané vargje prej shenjave (shifra ose shifra dhe shenja té tjera). Kjo €sht€ mundésuar
me funksione t€ vecanta pér konversionin e stringjeve né numra, n€ rast kur lexohet
vlera numerike.

Jané future edhe kéto funksione:
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stoi(s) — konversioni i stringut s n€ numér té ploté té llojit int,
stol(s) — konversioni i stringut s n€ numér té ploté té llojit long,
stoll(s) — konversioni i stringut s n€ numér té ploté t€ llojit long long
stoul(s) — konversioni i stringut s n€ numér t€ ploté té€ llojit unsigned
long,
stoull(s) — konversioni i stringut s n€ numér t€ ploté t&€ llojit unsigned
long long,
stof(s) — konversioni i stringut s n€ numér real t€ llojit float,
stod(s) — konversioni i stringut s n€¢ numér real t€ llojit double,
stold() — konversioni i stringut s n€ numér real té 1lojit
long double.
Funksionet jané demostruar né kété shembull.
Shembulli 3.4.3
1 Konv i i stringut né numér

S#include <iostreams
#include <string>
using namespace std;

Sint main() {

string s;

int numrilnt;

long numrilong;

long long numrilonglong;

unsigned long numrilonglPaShénuarlong;

unsigned long long numrilonglPaShénuarlonglong

float numnriFloat ;

double numriDoukble ;

long double numrilongDouble ;

cout << "Futni string \"2123456789\": "; getline{cin, s);

numrilnt = stoif(s);

cout << "\EAE Numri prej llojit intéshté: ™ <<pnumrilnt << endl;

cout << "Futni string %"2123456789%": "; getline(akt, s=);

numrilong = stol(s);

cout <¢ "\EVEMurnri i lojit long éshté ° << numrilong << endl;

cout << " Futni string %"9123456789123456783\": "; getline(akt, s);
numrilonglong = stoll(s);

cout << "\t\tMumriillojit long long eshte cqnumrilenglong<< endl;
cout << "numrilenglong \"4123456783%": "; getline{cin, s);
numriLongIPaShénuarLong = stoul{s);

cout << "\t\t .-,:jm: od tip J-"-Siﬁl"fd ‘.-mg #: " <« ~numrilongIPashénuarlong . .
cout << "Futni string \"18123456789123456789\": "; getline(cin, s)
numrilongIPaShénuarLonglong = stoull(s);

Figura 3.4.5
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cout << “\t\t Mumriillojit unsigned long long éshte :
< numriLongIPaShénuarLonglong<< &ndl;

cout << "Futnistring y"1.23456789\": "; getline{akt, 5);

numriFloat = stof(s);

cout << "\t\tNumriillojit float éshte: * <<numriFloat << endl;

cout << "Futnistring \"2.122456789e-328\": *; getline(akt , 5);
7 numrillouble = stod{s);

cout <« "\t\tNumriillojit double éshté: * <<numriDouble << endl;

cout <« "Futnistring \"1.123456789e+308\": “; getline(akt, s);

numriLongDouble = stold(s);

cout << "\t\tMNumriillojit long double Esht& " <<numrilongDouble << endl;

cout << endl;
system("Color 17");
system("pause™};

42 return @;

Figura 3.4.5 (vazhdimi)
Njé dalje pas realizimit t€ programit éshté:

2123456789 2123456789

Mumri i lojit int &shté: 2123456787
2123456789 2123456789

Numri i llojit long éshté: 2123456787
"9123456789123456789": 9123456789123456787

Numri i llojit long long éshté : 7123456789123456 787
4123456789 4123456789

Numri i llojit unsigned long &shté: 4123456787
"18123456789123456789"": 18123456789123456789

Numri i llojit unsigned long long éshté: 18123456789123456789
"1 .23456789'": 1.23456789

Numri i llojit float éshté: 1.23457
"2 .12345678%e—-308": 2.12345678%e-308

Numri i llojit unsigned double éshté : 2.12346e-308
"1.12345678%e+308": 1.12345678%e+308

Numri i llojit long double éshti: 1.12346e+308

Konversioni i numrit té stringut

Pér konversionin e numrit te string shfryt€zohet funksioni to_string() :
to_string(numri)
numri mund té jeté illojit: int, long, long long, unsigned int, unsigned long,
unsigned long long, float, double dhe long double.
Pér shembull, segmenti programor vijues:
int numril = 11;
double numri2 = 12.345;
unsigned long long numri3 = 12345678901234567890;
cout << to_strin(numril) << endl;
cout << to_strin(numri2) << endl;
cout << to_strin(numri3) << endl;
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do t€ shtyp:

12 .345000
12345678901 234567890

Pres=z any kevw to continue .

—

(98]

15

bk W=

Detyra pér ushtrime

. Té& futet fjala dhe té shtypet fjle tij e kundért. (Fjala e kundért Eshté ai q€ &shté

shkruar prej prapa pérpara. Pér shembull, otelo e kundérta oleto).

Te stringu vijues té€ z€vendésohet fjala Makedonski me The Great.

,»Mbreti mé i madh magedonas ka gené Aleksandér i Maqedonisé, djali i Filip II
Magedonas.“

T€ futen emri (emri), mbiemri (mbiemri) dhe emrii shkollés (shkolla) dhe t&
shtypet:

Uné jam emri mbiemri, nxénés né shkollén shkolla.
(Ndryshoret emri, mbiemri dhe shkolla té shtypen me shkronja té médha).

T& caktohet né cilén pozt€ te fjalia nga detyra paraprake fillon mbiemri.

Te stringu i dhéné t€ caktohet largésia dérmjet dy fjaléve t€ dhéna té cilét
pérmbahen te ai. (Largésia €shté numér i shenjave ndérmjet fjaléve). Pér
shembull, te detyra 3 largésia ndérmjet fjaléve mbiemri dhe shkolla Eshté 23.

T€ kontrollohet se fjalia e future (string) a mbaron me piké.
Té futen stringu "123456789" dhe t€ njehsohet:

sl=1+2+3+4+5+6+7+ 8+ 09;
s2=1-2+3-4+5-6+7-8+09;
pl=1.-2-:-3-:-4.:5.:6:-:7:.:8:9;

T€ futet numri i plot€ 5 shifroré€ si string dhe té njehsohet shuma e shifrave t€ tij.

T€ krahet zhvendosja ciklike e shenjave té stringut pér k vende majtas
(ose djathtas). Stringu t€ jet€ argument i funksionit, por vlera kthyese t€ jeté string
me shenja té zhvendosura.

Pyetje pér kontroll té njohurive

Te cila biblioteké e C++ gjenden funksionet pér puné me stringje?
Me cilin funksion kryhet zévend€simi i vlerave té dy stringjeve?
Me cilin funksion kryhet gjatésia e stringut?

Pérmend disa funksione pér konversion t€ stringut né€ numéer?
Pér ¢ka shfrytézohet funksioni to_string().
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Termine

Vargu é&shté lloj i strukturuar prej t€ dhénave té aférme.

Vrgu njédimensional &shté vargu me njé indeks.

Konstanta e emértuar e quajtur edhe ndryshorja e konstantes éshté pérkufizuar
konstante e cila nuk mund té ndryshojé te programi.

Lista e inicializuar €sht€ lista prej vlerave t€ cilat shogérojné elementet e vargut.
Konstanta simbolike jepet me direktivén paraprocesore #define.

Urdhri for i bazuar né varg shfryt€zohet kur duhet té kryhet ndonjé operacion
me t€ gjitha elementet e vargut, pa pasur llogari pér renditjen e tyre.

Vargu dydimensional €shté varg me dy indeksa.

Matrica €shté termin matematikor pér varg dydimensional.

Ndryshorja statike €shté€ ajo e cila vendoset né adresl fikse te memoria.
Ndryshorja dinamike &shté ajo e cila vendoset né adres€ t€ memories e cila Eshté
e lirl n€ momentin e krijimit t¢ saj.

Tregues ose ndryshore e treguesit shté ndryshorja vlera e té cilit &shté adresa e
memories.

Operator i adresés & €shté operator i cili e kthen adresén e iperandit i cili éshté
pé€rmend te ai.

Operatori indirekt * (operator pér dereferencim) éshté operator i cili e kthen
vlerén e ndryshores te e cila tregon treguesi pas tij.

new &shté urdhri pér krijimin e ndryshores dinamike.

delete éshté urdhér pér fshirjene ndryshores dinamike.

<string> éshté biblioteka né C++ e cila i pérmban funksionet pér puné me stringje.
stoi, stol, stoll, stoul, stoull, stof, stod, stold jan¢ funksione pér konversion té
stringut né€ numér prej llojit: int, long, long long, unsigned long, unsigned long
long, float, double dhe long double.

to_string() €shté funksioni pér konversion té€ numrit té stringjeve.

Pérmbledhje

Vargjet jané lloje té strukturuara t€ té dhénave elementet e t€ cilave jané té dhénat
prejllojit té njéjte.

Cdo element te vargu ka numrin e tij rendor, té quajtur indeks.

Vargumund té jeté njédienzional (me njé indeks), dydimensional (me dy indeksa),
tredimensional (me tre indeksa) et;.

Elementeve t€ vargut mund t’u shoqérojné vlera me urdhrin pér shoqérim ose gjaté
deklarimit me list€ inicializuese.
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Vargu njédimensional deklarohet me: lloj emér [numér], ku numri mund t&
jeté numeér i ploté oe konstante e emértuar.

Dimensioni i vargut t€ inicializuar me list€ té inicializuar caktohet
automatikisht prej pérkthyesit.

Nése ka mé pak vlera te lista inicializuese se sa qé ka elemente te vargu,
elementet e t€ tjera t€ vargut jané inicializuar né vleré difolt, sipas llojit t&
vargut. Por, n€se ka mé€ shumé vlera te lista inicializuese se sa qé ka
elementet te vargu, paraqitet sintaksa e gabimeve.

Dimensioni i vargut mund té jepet edhe né€pérmjet konstantes simbolike
me direktivén #define.

Né C++ nuk ka inicializim automatik té vargjeve.

Indekset e elementeve té vargut njédimensional me gjatési n né C++ jané: 0, 1...
n—1.

Urdhri for i bazuar né€ varg shfrytézohet pér operacione me té gjitha
elementet e vargut, pa pasur llogari pér renditjen e elementeve.

Vargu dydimensional me dy indeksa.

Indeksat e elementeve té vargut dydimensional me dimensione [m][n] né C++
jané: 0, 1... m — 1 pér dimensionin e par€ she 0, 1... n — 1 pér dimensionin ¢
dyté.

Vargu dydimensional deklarohet me: lloj emri [numril] [numri2], ku numril
dhe numri2 mund t€ jen€ numér i ploté ose konstante e emértuar.

Vargu dydimensional mund t€ inicializohet gjat€ deklarimit ose
listés inicializuese.

Nése ka mjaft vlera te lista inicializuese pér inicializimin e t€ gjitha
elementeve t€ vargut dydimensional, tjetra inicializohet me vlera difolt té llojit
té€ vargut.

Nése vargu dydimensional €shté inicializuar me list€ inicializuese, atéheré
pér caktimine numrit t€ rreshtave dhe t€ shtyllave né C++ shfrytézohet
operatori sizeof().

Vargu dydimensional mund t€ trajtohet si varg prej vargjeve, ashtu qé€ ¢do
rresht té jeté varg njédimensional.

Ndryshoret statike vendose n n€ adresé fikse te memoria dhe ngelin né
adresén e njéjte€ deri n€ mbarimin e programit.

Ndryshoret dinamike vendose n né adresa té cilat jané t€ lira né momentin
e krijimit t€ tyre.

Pér qasje deri te ndryshoret dinamike shfrytézohen mekanizma té treguesve.
Treguesit mund t€ pérmbajné vetém adresa t&€ memories.

Treguesit mund té tregojné€ vet€ém ndryshore t€ cilat kan€ lloj t€ nj&jte si
edhe treguesi.

Operator ii adres€s & e kthen adresén e operatorit pas tij.
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Njé tregues mund t€ shoqérohet treguesit tjeté€r dhe at€heré t& dy treguesit
e ndryshores sé€ njéjté.

Pér fitimin e vlerave t€ ndryshores né€pérmjet treguesve, shfryté€zohet
operatori inirekt *, i cili pérmendet para treguesit i cili tregon ndryshoren.
Treguesi mund t€ jeté i nicializuar né 0, NULL ose n€ adresén e ndonjé
ndryshore.

Treguesi me vler€ NULL nuk tregon asnjé€ ndryshore.

Vlera 0 &shté vlera e vetme numér t€ plot€ e cila mund t’i shog€rohet
ndonjé treguesi.

Emri i vargut ka vleré té€ adres€s sé elementit t€ paré€ prej vargut dhe &shté
prej llojit tregues t€ ndryshoreve t€ llojit t€ elementeve t€ vargut.

Me treguesit mund t€ kryhen kéto operacione: inkrementimin,
dekrementimi, shtuarja e vlerés numér t€ plot€ dhe shtuarja e né treguesi tjetrit
ose zbritja e njé treguesi prej tjetrit.

Mund té deklarohet tregues né tregues.

Me urdhrin new krijohet ndryshore dinamike te memoria.

Me urdhrin delete fshihet ndryshorja dhe lirohet memoria g€ e zené.

Nése te program shfryté€zohen stringje, at€heré patjetér t€ kacet biblioteka <string>
me direktivén #include.

Te C++ ekzistojné€ shumé funksione pér puné me stringje.

Funksionet pér konversion t€ stringut te numri né C++ jané: stoi, stol, stoll, stoul,
stoull, stof, stod, stold

Pér konversionin né string, shfryté€zohet funksioni to_string().
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Lloi

Numra té ploté
short

unsigned short
int

long

unsigned int

long long

Shenja

char

Numra real
float

double

long double

SHTESE

LLOJET THEMELORE TE TE DHENAVE

Bit

16
16
32
32
32
64

32
64
32

Vargu

-32768

0
-2147483648
-2147483648
0

-9e18

Y V- PRSI A

+/-10E-37
+/-10E-307
+/-10E-307

te
te
te

te
te

te
te
te

32767
65535
2147483647
2147483647
4294967295
+8elB

+/-10E38
+/-10E308
+/-10E308
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SHENJA ASCII

- T - « 1B s = =)
|28 £ /0|28 T |T |25 %|C|Z¢%
v L 2L = »n oL e = N Y s = »n oL e
< |E=| @» < |= .2 72 < |Z2 »n | < |22
0 0O | NUL | 32 | 20 | Ezbrazét) 64 | 40 | @ | 96 | 60
1 1 | SOH | 33 | 21 ! 65 | 41 | A | 97 | 61
2 2 STX | 34 | 22 " 66 | 42 B 98 62
3 3 ETX | 35 | 23 # 67 | 43 C 99 | 63
4 4 | EOT | 36 | 24 $ 68 | 44 | D | 100 | 64
5 5 | ENQ | 37 | 25 % 69 | 45 | E | 101 | 65
6 6 | ACK | 38 | 26 & 70 | 46 F 102 | 66
7 7 | BEL | 39 | 27 ' 71 | 47 | G | 103 | 67
8 8 BS | 40 | 28 ( 72 | 48 | H | 104 | 68
9 9 | TAB | 41 | 29 ) 73 | 49 I 105 | 69
10 | A LF 42 | 2A * 74 | 4A J 106 | 6A
11 B VT 43 | 2B + 75 | 4B | K | 107 | 6B
12 C FF 44 | 2C R 76 | 4C | L | 108 | 6C
13 D CR 45 | 2D - 77 | 4D | M | 109 | 6D
14 E SO 46 | 2E . 78 | 4E | N | 110 | 6E
15 F SI 47 | 2F / 79 | 4F | O | 111 | 6F
16 | 10 | DLE | 48 | 30 0 80 | 50 P 112 | 70
17 | 11 | DC1 | 49 | 31 1 81 | 51 Q | 113 | 71
18 | 12 | DC2 | 50 | 32 2 82 | 52 R (114 | 72
19 | 13 | DC3 | 51 | 33 3 83 | 53 S 115 | 73
20 | 14 | DC4 | 52 | 34 4 84 | 54 T | 116 | 74
21 15 | NAK | 53 | 35 5 85 | 55 u | 117 | 75
22 | 16 | SYN | 54 | 36 6 8 | 56 | V | 118 | 76
23 17 | ETB | 55 | 37 7 87 | 57 | W | 119 | 77
24 | 18 | CAN | 56 | 38 8 88 | 58 | X | 120 | 78
25 | 19 | EM | 57 | 39 9 8 [ 59 | Y | 121 ] 79
26 | 1A | SUB | 58 | 3A : 90 | SA | Z | 122 | 7A
27 | 1B | ESC | 59 | 3B ; 91 | 5B [ 123 | 7B
28 | IC | FS | 60 | 3C < 92 | 5C | \ | 124 | 7C
29 { 1D | GS 61 | 3D = 93 | 5D ] 125 | 7D
30 | 1E RS 62 | 3E > 94 | 5E n 126 | 7E
31 | IF | US | 63 | 3F ? 95 | 5F 127 | 7F

-ishenja

l ~~—~N< XS < crvwnr0TOBE —~KF——-50@—-0 Q0T

DEL
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#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

bool palindrom( int n, string fjala ) {
if( fjala.at( @ ) != fjala.at( n - 1) )
return false;

else {
if(n>2) {
fjalé = fjalé.substr( 1, n - 2 );
return palindrom( n - 2, fjalé );
}
else
return true;
}

}

int main() {
string fjalé;
cout << "Futni fjalé ose fjali: “;
getline( cin, fjalé );
cout << "Fjala \"" << fjalé << "\" ";

if( palindrom( n, fjalé ) )

cout << "Eshté palindrom? " << endl;
else

cout << "NUK ESHTE palindrom? " << endl;

cout << endl;

system( "Color 17" );
system( "pause" );
return 0;
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