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Parathénie

Gjuha programuese éshté njé vegél informatike e pérpiluar nga
operacionet matematikore gé shérben pér té shkruar domene té cilat
pércillen né veglat (makinat vizuale konvertuese) pér té fituar kode né
gjuhén e makinés. Pérndryshe gjuha programuese éshté njé gjuhé e
shkruar e cila nuk flitet dhe gé pérmban njé bashkési té rregullave e gé
shérben si  vegél pér komunikimin né mes té programoréve,
zhvilluesve dhe makinave inteligjente (zakonisht kompjuteri) apo
gjésendi gé éshté né gjendje té kuptojé até gjuhé. Me ndihmén e tyre
pérpilohen vegla dhe programe informatike mé té zhvilluara gé ruhen
nga veglat elektronike té dirigjuara nga mikroprocesorét.

Pér gjuhét programuese flitet né rastet kur pérdoret njé bashkési e
pérpiluar nga disa fjalé-urdhéresa e komanda (zakonisht me prejardhje
nga anglishtja) dhe disa rregulla té pérdorimit té tyre. Me ndihmén e késaj
bashkésie pérgatitet nj¢ program sipas té cilit vepron makina, sistemi
operues i makinave inteligjente apo gjésend tjetér gé ka aftési té lexoj
programin e pérgatitur.



Hyrje

Né fillim té ndjekjes sé mésimeve té njé gjuhe té huajé njeriu
ballafagohet me fjalé e tinguj gé nuk mund ti kuptojé e lére mé té i
shpjegojé. Pér kété ai i pranon disa nga fjalét té cilat zakonisht 'bien né
vesh' mé shpesh dhe né bazé té tyre vazhdon nxénien e fjaléve té reja. Si
do gé té jeté, né ditét tona pér mésimin e gjuhéve té huaja, pérdorim libra
nga té cilat nxjerrim késhilla dhe udhézime pér cilat fjalé duhet té kemi
mé shumé kujdes dhe cilat mund té i pranojmé ashtu pa ju ditur kuptimin
e ploté té tyre.

Po kjo dukuri paragitet edhe gjaté mésimit té gjuhéve
programuese, fjalé té reja 'bien né vesh' pandérpreré. Pér disa nga kéto
fjalé duhet gé ta urdhérojmé trurin, té tjerat regjistrohen vetvetiu nga truri
yné. Né mésimet pasuese do t& mundohem gé té kapé disa nga kéto fjalé
sipas pérvojés gé kam mbledhur nga librat, doracakét e ndryshém gé japin
shembuj e mésime nga gjuha programuese C++.

Nga shkolla jemi té kalitur qé shpjegimet pér disa gjéra té
komplikuara ti pranojmé ashtu si na jep mésuesi. Gjérat e komplikuara
shpjegohen nga mésuesi duke ju pérshtatur nivelit té njohurive té nxénésit
(plot fjalé mbesin té pashpjeguara). Gjithé e dimé shpjegimin e mésuesit
né klasén e paré: 1-2 = nuk béné, mé voné mésojmé se kjo béné. Pér
kété, mos lejo gé terminologjité e reja pér ty, qé pérdoren né gjuhét
programuese té turbullojné njohurit nga shkolla. Shpesh ndodhé gé edhe
veté shpikésit e terminologjive ende nuk e kané té garté funksionin e
pérkufizimit qé kané dhéné. Ndodhé gé ‘funksioni' té vjetrohet para se
fjala pérshkruese e tij, té keté hyré né literaturén e gjeré. Kjo nuk vlen
vetém pér gjuhen shqipe por edhe mé gjeré.

Pak histori

C++ (shgiptohet “cee plus plus”) éshté statically typed, free-form,
multi-paradigm, compiled, gjuhé programuese me géllim té pérgjithshém.
Ajo konsiderohet si njé gjuhé programimi e nivelit t¢ mesém (ang.
intermediate-level), megé ajo pérbéhet nga njé kombinim i tipareve té
nivelit té ulét dhe té larté. E zhvilluar nga Bjarne Stroustrup filluar né
vitin 1997 né Bell Labs, ajo shton tipare té orientimit né objekte, si¢ jané
klasat, dhe pérmirésime té tjera té gjuhés programuese C. Fillimisht éshté
quajtur C me Klasa, e cila u riemérua né C++ mé 1983, duke pérfshiré
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edhe operatorin rités. C++ &shté njé nga gjuhét mé té njohura
programuese, dhe éshté zbatuar né njé shuméllojshméri té gjeré té
harduerit dhe platformave té sistemit operativ.

Si njé pérpilues (ang. compiler) né kodin amtaré, fusha e tij e
aplikimit pérfshin softuer sistemet, sistemet aplikative, drejtuesit e
pajisjeve (device drivers), serverét me performanca té larta (hight-
performance) dhe klient aplikacionet, dhe softuerét argétuese té tilla si
video lojérat. Grupe té vecanta sigurojné gé té dy llojet free dhe
regjistrues C++ pérpilues softueré, duke pérfshiré Projektin GNU,
Microsoft, Intel dhe Embarcadeero Technologies. C++ ka ndikuar né
masé té madhe né shumé gjuhé programuese, mé sé shumti C# dhe Java.
Gjuhé té tjera té suksesshme si C-Objektiv pérdorin njé sintaksé dhe gasje
shumé té ndryshme pér té shtuar klasa né C. C++ éshté pérdorur
gjithashtu pér dizajnim té harduerit, ku dizajni fillimisht &shté pérshkruar
né C++, pastaj analizohet, né ményré arkitekturale i sforcuar, dhe
planifikuar pér té krijuar njé gjuhé pérshkruese regjistér-transfer (ang.
regjistér-tranfer levelhardware description language) népérmjet sintezés
sé nivelit té larté (ang. high-level)

Gjuha fillon si pérmirésim i C, sé pari duke shtuar klasa, pastaj
funksione virtuale, operatorin e mbingarkuar, trashégimi té shuméfishta,
shabllone, pérjashtimin e trajtimit ndérmjet tipareve tjera. Pas viteve té
zhvillimit, gjuha programuese C++ u miratua si standarde né vitin 1998 si
ISO/IEC 14882:1998. Standardi éshté ndryshuar nga 2003 technical
corrigendum, ISO/IEC 14882:2003. Standardi i tanishém shtriné C++ me
tipare té reja té miratuara dhe botuara nga 1SO né Shtator té vitit 2011 si
ISO/IEC 14882:2011 (e njohur zyrtarisht si C++ 11).

Pér ké éshté ky libér

Ky libér u dedikohet studentéve té vitit té paré té fakultetit té
informatikés apo shkencave kompjuterike si literaturé pér Iéndén
Programim |. Gjithashtu kété libér mund gé ta pérdorin edhe studenté té
viteve tjera, nxénés té shkollave t€ mesme apo persona tjeré qé déshirojné
té mésojné programimin né C++. Pérfundimisht duke u bazuar né titullin,
themi se me ané té kétij libri fillestarét mund té béjné njé hap té sigurt
drejté botés sé programimit, boté kjo e cila do t’ju sjell shumé suksese né
té ardhmen.



Struktura e librit

Ky libér éshté ndaré né gjithsej 6 kapituj kryesoré: Code::Block&
Visual Studio 2010, Baziket, Shprehjet, Degézimet, Funksionet dhe
Fushat, Pointerét dhe Referencat. Né fillim té librit kemi parathénien ku
né té si fillim i éshté béré njé pérshkrim programimit, pra gjegjésisht
gjuhés programuese: C’€shté ajo? Si zhvillohet? C’far roli ka? Etj. Pastaj
kemi hyrjen ku né té mé sé shumti jepet njé pérshkrim mbi nismén, apo
ndjenjén fillestare né lidhje me programimin, si dhe ményrén e té
mésuarit té njé gjuhe programuese kur ballafagohemi pér heré té paré. Né
vazhdim kemi pak histori mbi fillimin e gjuhés programuese C++,
zhvilluesin e sajé, avantazhet e késaj gjuhe programuese, si dhe né fund
kemi standardet pér kété gjuhé. Késhtu mé pas pasojné paradigmat e
programimit, ku me anét té kétij pérshkrimi i ofrohet lexuesit njé njohuri
mé detale né lidhje me programimin dhe stilet e tij. Pas njé pérshkrimi té
shkurtér mbi autorin né fund kemi edhe njé pjesé tjetér pra até pér ké
éshté ky libér, pjesé kjo e cila na pérshkruan me disa fjalé se pér cilén
audiencé éshté ky libér. Shkurt kush mund ta pérdor kété libér. Né
vazhdim kemi njé pérshkrim té shkurtér pér ¢cdo kapitull.

Kapitulli 1: Né kété kapitull kemi hyrjen né programim, ku mé
saktésisht flitet pér até se cka éshté programimi, kategorité e gjuhéve té
programimit, rregullat e paragitjes sé algoritmeve dhe paradigmat e
programimit.

Kapitulli 11: Né kété kapitull kemi njé pérshkrim detal né lidhje
me ményrén se si ti ekzekutojmé kéto programe né kompjuter. Kétu jané
zgjedhur dy ményra: e para duke shfrytézuar programin CodeBlock dhe
e dyta duke shfrytézuar paketén e kompanisé Microsoft Visual Studio
2010 (C++).

Kapitulli 111: né kété kapitull kemi elementet bazike té gjuhés
programuese C++. Po ashtu kemi edhe programin e paré fillestaré, pra
kemi té sqaruar ményrén e shkrimit té programeve né kété gjuhé.

Kapitulli 1V: né kété kapitull kemi té béjmé me shprehjet e
ndryshme né kété gjuhé programuese, si¢ jané operatorét (aritmetik,
logjik, relativ, i shogérimit, operatoret e pavlefshém, rités/zvogélues, e
caktimit etj.) vlerat logjike, konvertimin e tipave etj. Né pérgjithési mund
té themi se né kété kapitull kemi té b&jmé me pjesén matematikore gé na
ofron kjo gjuhé programuese.

Kapitulli V: na paragitet pak si mé i avancuar, né té cilin kemi
degézimet, ciklet t¢ mundshme né kété gjuhé programuese, ku jané



pérshkruar thuajse té gjithé komandat pér degézim: if, for, while, do,
switch, continue, brake, goto dhe return.

Kapitulli VI: kétu kemi té b&jmé me funksionet dhe llojet e
ndryshme té paraqitjes sé tyre, shtrirjen né program, operatorin e fushés,
ndryshoret (automatike, regjistruese, eksterne, statike etj.), rekursivin,
numéruesin, runtime stack etj.

Kapitulli VII: ky kapitull na paraget fushat (si mé té
réndésishme), pointerét dhe referencat. Tek fushat kemi vektorét dhe
matricat, memorien dinamike, pointerét aritmetik, komandén typedef et;.

Né fund kemi pjesén falénderuese ndaj pérdoruesve té kétij libri
dhe referencat ku paragiten burimet gé jané shfrytézuar gjaté pérpunimit
té librit.

Gjithashtu éshté me réndési té ceket se né ¢do nénkapitull kemi
shembuj gé jané ilustruar dhe né fund té ¢do kapituj kemi nénkapitullin
shembuj dhe kontrollo njohurité. Né té parin kemi shembuj té zgjidhur né
Code::Blocks ndérsa né té dytin kemi shembuj té pa zgjidhur gé
shérbejné si njohuri pér studentin.



Kapitulli |

Hyrje né programim




C’fare éshté programimi?

Nocioni programim é&shté kompleks dhe pérfshin njé sere shpjegimesh
dhe até:

e Programimi éshté procesi i shkrimit té sekuencave té
instruksioneve té cilat do té ekzekutohen nga kompjuteri pér té
zgjidhur njé problem té dhéne duke e ndaré né hapa mé té vegjél
té thjeshté. Zgjidhja e kétyre hapave na ndihmon pér zgjidhje
finale té problemit.

e Programuesit, jané njerézit qé shkruajné programe kompjuterike
duke pérdorur gjuhé té programimit pér ti komunikuar
instruksione kompjuterit.

Duke gené se kompjuterét veprojné né njé ményré jo logjike (ndryshe
nga mendja e njeriut) atyre u duhet ta ndajné njé detyré né pjesé mé té
vogla. Pér ta kuptuar marrim njé shembull: si mund t’i vendosim kéto tre
fjalé né rend alfabetik?

Amerika, Zelanda, Anglia?

Shohim fjalét gé fillojné me “A”

Nése gjejmé ndonjé fjalé me “A” e vendosim né fillim t& listés

Shohim nése ka ndonjé fjalé€ tjetér q€ fillon me “A”

Nése gjejmé ndonjé fjal€ tjetér g€ fillon me “A”, krahasojmé

shkronjén e dyté té fjaléve

5. Nése shkronja e dyté e fjalés gé gjetém éshté e ndryshme me
fjalén e paré, e vendosim né rend alfabetik

6. E pérsérisim t€ njéjtén gjé¢ me fjalét q€ fillojné me “B”, derisa t&

gjitha fjalét té vendosen né rendin e tyre.

el N =

Ajo gé vémé re éshté se sa kohe na u desh pér té béré kété veprim. Juve
nuk ju desh té uleshit e te hartonit njé plan se si do ta bénit kété gjé, duke
shpjeguar né detaje hapat e mésipérm.

Njé shembull tjetér. Numéroni sa fjalé ka né kété fjali: Lénda e
programimit éshté argétuese

Sé pari na duhet t€ shpjegojmé se ¢’fare éshté fjala. Fjala €shté njé
vazhdimési shkronjash e cila ndahet me ané té hapésirés (space) nga



shkronja tjetér. Duke iu pérmbajtur kétij rregulli fjalia e mésipérme ka 5
fjalé.
Po né fjaliné e méposhtme, sa fjalé ka?

“Disa njeréz pélgejné té shkruajné fjali té, shkurtra”

Né kété fjali ka 8 fjalé por kjo nuk i bindet rregullit toné, gé do té thoté né
fjali ka 7 fjalé. Nése ne e rishikojmé dhe njéheré rregullin tone, atéheré
do té themi gé njé fjalé ndahet dallohet nga tjetra me ané té hapésirés,
presjes ose Vizés sé mesit.

Kompjuterét nuk jané té mengur

Kompjuterét béjné até qé u jepet pér té béré, sado e gabuar qofté.
Ashtu sikurse mund té fshijné pa problem edhe hard diskun e vet. Ata
kérkojné té udhéhigen né cdo detaj té vogél, madje se si té béjné edhe
veprimin mé té thjeshté. E vetmja gjé pozitive éshté se kompjuterét jané
totalisht té bindshém. Nuk ka réndési se sa pa kuptim mund té jené
instruksionet e tua, kompjuteri do t’1 kryejé ato né ményré té sakté.

Tani shohim se si kéto lidhen me njéra-tjetrén. Programuesit me
ane te instruksioneve 1 tregojné kompjuteréve se ¢’fare té bé&jné.
Kompjuterét kérkojné instruksione precize dhe té plota. Truri i njeriut
ndodh gé jo gjithmoné ti japé instruksione té sakta vetvetes por edhe nése
i jep komanda té mangéta, merr pérséri pérgjigje korrekte, e njéjta gjé nuk
ndodh me kompjuterin. Késhtu gé programuesit duhet té mendojné né
ményré jo logjike. Ata duhet té mésojné se si té japin pérshkrimin e njé
detyre (p.sh. numérimi i fjaléve né njé fjali), dhe té rendisin hapat
kryesor, té cilét i duhen kompjuterit me géllim gé té pérmbush até detyré.

Kategorité e gjuhéve té programimit

Programorét shkruajné instruksionet né gjuhé té ndryshme
programimi, disa direkt té kuptueshme nga kompjuterét dhe té tjerat me
hapa pérkthimi ndérmjetésues. Ekzistojné gindra gjuhé programimi né
pérdorim né ditét e sotme té ndara né tre kategori kryesore:
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Gjuhé programuese e makinés (Machine languages)

Cdo kompjuter kupton direkt vetém gjuhén e makinés té veté, kjo
gjuhé éshté gjuha natyrale e njé kompjuteri specifik e pércaktuar nga
ndértimi fizik (hardware) i tij, me pak fjalé kéto gjuhé jané specifike né
varési té veté njésisé gendrore (CPU). Pérbéhet kryesisht nga vargje
numrash té shprehura né sistemin binar té cilat udhézojné kompjuterét té
kryejné né ményré té njépasnjéshme operacionet e tyre themelore. Kéto
gjuhé programimi jané té rénda pér programorét né sensin e kohés sé
tepért gé kérkojné pér té programuar qofté edhe gjéné mé té thjeshté. Njé
program i shkruar né kété gjuhé do té kishte njé pamje té kétillé:

10110011 00011001
01111010 11010001 10010100
10011111 00011001
01011100 11010001 10010000
10111011 11010001 10010110

Gjuhé programimi té nivelit té ulet (Low-level/Assembly
languages )

Kéto gjuhé programimi jané té njéjta me gjuhét qé veté makina
kupton, por me njé ndryshim té vogél né pérdorimin e emrave né vend té
vargjeve numerike pér operacione elementare. Cdo instruksion
transformohet né njé instruksion makine nga njé program pérkthimi
specifik i quajtur Assembler.

Njé program i shkruar né gjuhén asembler ka njé pamje té tillé:

MOV 0, SUM
MOV NUM, AC
ADD SUM, AC
STO SUM, TOT

Gjuhé programimi té nivelit té larté (High-level languages)

Njé gjuhé programimi e nivelit té larté éshté ajo e cila éshté
familjare (e kuptueshme nga genia humane), e pavarur nga ambienti i
aplikimit dhe né njé far ményre, abstrakte né até ¢’faré ndodh né realitet
né njésiné gendrore (CPU). Duke gené se kéto gjuhé programimi jané
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shumé familjare me programorin, jané shumé té kuptueshme nga ai, bén
qé njé rregull i shkruar né kéto gjuhé té transformohet né njé numér té
madh instruksionesh té interpretuara nga veté makina (né rastin toné nga
njésia gendrore) népérmjet njé programi pérkthimi specifik i quajtur
Compiler. Njé program i shkruar né gjuhé té nivelit té larté mund té duket
Si mé poshté:

#include <iostream>

int main()

{
}

cout << “Hello World!”;

Né kété kategori béjné pjesé gjuhé programi si: C, C++, Java,
Basic, Fortran etj. Le té flasim shkurtimisht pér secilén gjuhé
programimi.

C

Kjo éshté gjuha mé e pérdorur e programimit, dhe mé e vjetra nga
gjuhét tjera. Eshté pérdorur gé né vitet 70, dhe éshté njé gjuhé qé
kuptohet miré (do té thoté gé ka njé literaturé té gjeré dhe shembuj té
kodeve té programimit). Kjo rekomandohet si njé gjuhé bazé programimi.

C++

Kjo gjuhé e pérfshin C (pra C e evoluar ose e shtuar me opsione té
reja). Avantazhi i késaj gjuhe programimi éshté orientimi né objekte
ndryshe nga C gé éshté njé gjuhé procedurale. Gjuhét e orientuara né
objekte jané mé moderne dhe mé té pérdorura né botén e programimit. C
éshté né gendér té C++, qé do té thoté se duhet té dini C pér té pérdorur
C++. Eshté gjuha e dyté mé e pérdorur pas C, gé sé shpejti do té béhet
gjuha mé e pérdorur.

Java

Java ka njé avantazh gé gjuhét e tjera té programimit nuk e kané.
Njé program i krijuar né Java ekzekutohet né sisteme shfrytézimi
(platforma) té ndryshme pa qgené e nevojshme té rikompilohet. Platforma
éshté njé lloj i vecanté i sistemit té shfrytézimit si¢c jané Windows, Mac
OS ose Linux. Normalisht, nése déshironi té pérdorni té njéjtin program
né njé platformé té ndryshme nga ajo ku éshté shkruar, do ju duhet ta
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rikompiloni. Ndonjéheré ju duhet té ndryshoni disa kode pér t’iu
pérshtatur platformés sé re. Java mund té ekzekutojé né mé shumé se njé
platformé pa nevojén e rikompilimit. Ja pse ky éshté njé avantazh. Por né
té njéjtén kohé Java ka dhe njé mangési qgé mund té konsiderohet serioz:
éshté i ngadalté. Java arrin ta béjé kété marifet duke vendosur njé
program né kompjuter, gé konsiderohet si nj¢ kompjuter né vete. Java
vepron brenda késaj makine virtuale (virtual machine) e cila ekzekutohet
né ¢do platforme (p.sh. Windows ose Mac OS).

Paradigmat e programimit

Paradigma programore paraget stilin thelbésor té programimit
kompjuterik. Paradigma dallon nga metodologjia nga se metodologjia
paraget stilin  pér zgjidhjen e njé problemi specifik né
inxhinieringun softuerik. Paradigmat dallojné nga njéra tjetra pér nga
konceptet dhe abstraksionet gé i shfrytézojné pér paragitjen e elementeve
té programit (si p.sh. objektet, funksionet, variablat, etj.) si dhe dallojné
pér nga hapat gé i marrin pér pérpilimin e njé llogaritjeje (p.sh. vlerésimi,
rrjedhshméria e té dhénave, etj.)

Njé gjuhé programuese mund té pérkrah paradigma té
shuméfishté. Pér shembull, programet qé shkruhen né C++ ose Object
Pascal munden té jené vetém procedurale, ose vetém té orientuara né
objekte, mirépo kéto programe munden té pérmbajné edhe elemente tét
dy paradigmave. Se cilat elemente té paradigmave pérfshihen né program
varet térésisht nga dizajnerét e softuerit.

Né Programimin e Orientuar né Objekte, programorét mund ta
perceptojné paradigmén si njé koleksion té objekteve ndérvepruese;
pérderisa né Programimin Funksional, programi mundet té perceptohet
si njé sekuencé té funksioneve vlerésuese.

Disa gjuhé programuese pérkrahin njé paradigmé té vetme,
si Smalltalk qé pérkrah vetém Programimin e Orientuar né Objekte,
ose Haskell gé pérkrah vetém Programimin Funksional. Mirépo, ekziston
njé numér i gjuhéve programuese qé pérkrahin paradigma té shumta, si
p.sh. Object Pascal, C++, C#, Visual Basic, Common Lisp, Scheme,

Python, Ruby dhe Oz.




Paradigmat e programimit jané té njohura gjithashtu edhe pér nga
teknikat gé nuk i lejojné, si p.sh. né Programimin Funksional nuk éshté i
lejuar shfrytézimi i efekteve anésoré (ku kjo do té thoté gé funksioni
pérvec qé e béné kthimin e njé vlere, ai gjithashtu bén ndryshimin e
ndonjé gjendjeje, p.sh. ndryshohet ndonjé variabél globale ose statike, ose
shkruhen té dhéna né njé sked&, etj.). Né anén tjetér, Programimi i
Strukturuar nuk e lejon shfrytézimin e deklarimit goto.

Cikli jetésor i zhvillimit té programit

Ka disa faza né té cilat kalon zhvillimi i njé programi, duke ndjekur
njé plan ose metodologji té organizuar miré e cila ndan procesin e punés
né njé seri punésh mé té vogla.

Hapat kryesoré né zgjidhjen e njé problemi nga kompjuteri jané:
1. Pérkufizimi i problemit
2. Analizimi i problemit
3. Ndértimi i njé algoritmi dhe
4. Zhvillimi i né gjuhén pérkatése.
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Pérkufizimi i
problemit

Analizimi i
problemit

Ndértimi i njé
algoritmi

Zhvillimi né gjuhén pérkatése

——
Riparimi i
gabimeve 12

Pérkufizimi i problemit

Para se té zhvillohet programi pér njé problem té dhéné duhet qé
problemi té jeté pércaktuar qarté dhe miré pér sa i pérket asaj gé merr né
hyrje (input) dhe asaj gé jep né dalje (output). Njé miré i pércaktuar éshté
gjysma e zgjidhjes sé tij.

Konsiderojmé problemin : Krijoni njé program i cili afishon numrin
total té prezencés té njé emri né njé fjali té dhéné.

Analizimi i problemit

Pasi problemi éshté pércaktuar né ményré té garté, duhet formuluar
zgjidhja né ményrén mé efektive té mundshme. Ky hap pérfshin ndarjen e
problemit kryesoré né nén probleme té thjeshta, mé té vogla.

Problemi: Afisho numrin total té prezencés té njé emri né fjali.

Input: Fjalia e dhéné, emri qé kérkohet.

Output: Numri total i prezencés té emrit né fjaliné e dhéné.

15



Ndértimi i njé algoritmi

Zgjidhja e njé problemi vjen pasi veté problemi éshté pércaktuar
dhe analizuar né ményré tepér té qarté, pér kété né programim kérkohet
qé zgjidhja e problemit té shprehet hap pas hapi.

Algoritmi éshté njé proceduré e pérbére nga njé bashkési e fundme
rregullash té garta dne miré té specifikuara e cila pércakton njé sekuencé
operacionesh té fundme qé cojné né zgjidhjen e njé problemi. Né kété
piké mund té themi gé programi éshté té shprehurit e njé algoritmi né njé
gjuhé kompjuteri. Kéto hapa mund té shprehen me fjalé ose né ményré
grafike népérmjet skemave grafike (flowchart) ose né ményré tekstuale
ose analitike me pseudocode e cila éshté njé ndérthurje né mes gjuhés sé
folur humane dhe asaj formale té programimit. Kjo ményré shprehjeje na
ndihmon pér té kuptuar algoritmin para se ta shkruajmé até né ndonjé
gjuhé programimi.

Ndérkohe konsiderojmé paraqgitjen e problemit té mé sipérm
pérmendur né njé

ményré té tille gé té jeté ende i kuptueshém, pa humbur
pérmbajtjen.

Paraqitja e algoritmit me fjalé:
Konsidero fjaliné e dhéné.
Konsidero emrin e kérkuar, le ta quajmé até si fjalé kyce.
Krahaso fjalén kyce me té gjitha emrat né fjali.
Né gofté se fjala kyce éshté e njéjté me ndonjé emér né fjali, shtoji
1 totalit.
5. Né qofté se té gjithé emrat né fjali jané krahasuar, afisho
rezultatin, né rastin toné totalin.

el N =

Paraqitja e algoritmit me flowchart:
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Fillimi

Merr

Merr fjalén

Totali=0

Ka emra té
Merr fialén tjeré né
fiali?

Fund

Paraqitja e algoritmit me pseudocode:

listaEmrave = fjalia me emrat
fjalaKyce = emri gé kérkohet
totali=0

totali = totali + 1
Afisho totali

NooogkrwdE

Zhvillimi né gjuhen pérkatése

Pér cdo emér né listaEmrave vazhdo mé poshté
Né qofté se emer == fjalaKyce

Eshté emri i
njéjté me
fialén kyce?

totali = totali

Pas ndértimit té algoritmit, éshté e mundur Krijimi i kodit
programues (source code). Duke pérdorur algoritmin si bazé, kodi
programues mund té shkruhet né njérén nga gjuhét e programimit mé té
pérshtatshme. Procesi i programimit kalon né fazat e méposhtme:

1. Té shkruarit e programit (Program writing),
2. Kompilimi i programit (Program compiling),
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Ekzekutimi i programit (Program running),

Riparimi i gabimeve té programit (Program debugging),
Pérséritja e gjithé procesit derisa programi té konsiderohet
i pérfunduar.

ok w

Riparimii

gabimeve

Le ti diskutojmé kéto hapa njé nga njé:

Té shkruarit e programit

Ju nuk mund té shkruani njé program né gjuhén e folur. Pra ju nuk
mund té shkruani né kompjuter “numéro numrin e fjaléve né fjali”. Pér
kété nevojitet njé gjuhé programimi. Né gjuhén e programimit pérdoren
fjalét si “if”, “repeat”, “end”, dhe operatorét matematikoré “+” apo “=".
Pra &shté€ njé ¢éshtje e t&€ mésuarit t€ “gramatikés” s€ késaj gjuhe; ményra
e té thénies sakté té gjérave.

Té shkruash njé program do té thoté té shkruash hapat qé
nevojiten pér té kryer njé puné (detyré), duke pérdorur gjuhén e
programimit gé dini. Té shkruarit e programit do té béhet né njé ambient
programimi (Programming enviroment). Ka ambiente programimi té
ndryshme pér té shkruar kéto programe né varési té gjuhés sé
programimit qé zgjidhet.

Sic¢ éshté pérmendur mé larté, ajo gé shkruhet pér té krijuar njé
program quhet kod programimi (source code) ose thjeshté kod (code).
Programuesit shpesh e quajné edhe “programming coding”.



Kompilimi i programit

Qé njé program i shkruar né gjuhé té nivelit té larté té punojé né
njé kompjuter duhet gé té pérkthehet né gjuhén e makinés. Ka dy lloje
pérkthyesish (Translator): kompiluesit dhe interpretuesit, dhe gjuhét e
nivelit té larté quhen ose gjuhé té kompiluara ose gjuhé té interpretuara.

Kompiluesi (Compilator) éshté njé program pérkthimi i cili
pérkthen programin e shkruar né gjuhé té larté t¢ makinés, i njohur si
source code, né gjuhén e makinés, i njohur si object code. Procesi i
pérkthimit quhet kompilim.

Interpretuesi (Interpreter) éshté njé program i cili pérkthen
instruksionet e programit, resht pas reshti né gjuhén e makinés, pak para
se instruksioni i programit té ekzekutohet. Pérkthimi dhe ekzekutimi
ndodhin né ményré té menjéhershme, njéri pas tjetrit, njé deklaraté
(statemant) né njé kohé. Ndryshe nga gjuhét e kompiluara, asnjé object
code nuk ruhet dhe nuk ka kompilim lidhur me té. Kjo do té thoté se né
qofté se né njé program kemi njé deklaraté gé duhet té ekzekutohet disa
heré me radhé atéheré kjo deklaraté duhet té pérkthehet né gjuhén e
makinés cdoheré kur ekzekutohet. Gjuhét e kompiluara jané mé té mira se
sa gjuhét e interpretuara, megenése ato mund té ekzekutohen mé shpejté
dhe né ményré mé efikase. Nga ana tjetér, gjuhét e interpretuara nuk kané
té nevojshme té krijojné object code késhtu gé pérgjithésisht jané mé té
thjeshta pér tu zhvilluar, gjegjésisht, koduar dhe testuar.

Ekzekutimi i programit

Mbas kompilimit té programit, duhet té& shohim nése funksionon,
pra duhet ta béjmé kompjuterin té kryejé hapat gé specifikuam. Kjo quhet
ekzekutim i programit, njésoj si nj¢ makiné gé nuk punon nése nuk e
nget, ashtu edhe programi nuk punon nése nuk e ekzekuton.

Riparimi i gabimeve té programit

Termi debug i referohet riparimit té gabimeve dhe problemeve té
programit. Zakonisht procesi i debug béhet duke ndjekur ecuriné e
ekzekutimit té programit hap pas hapi né kodin e tij.
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Pérséritja e gjithé procesit derisa programi té keté pérfunduar

Mé pas behet pérséritja e té gjithé procesit derisa programi té keté
pérfunduar. Ndodh q€ mund t’i rikthehesh programit, t€ riparosh gabimet,
té bésh pérmirésime, dhe té ndryshosh kodin ekzistues.

Pasi kemi paré té gjitha fazat né té cilat kalon zgjidhja e njé
problemi té dhéné, do rikthehemi té studiojmé né detaje rregullat e
paragitjes grafike té algoritmit népérmjet flowchart-eve. Né vazhdim do
té paragesim, jo té detajuara, né ményré grafike strukturat kryesore té
kontrollit té njé programi.

Rregullat e paraqitjes sé algoritmeve me flowchart

Ekzistojné pesé simbole kryesore gé pérdoren né flowchart-e.
Lista e mé poshtme nuk paraget té gjithé simbolet qé pérfshijné
flowchart-et, por vetém ato mé kryesore pér té pérshkruar algoritmet e
problemave té thjeshta.

Tregon fillimin/ mbarimin e
Terminal programit ose procesit.

Pérdoret pér deklarim té
Process dhénash, veprime té ndryshme

matematikore, logjike etj.
Pérdoret pér ¢do tip operacioni

E Input/Output Input/Output.

Pérdoret pér veprime logjike,
Decision krahasimi etj.

Tregon drejtimin e rrjedhjes sé

Flow Lines operacioneve.
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Rregulla té pérgjithshme:

1. Té gjithé simbolet jané té lidhura me shigjeta duke pérdorur

simbolin Flow lines.

2. Cdo simbol ka vetém njé piké hyrése, pérvec rastit kur pérdoret
simboli Terminal pér té treguar fillimin gjithashtu dhe njé piké
dalése pérveg rastit té simbolit Terminal pér té treguar mbarimin e
programit si dhe simbolit Decision.

Simboli Decision ka dy pika dalése né varési té rezultatit.
4. Flowchart-i fillon me simbolin Terminal “Start” dhe pérfundon

me at€ “End” pér t€ nénkuptuar fillimin dhe mbarimin e

programit.

w

Strukturat e kontrollit

Normalisht deklaratat né njé program ekzekutohen njéra pas
tjetrés né radhén qgé jané shkruar, ky quhet ekzekutim sekuencial
(sequencial execution). Ka dhe deklarata né té cilat hapi i radhés mund te
mos jeté ai i méposhtmi por njé tjetér, ky quhet transferim i kontrollit
(control transfer). Té gjithé programet ose algoritmet mund té shkruhen
vetém me ané té tre strukturave té kontrollit té cilat jané:

Struktura te renditura (Sequence structure)

Kéto struktura nése nuk kané deklarata pér transferimin e
kontrollit, né ményre thelbésore ekzekutimi i tyre vazhdon né radhé njé
pas njé si¢ jané shkruar. Kjo strukturé mund té paraqitet né flowchart si
mé poshté:

|

Shtoji totalit notén

l

Shtoji njé numéruesit numeéruesi = numeéruesi + 1

!

totali = totali + notén
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Struktura pérzgjedhése (Selection structure)

Kéto struktura pérdoren pér té zgjedhur ményra alternative té
veprimit né bazé té njé kushti té dhéné. Konsiderojmé strukturén e mé
poshtme e cila afishon “kalon provimin” nése nota éshté mé e madhe se

4.

Po
nota >4 afisho “kalon provimin

Jo

Struktura pérséritése (Repetition structure)

Kjo strukturé té lejon té specifikosh gqé njé operacion duhet
ripérséritur derisa njé kusht mbetet i vérteté. Konsiderojmé strukturén e
mé poshtme e cila afishon numrat nga O deri né 9.

num =0

afisho num

Po
num < 10 num = num +

Jo
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Kapitulli 2

Code Blocks & Visual Studio
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Code Blocks

Code::Blocks éshté burim i hapur dhe i liré (free), ndér-platformé
IDE qé pérkrahé kompajler té shumté pérfshiré GCC dhe MSVC. Eshté e
zhvilluar né C++ duke pérdorur wxWidgets si vegél e GUI. Duke
pérdorur njé arkitekturé plugin kapacitetet dhe karakteristikat e saja jané
té pércaktuara nga plugin-ét e ofruar. Aktualisht, Code::Blocks éshté e
orientuar drejt C dhe C++. Gjithashtu mund té pérdoret edhe pér krijimin
e ARM, AVR, D, DirectX, FLTK, Fortran, GLFW, GLUT, GTK+,
Irrlicht, Lightfeather, MATLAB, OGRE, OpenGL, Qt, SDL, SFML,
STL, SmartWin dhe wx programeve dhe aplikacioneve, edhe pse né disa
raste éshté i nevojshém instalimi i SDKs ose framework-it.

Code::Blocks éshté duke u zhvilluar pér Windows, Linux and
Mac OS X dhe ka gené i mbajtur né FreeBSD.

Versioni i fundit stabil si Gusht 2012, Code::Blocks 10.05, éshté
lirua mé 30 Maj 2010.

Instalimi

Né kété kapitull do t& mésoni se si té instaloni dhe pérdorni
programin CodeBlock pér té shkruar programet né C++. Né fillim e
shkarkojmé kété program nga ky link:
http://www.codeblocks.org/downloads. Ky program éshté burim i liré.

Pasi té shkarkoni e hapni setup — in pérkatés.

Pasi té béhet extract, né ekran do té paraqitet dritarja né vazhdim:

7 CodeBlocks Setup =l = e

Welcome to the CodeBlocks Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of
CodeSlocks.

Itis recommended that you dlose all other applications
be ing Setup. This wil

uuuuuuuu

Klikojmé Next > dhe mé pas na paraqitet dritarja e mé poshtme:
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{(“ CodeBlocks Setup e =a

License Agreement
Please review the license terms before installing CodeBlocks.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

GMU GEMERAL PUBLIC LICENSE -
Version 3, 29 June 2007

Copyright {(C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <htip://fsf.ora/>
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GMU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works.

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install CodeBlocks.

[ <Back |[ 1agree | [ cancel |

Tani shtypim sustén I Agree dhe kalojmé tek dritarja né vazhdim:

F‘ CodeBlocks Setup el = ===

Choose Components
Choose which features of CodeBlocks you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the compenents you dom't want to
install. Click Mext to continue.

Select the type of install: [Standard: Core plugins, core tools, and core lexers -

Or, select the aptional

Default install
components you wish to :

Contrib Plugins
t[] c::B sh nfig
- MinGW Compiler Suite

Description
Space required: 102.5MB

[ =ses | moas] [ conea ]

Né kété dritare nuk prekim gjé, Iémé gé té instalohet tipi Standard
dhe klikojmé Next >. Paragitet dritarja né vazhdim:

F;“ CodeBlocks Setup =] =@ =3

Choose Install Location
Choose the folder in which to install CodeBlocks.

Setup will install CodeBlocks in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

Browse...

Space required: 102,5MB
Space available: 35.8GE

[ <Back |[ nstal | [ canel |

Tani mé jemi né dritaren e fundit té instalimit, ku tek Browse.. mund té
zgjedhim lokacionin se ku déshirojmé té ruajmé programin, pastaj
shtypim Install. Pas késaj do té fillon instalimi i programit dhe pasi té

keté pérfunduar shtypim sustén Close.



Startimi i Code Block

Pas instalimit té programit, né desktop éshté krijuar ikona e
CodeBlock dhe klikojmé aty dy heré qé té starton programi.

Startimi i programit i cili né fillim duket si né figurén e mé poshtme.

P Start here - Code:Blocks 8.02 ===
File Edit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Plugins Seitings Help
i EEd| | &

(D P & ) @ | suid argen:

B (= )]
Management X [ Start here x "
Projects | Symbols 4r r

4D Workspace

l | | Code::Blocks
The ope m IDE

Logs & others
J| codesBlocks | () Searchresuits | €3 Build log | §* Buld messages | €y Debugger <

TR 4

Welcome to CodexBlocks! default

Ol | @ B 8[| R

Tani pér té krijuar njé krijuar njé fajll c++, shkojmé tek menyja
rénése File > New > Empty File, pastaj né program do té kemi kété
pamje:

P& “Untitled1 - CodesBlocks 8.02 = er e
File Edit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Pluginz Settings Help
EX=N= ] I 5

S P S [ & | buid target:

Mar: : (<] :
"é‘;;;,;;;‘;“:‘ﬁ o Né kété pjesé do té na
shfaget nése kemi gabime
Kjo &shté fleta né kod gjaté kompaijlimit
punuese ku ne do ;
té shénojmé kodin. TS © i ST Py Y

Untitled]

B o B 3 \IW; = 1 e

Pasi té kemi mbérritur deri te ky hap, tani do té duhet té béjmé
ruajtjen e kétij fajlli né disk. Shkojmé né menyné rénése File > Save as...
Tani na paragitet dritarja pér ruajtje té fajllit gé duket si mé poshté:



B “Uniitled] - Code:Blocks 8.02
File Edit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Plugins Settings Help

M Sove file
‘\;,\;, [J0 « Books » Hapat e para ne C++
Orgenize ~  New folder = -

[F Documents a0

o Music —

& Pictures c c-hh

B videos

~ [ 43 |[ 52arch Hapat e para ne €+~

® )ff

<2 Shembulll.cpp
r.c

% Computer
&, Local Disk (C)
s Local Disk (D)

€ Network

v %l -

File name: | Programil.cpp ] [ p

Save as type: | C/C+ files

> ideFoders =

Line1, Column 1 Insert Modified  Read/Write default

LIE St

Untitledl default

Olc (o] @ o 8=

Si¢ shohim edhe né figuré ne mund té ruajmé kété fajll ku
té duam, por kujdes duhet tek prapashtesa, e cila duhet té jeté cpp (shih

foton).
Pasi té& kemi regjistruar fajllin, ne mundemi té shkruajmé kodin

pérkatés:

P& “Programil.cpp - Code:Blocks 8.02 = )
File Edit View Search Project Build Debug wixSmith Tools Plugins Settings Help
=E R R=SE

(0P 6@ sudage:
HG) (= Je=]
R 3 Start here 4 bk

Projects | Symbols AL

D Workspace

x

Logs & others.
/| CodeiiBlocks | 4, Search results | €3 Build log | % Buld messages | &3 Debugger

Line 8, Column 14 Insert Madified  Read/Wiite default

BNE | E SIS s | ] i

Si¢ shihet né figuré fjalét kyce té gjuhés C++ jané té ngjyrosura
me ngjyré, qé na lejon neve té kuptojmé se ato jané té rezervuara pér
gjuhén C++. Pasi té kemi pérfunduar me shkrimin e kodit, e kompilojmé
até ose direkt e kompilojmé dhe e ekzekutojmé.

Pér ta kompiluar shkojmé né menyné rénése Build > Build ose
shtypim kombinimin e tasteve Ctrl + F9.
Pér ta kompiluar dhe Ekzekutuar njékohésisht, shkojmé né menyné

rénése Build > Build and run ose shtypim tastin F9.



Pastaj né ekran do t€ na paraqitet teksti “Programi im i pare!”, si né
foton né vazhdim:

¥ Programil.cpp - Code:Blocks 8.02

=N =
File Edit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Plugins Settings Help
=
= ) FILES\My pat ¢ para ne C =
E et
5P sxecution time : 0.031 o
(B LB
Managen| S
Projeq
Qv
B
Logs & others x
| Code::Blocks | L4 Searchresults | &3 Build log | 4 Build messages | £% Debugger 4b
0 errors, 0 varnings -

D:\BlerimSherifi\M¥ FILES\My Projects\Bocks
iles\CodeBlocks/cb_console_runner.exe "D:\Blerimshe

ne CH\Programil.exs
- ¥ FILES\My Projects\Books\Hapat e |-
1.exe” (in D:\B1 Zi\M¥ FILES\My Projects\Bocks\Hapat = paza ne CH)

D; FILES\My Project pat e para ne C++\Prog! default Line1, Column 20 Insert Modified  Read/Write default

GG | € 5 S W) ) Sy

Né rast té gabimeve kompajleri na njofton pér gabimet né fjalé dhe ato

mund ti shohim né dritaren Logs & others gé shihet né figurén e mé
poshtme:

Starthere | Programi.cpp X

Te ky resht tregon se gabimi < *
1 #ipclug

éshté para main, ku kemi -
haruar te shenojme ne fund «;”

using namespace std

4
5
6 int main{()

] m
Logs & others

J| CodenBlocks | ) Search resuits @ Buldlog | % Build messages @ D

File Line Message

D:\BlerimSheri... & error: expected *;°'

D:\BlerimSheri___ In function “int

D:\ElerimSheri El e inizialized
D le Sheri... 13 "return™
D:\BlerimSheri... 13 error: expected ';' before "return”

== Build finished: 4 errors, 0 warnings ==

m

default linef Calumnl Tnsert Read/Write default
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Visual Studio

Microsoft Visual Studio éshté njé softuer i integruar pér zhvillim
programesh, web aplikacione dhe aplikacione tjera té avancuara. Ky
softuer éshté njé produkt nga kompania Microsoft.

Visual Studio mbéshtet gjuhé programuese té ndryshme me ané té
shérbimit té gjuhés, e cila lejon editorin e kodit dhe debagerin (program
pér gjetjen e gabimeve ne kodin e shkruar) té mbéshtet pothuajse ndonjé
gjuhé programuese, duke siguruar se shérbimet e gjuhés specifike
ekzistojné. Kéto gjuhé jané: C/C++ (pérmes Visual C++), VB.NET
(pérmes Visual Basic .NET), C# (pérmes Visual C#) dhe F# (vetém né
Visual Studio 2010). Mbéshteté edhe gjuhé te tjera si¢c jané M, Python
dhe Ruby poashtu mbéshteté XML/XSLT, HTML/XHTML, JavaScript
dhe CSS.

Microsoft na sjellé “Express” editionin té Visual Studio 2010 me
gjuhét programuese Visual Basic, Visual C#, Visual C++ dhe Visual Web
Developer free. Visual Studio 2010, 2008 dhe 2005 edicionin profesional,
se bashku me versionet e gjuhéve specifike (Visual Basic, C++, C#, J#) té
Visual Studio 2005 jané né dispozicion free pér studentet pérmes
programit Microsoft DreamSparks.

Instalimi

(=TT EEEESS——— atils)
Né fillim e shkarkojme 9O Veualsudio
nga interneti NJj& VErsion s e o g s o

té  softuerit  Visual
Studio (p.sh., Visual
Studio 2008 Service ST

Pack 1 “Shkarko nga *:=
chet.com” ose Visual

Studio 2010
Professional  “Shkarko s oo e
nga cnet.com”). —— |

Pasi té kemi Figure 1 - Setup-i éshté duke ngarkuar componentét e
shkarkuar Visual instalimit

Studion hapim setup-in
pérkatés, dhe né ekran do té na shfaqget figura e mé poshtme:
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http://download.cnet.com/Microsoft-Visual-Studio-2008-Service-Pack-1/3000-2247_4-196278.html
http://download.cnet.com/Microsoft-Visual-Studio-2008-Service-Pack-1/3000-2247_4-196278.html
http://download.cnet.com/Microsoft-Visual-Studio-2010-Professional/3000-2212_4-10618634.html
http://download.cnet.com/Microsoft-Visual-Studio-2010-Professional/3000-2212_4-10618634.html
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OO Vistal Studio 2010 Ussrae

B\, Pleane cxt o8 apphcatinns betare
cavtieseg Witk the inetslaniar.

s 7 Pace Dwer rwy e mone Wt

3 et moad wnd gorept he bemmae beven)
1 e vt et Wee Seemae beree.
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Tani duhet té pranojmé argumentet e licencés pér té vazhduar instalimin.

Pasi pranojmé shtypim Next>>.

FR 11e ot s ke 1S SR rhr et =lix

OO Visial Studio 2030 Usmae

Setert feamares o meteh wenre o
D e

e Mo Boo redae e

Tani zgjedhim karakteristikat gé ne duam té instalohen dhe vendin ku

duam ta instalojmé né hard disk. Pastaj klikojmé Install.

PR
OO Vistal Studio 2010 Lesmae
S ]
r =1
e
e soges ) Srteeer

Setup-i instalon komponentét pérkatése.
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OO Visial Studior 2010 Usrreen
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Setup-i kérkon ge sistemi té ristartohet pas instalimit té .Net Framework
4.0

Setup is loading installation components.
This may take a minute ortwo.
|

Pas restartimit setup-i starton pérséri.

O Vislial Studio 2010 Ut

=
Success L Sty Nanbce: ~agne, Fac s mrmended
wsal Stude J010 has been rutsfed 3nd setso .
 compiere
=
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Instalimi u kompletua.
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Pas instalimit té Vusual Studios e hapim até dhe né ekran do té na
paragitet fagja e paré fillestare e VS Ultimate 2010.

Start Page - Microsoft Visual Studio I (=1 1)

Flle Edt View Debug Team Data Tools Architecture Test Analyze Window Help
e R A e Y R - - || - = G 3 o B L
ution Expl 4%

Get Started | Guidar ncl
welcome

I What's New in Visual Studio 2010

Creating Applications with Visual Studio

Extending Visual Studio

Community and Learning Resources

¥ Close page after project load
I Show page on startup

Pérdorimi i Visual C++

Pér té shkruar njé program né C++ né Visual Studio ne do té
pérdorim pjesén e konzolés. Pasi té kemi hapur VS, shkojmé tek menyja
rénése File > New > Project (ose kombinimin Ctrl+Shift+N nga tastiera)
dhe do té na hapet dritarja né vazhdim:

New Project

Recent Templates

| MET Framework 4 | Sort by: | Defaul:

Installed Templates
Type: Yisual C++
Win32 Console Application Visual C++

® visual C# 5| A project For creating a Win32 consols

Cosmos application
= Other Languages | win3z Project visual Gt
# Wisual Basic
1= visual C+H+
ATL
ar
ieneral
MFC
Test
Win3z
[ visusl F#
[ Other Projact Types
[# Database
Modsling Projects
[ Test Projects

il el

Orline Templates

Name: | Prajektit] |

Location: | C:\Dacuments and Settings!Blerim SherifilDesktopiBlerim Sherif ~| [ Browse... I

Salution name: | Projekiit | [Hcreate drectary for sohution
[“]add ta source contral
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Tani tek ana e majté kemi opsionin Install Templates ku zgjedhim nén
opsionin Other Languages dhe Visual C++, ku selektojmé Win32 dhe
do té na paragiten dy mundési pér té zgjedhur Win32 Console Applciation
dhe Win32 Project. Ne do té zgjedhim té parén dhe tek fusha Name do té
shénojmé emrin “Projektil” dhe klikojmé OK (vérejtje, po ashtu kemi
mundési gé tek butoni Browse... té zgjedhim lokacionin ku duam ta
ruajmeé projektin toné). Tani kemi kété dritare:

Win32 Application Wizard - Projektil

Application Settings

Owerview Application type: Add common header files for:
application Settings O Windaws application
(@) Console application
(@)=
O Static library
Additional options:
Empty project

o Frueh

Né anén e majté zgjedhim opsionin Application Settings pastaj
aktivizojmé Empty Project dhe klikojmé Finish ku do té na paragitet
hapésira punuese e projektit té krijuar.

Tools Archiecture Test Anabyze indow Help

b |Debug | |winzz || 2




Tash tek ana e djathté kemi dritaren Solution Explorer selektojmé até

dhe do té kemi:

0 e s P

Solution Explorer

= e
; Solution 'Projektil’ (1 project)
= 21 Projektil
g External Dependencies
[ Header Files
[ Resource Files

Source Files

Jgoydxg uopn|og g'

Tek folderi Soruce Files klikojmé me té djathtén e miut dje zgjedhim
opsionin Add dhe mé pas New Item... (ose kombinimin Ctrl+Shift+A

nga tastiera) si¢ shihet né figurén e méposhtme:

rze Window Help

-l

- R e Bl C

Salution Explorer

[ &
) Solution Projektil’ (1 project)
= 27 Projektit
{5 External Dependencies
[ Headsr Flles
[J Resource Files
Source Files
Add
H Class Wwizard, .

Mew Themn, .. Chrl+Shift+2

Shift-+A1E+A

Existing Ttem...

New Filter Cut
9y Class... shift+Alt+C -3 Copy
“g Resource... & Paste
Delete

Rename

Properties

ax

»
Chrl+-Shift+
Chel
Chr+C
Chrl
Del

Alt+Enter

Pas kétij hapit kemi kété dritare né vazhdim:
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Add New ltem, - Projektii

Installed Templates Sork byt | DeFaulk = o |
= Wisual C++
isual — ) X & Type: Yisual C++
U1 —=| Windows Form Visual C-++
Creates a file containing C++ source code
Code =
Data | o+ File {opp) visual C++
Resource
Wb D] KL Page ( him) Visual C++
Utiliby =
Froperty Shests g\ Skatic Discovery File {.disco) wisual C-++
h Header File (b} Visual C++
,Iﬁ Midl File: {idl) Visual C++
= Resource File (o) Visual C-++
.ATL Server Response File {srf) Wisual C-++
. o
Mame: | Detyral |
Location: | C:\Documents and Settings!\Blerim SherifiiDesktopiBlerim SherifiyProjektil\Projekd | Browse...

Tani zgjedhim C++ File (.cpp) dhe tek fusha Name shénojmé Detyral
dhe klikojmé Add.

Pas kétij hapi né dritaren e Visual Studios do té na paragitet hapsira
punuese ku ne mund té shkruajmé kodin né C++, kjo hapésiré duket
késhtu:

Projekti1 - Microsoft Visual Studio

Fle Edit View Project Buid Debug Team Data Cosmos Tools  Architecture  Test  Analyze  Window  Help
AR d = - N RERE N I R e =R N A e -] [vanz2 -2 || FGE Bl L
iBhbaeGFEEZ2003 66832,

W Cetyral.cop % em————

(Glabal Scape)

=#include ciostream>
using namespace std;

=int main()

cout << "Hello World" << endl;
system("PAUSE");
return(8);

¥

|

B Error List B Output
Ready

Né kété hapésiré shénojmé kodin né vazhdim:
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Pasi t& kemi shkruar kété kod ekzekutojmé programin duke Klikuar tek
menyja rénése Debug>Start Debugging. Dhe programi do té
ekzekutohet dhe né ekran do té na shfaqet teksti “Hello World” késhtu:

e+ C:\Documents and Settings\Blerim Sherifi\Desktop\Blerim Sherifi\Projekti1\Debug\Projektil... IEH

Késhtu njéjté do té shénohen té gjitha programet né vazhdim nése
pérdorim Visual Studion.
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Kapitulli 111

Baziket
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Elementet e gjuhés C++

Para se té jepen njohuri té pérgjithshme mbi rregullat e shkrimit té
programeve né gjuhén C++, duhet té pércaktohen elementet e késaj gjuhe,
si¢ jané: té dhénat, identifikatorét, konstantet, variablat, pointerét,
operatorét dhe shprehjet aritmetikore. Né& kété kapitull jané pérfshiré
elementet bazike té gjuhés C++.

Programi i pare ne C++

Pér ekzekutimin e kodit na duhet njé aplikacion. Si aplikacion mé
i njohur éshté Visual Studio paketé e kompanisé sé njohur Microsoft. Por
pér lehtésim ne do té pérdorim programin Code::Blocks gé né pérdorim
éshté mé i thjeshté se Vizual Studio. Kété program mundeni ta gjeni si
burim té lire né internet pér shembull né Kkété link:
http://www.codeblocks.org/downloads . Pérdorimi i kétij programi éshté
sgaruar né kapitullin 2.

Le té& krijojmé njé program té thjeshté i cili né ekran do té na
nxjerr tekstin “Programi im i pare”.

Programi nr 1:
1 #include <iostream.h>
2 int main ()
3 {
4 cout <<”Programi i paré”;
5 }

Pra, Ky program éshté i thjeshté né té cilin gjéja qé ne vet e krijojmé éshté
teksti “Programi im i pare”. Qe do te thoté se té gjithé pjesét tjera jané
rregulla té programit.

Shénim:
Reshti I: Kjo linjé pérdor direktivén prepocesorike #include pér té

pérfshiré pérmbajtjen e header fajllit iostream.h né program. lostream.h
éshté njé header fajll standard C++ dhe pérmban pérkufizime pér hyrje

dhe dalje.


http://www.codeblocks.org/downloads

Reshti Il: Kjo linjé pércakton funksionin té quajtur “funksioni
kryesoré”. Njé funksion mund té keté zero ose mé shumé parametra,
kéto gjithmoné shfagen pas emrit té funksionit né mes té njé palé kllapave
gjarpéruese “{ }”, ku kllapa e paré tregon fillimin e trupit main, kurse e
dyta tregon mbarimin e trupit mai. Fjala void e shfaqur né mes té
kllapave tregon se main nuk ka parametra. Njé funksion mund té keté tip
kthimi (return type); kjo gjithmoné shfaget para emrit té& funksionit.
Lloji i kthimit té funksionit kryesoré main éshté int (dmth. njé numér i
ploté). Té gjithé C++ programet patjetér té kené saktésisht njé funksion
kryesor main.

Reshti 111: Kjo kllapé gjarpéruese tregon fillimin e trupit main.

Reshti IV: Kjo linjé éshté njé deklarimi (statemant). Deklarimi éshté
njé hap llogaritje g¢ mund té prodhoj njé vleré. Né mbarim té ¢do
deklarimi shénohet gjithmoné piképresje (;). Ky deklarim bén gé stringu
“Programi im i paré” t& dérgohet né cout rrjedhén e daljes. Njé varg apo
string é&shté ¢do sekuencé e karaktereve té mbyllura né dy citate
(“thojész”)

Reshti V: Kjo kllapé e pasme gjarpéruese tregon mbarimin e trupit
main.

Pra nga kjo analizé ne kuptojmé thelbin e shkrimit té njé programi
né C++, pra, mé konkretisht njihnemi me rregullat e shkrimit té
programeve né kété gjuhé. Si¢ u tha edhe mé larté gjéja gé ne mundemi ta
ndryshojmé né kété program éshté teksti “Programi im i pare”, ku né
vazhdim do ta zévendésojmé me tekstin “Programori fillestar”.

Programi nr 2:
# include <iostream>

using namespace std; // ky resht pérdoret pér té njohur cin dhe cout

int main ();

{
cout << “Programeri fillestar”;
return 0;
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Dalja né ekran pas ekzekutimit té kétyre programeve me ndonjé program
té vecanté (p.sh. Code::Blocks, Visual Studio, DevC++, etj.), do té ishte:

Tek programi i pare:
co DY Blerimsherifit, MY FILES' My Projects’BooksHapat e parane C

Programi im i pare.

Process returned B {BxA> execution time = B.172 =
Pressz any key to continue.

Tek programi i dyte:

= "C:\Documents and Settings\A dministrator\DesktopYHapat e para ne C++\Prog

Programeri fillestar
Process returned B {BxB> execution time = B.@78 =

Press any key to continue.

Ky program fillestar mund gé té shkruhet edhe ndryshe por té jap
té njéjtin rezultat si mé paré.

Programi nr 3:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ();
{

cout << “Programeri fillestar” << endl;

return 0;

Ndryshimi gé éshté béré né kété program éshté shtesa endl, kjo
shtesé kalon kursorin né resht té ri, pra éshté komandé pér kalim né resht
té rijé.

Gjaté ekzekutimit té kétij programi né ekran do té kemi:
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e+ "C:\Documents and Settings\Administrator\Desktop\Hapat e para ne C++

Programeri fillestar

Process returned @ <BxB> execution time : A.187 =
Presz any key to continue.

Programi mund té shénohet edhe né kété formé:

Programi nr 4:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ();
{
cout << “Programeri fillestar”
<<endl,
return 0;

Edhe pérkundér kétij ndryshimi dalja né ekran do té jeté e njéjté,
vetém se ky ndryshim bén gé programi joné té duket mé i garté e i bukur.

Biblioteka stream

Biblioteka e quajtur stream éshté pérkufizuar pér pérdorim me
C++, me géllim té ngritjes sé efektivitetit té€ gjuhés. Kjo biblioteké u
mundéson programuesve té drejtén mbi té gjitha formatimet e mundshme,
duke kérkuar veté pjesé té mundshme.

Identifikatorét (Emrat)

Njésité elementare memoruese né té cilat vendosen té dhénat dhe
rezultatet e programeve emérohen duke pérdorur identifikatoré (ang.
identifier). Késhtu, identifikatorét pérdoren pér emrat e konstanteve,
variablave, nénprogrameve dhe strukturave té tjera té pérfshira né
program. Identifikatorét formohen si kombinim i shkronjave (a, b, ..., z,
A B, ..., Z), numrave (0, 1, 2, ..., 9) dhe nénviza (_). Simboli i paré né
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identifikatoré mund té jeté shkronjé ose nénvijé. Késhtu, p.sh., si
identifikatoré mund té merren:

numri

vlera
distanca_mes_reshtave
EmriiProgramit
_Fundi

A4C7

Nuk lejohet gé simboli i paré né identifikatoré té jeté numér, ose
identifikatori té pérmbajé simbole speciale (simbole gé nuk jané shkronja
ose numra), p.sh., si¢c jané: I, $, %, +, > etj. Ja disa identifikatoré té
gabueshém gé programi nug do ti njohé apo do ti njohé gabim:

8Shtatori /I gabim pasi fillon me numér
Pesé+Katér /I gabim pasi ka +

Sony Eriksson // gabim pasi ka hapsiré mes fjaléve
US$ /I gabim pasi ka shenjén $

%fitimi // gabim pasi ka %
Dolce&Gabbana // gabim pasi ka &.

Gjithashtu dua té cek se shkronjat e alfabetit shqip &, E, ¢ dhe C
nuk mund té pérdoren gjaté formimit té identifikatoréve.

Né gjuhén C++ gjatésia e identifikatoréve nuk éshté e kufizuar.
Por, pérdorimi i identifikatoréve té gjaté éshté jopraktik e ndonjéheré
edhe me probleme gjaté kompajlimit. Fjalét kyce té cilat pérdoren né
gjuhén C++ (fjalét e rezervuara nga gjuha C++), nuk lejohet té pérdoren
si identifikatoré. Késhtu, p.sh., si identifikatoré nuk mund té pérdoren
fjalét:

else
cout
if
while
string
do
goto
int
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double
char
float

sepse jané fjalé té rezervuara nga gjuha C++.

Kombinimet gé fillojné me simbolin pér nénvizim né gjuhén C++
kané njé pérdorim té vecanté, pér kété arsye éshté e preferueshme qgé
gjaté formimit té identifikatoréve té zakonshém kéto kombinime t& mos
pérdoren. Por, simboli pér nénvizim mund té pérdoret si lidhés gjaté
formimit té identifikatoréve mé té gjaté, p.sh., késhtu:

koha e bukur
rrezet_e arta_te diellit
shuma_me_e_madhe

Praktikohet edhe kjo formé e formimit té identifikatoréve té dhéné
né shembullin e mésipérm:

kohaebukur
rrezetediellit
shumameemadhe

ose edhe forma:

KohaeBukur
RrezetEArtaTeDiellit
ShumaMeEMadhe
Kompajleri i gjuhés C++ gjaté formimit té identifikatoréve i
dallon shkronjat e vogla dhe shkronjat e médha. Kjo, d.m.th. se, p.sh.,
nuk merren si identifikatoré té njéjté kombinimet:

Nata
nata
DITA
ditA

Me géllim té evitimit té gabimeve té mundshme pér shkak té
dallimit né madhési té shkronjave, gjaté programimit né gjuhén C++

kryesisht shfrytézohen shkronjat e vogla.



Variablat

Té dhénat dhe rezultatet gé fitohen gjaté llogaritjeve té ndryshme
ruhen né hapésirén e memories sé kompjuterit si vargje té shifrave binare.
Meqé gjaté ekzekutimit té programit né kompjuter, né njé lokacion té
memories mund té vendosen vlera té ndryshme, pérkatésisht vlerat brenda
tyre mund té jené variabile, lokacionet e memories paragesin variabla
(ang. variable). Pérmbajtja e njé lokacioni njihet edhe si vleré e variablés,
kurse emri simbolik gé i shogérohet e paraget identifikatorin e variablés,
ose emrin e variablés (ang. variable name).

Té gjithé variablat kané dy atribute té réndésishme:

e Tipi gé éshté i vendosur kur variabla éshté definuar (p.sh.
numer i plote, real, karakter). Pasi té jeté pércaktuar, lloji i
variablés nuk mund té ndryshohet.

e Vlera e cila mund té ndryshohet duke i caktuar njé vleré té
re ndryshores. Llojin e vlerave variabla mund ta supozojé
varésisht nga tipi i sajé. Pér shembull njé variabél e tipit
integer mund té merr vetém vleré té numrave té ploté
(p.sh. 10, -5, 500).

Shuembull:
1 #include <iostream.h>
2 using namespace std;
3 int main()
4 {
5 int numril; /ldeklarimi i numrit te pare té tipit integer (té ploté)
6 double numri2; //deklarimi i numrit té dyté té tipit double (real)
7 numril = 10;
8 numri2 = 5.5;
9 cout <<"Numri i pare i tipit int: "'

<< numril

<<endl;

10 cout <<"'Numri i dyte i tipit double: "'

<< numri2

<< endl;
11 return 0;
12 }
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Reshti V: Kjo linjé pércakton njé variabél té tipit int (integer) me
emrin numril.

ReshtiVI: Ndérsa kjo linjé pércakton njé variabél té tipit double
(rela) me emrin numri2.

Reshti VII: Tek kjo linjé variablés numril i shogérohet vlera 10.

Reshti VIII: Ndérsa te kjo linjé variablés numri2 i shogérohet
vlera reale 5.5.

Dalja né ekran do té jeté:
Mumri i pare i tipit int: 18
Mumri 1 dyte i tipit double: 5.5

Process returned B {(Bx@) execution time = 1.918 s

Fress any key to continue.

Deklarimi i variablave té zakonshme

Pér cdo variabél, para se té shfrytézohet, duhet té deklarohet tipi i
saj. Ky deklarim, p.sh., béhet késhtu:

int a;

double b;

float sh;

short int koha;
char z;

string emri;

Brenda njé deklarimi mund té pérfshihen edhe mé shumé variabla,
duke i ndaré me presje, p.sh., késhtu:

int x,y;
long int dita,nata,a3;

Mé shumé deklarime té variablave mund té shkruhen né njé
rresht, p.sh., késhtu:

double a,b; int z; float l,0;

ku, si¢c shihet, deklarimet e tipave té vecanta jané ndaré mes vete me

piképresje (;).
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Deklarimi i tipit té njéjté brenda njé programi mund té paragitet
edhe mé shumé
heré, p.sh., késhtu:

intij;
ints;

gjé qé mund té béhet edhe mé shkurt né kété ményré:

inti,j,s;

Shembull:
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int a;

double b;

char c;

float d;

short int e;

a = 5004; b = 48.505; c="e"; d=15; e=T7;

cout <<"'a="'<<a
<<"\nb= "'<<b
<<"\nc= "'<<c
<<"\nd="'<<d
<<"\ne= "'<<e
<<endl;

return O;

}

Dalja né ekran pas ekzekutimit:

HHa4
48 565
e

1.5

7

Process returned B CHx@> execution time
ress any key to continue.




Komentet

Qé programi té jeté i kuptueshém, qofté edhe pas njé kohe mé té
gjaté, ose edhe nga shfrytézues té tjeré, né pjesé té ndryshme té tij mund
té shkruhen tekste, té cilat njinen edhe si komente (ang. comment).

Né gjuhén C++ komentet mund té shkruhen né dy ményra:

komente brenda njé rreshti (ang. end-of-line comment)
dhe
komente brenda njé blloku (ang. block comment).

Komentet brenda njé rreshti fillojné me dy vija té pjerréta //, diku
pas komandés sé shkruar né até rresht dhe vazhdojné deri né fund té
rreshtit.

Shpesh pér komente nevojiten tekste mé té gjata. Pér kété géllim
komentet shkruhen brenda bllokut i cili fillon me /* dhe pérfundon me */.
Né kété ményré mund té shkruhen edhe komentet brenda njé rreshti.

Gjaté kompajlimit té programit, kompjuteri komentet i eliminon,
sepse ato shfrytézohen vetém nga pérpiluesi i programit. Po ashtu
komentet né Code::Block jané me ngjyré té hijezuar;

Shembull:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ();

{
/I Ky eshte komen dhe nuk del né ekran
cout << “Mire se erdhe ne C++!”;

/*

| ketu eshte nje bllok |

| ku mund te shkruhet me shum |

| koment |

| I/
return 0;
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Memoria

Cdo kompjuter ka memorien pér puné té pérkohshme RAM
(Readom Acces Memory), né té cilén ruhen programet kur ne i
ekzekutojmé ato. Kjo memorie mund té mendohet si njé sekuencé e afér e
bitéve, ku secila prej kétyre bitéve éshté e afté pér té ruajtur shifrén binare
(O ose 1). Bitét jané té adresuar né meényré té njépasnjéshme
(sekuenciale). Prandaj se cili bit mund té identifikohet né ményré té
vetme (unike) me adresén pérkatése (shif figuré mé poshté).

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Byte ‘ Byte ’ Byte | Byte | Byte | Byte | Byte ‘ Byte ‘ Byte

Memoria bit

Kompajleri né kété rast gjeneron kodin ekzekutues i cili shénon
entitetet (subjektet) e té dhénave né lokacionet e memories. Pér shembull,
deklarimi i variablés

int paga = 65000;

bén qé kompajleri té rezervon (ndan) pak bajt pér té pasqyruar pagén.
Numri i sakté i bitéve té ndara dhe metoda pér pérfagésimin binar té
numrave té ploté varet nga specifikat e implementimit té gjuhés C++. Por
le té themi dy bit té koduar si 2’s integer. Kompajleri pérdor adresén e
bitit t&€ paré me té cilén paga €shté ndaré pér t’iu referuar asaj. Caktimi 1
mé sipérm bén g€ vlera 65000 t€ ruhet si 2’s kompliment integer n€ dy bit
té ndara (rezervuara) (shih figurén poshté).
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1 2 3 4 5 6 7 8 9
Byte | Byte | Byte | Byte | 10110011 | 10110011 | Byte | Byte | Byte

[ paga ®

(2 bit numér i ploté gé éshté adresuar né 5)

Pérderisa prezantimi i sakté binaré i njé artikulli té dhénash éshté i
rrallé né interes té njé programuesi, organizimi i pérgjithshém i memories
dhe pérdorimi i adresave pér referim tek e dhéna éshté shumé i
réndésishém.

Operatorét cout dhe cin

Kéto dy operatéré pérdoren né té gjitha programet gé mund té
ndértohen né C++.

Operatori cout pérdoret pér dalje né ekran té teksteve dhe
numrave. Ky operator shkruhet né kété formé té tijé fillestare:

Pér nxjerjen e teksteve cout pérdoret né kété forme :

cout <<« .,

Shenja dy heré mé e vogél “<<” &shté e patjetérsueshme kur
pérdoret cout, ndérsa né apostrofa gé jané té patjetérsueshme né kété rast,
shénohet teksti gé déshirojmé té del né ekran. Piké presja “;”” vendohet né
fund té cdo reshti kur ai pérfundon. Né qofté se nuk e shénojmé
ndonjérén shenjé gé jané té patjetérsueshme né C++, pér shembull
nxjerrjen e njé teksti pa apostrofa programi do té na nxjerr gabime né kod
(Erorr).

cout << Programi im i pare; /I Gabim
cout << “Programi im i pare”; Il Sakté

Gjithashtu programi do té na nxjer gabim edhe nése harojmé té
véndojmé piké presje “;” né fund t€ rreshtit ose harrojmé shenjén “<<”
pas cout-it.

Pér nxjerrjen e variablave cout ndryshon dhe do té duket:

cout << variabla ;
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Pra si¢ shohim kétu, variablat nuk shénohen né apostrofa si¢
shénoheshin tekstet. Pér shembull nése né program deklarojmé njé
variabél me emrin numri e cila e ka vleren 5, dhe pérmes cout
deshirojmé ta nxjerim né ekran do té kemi:

cout << numri;
Dhe né ekran nuk do té na paraqgitet teksti numri pasi ai éshté
emri i variablés té deklaruar mé paré, por do té na paragitet vlera e saj,
pra numri 5.

Operatori cin pérdoret pér futjen e té dhénave nga tastiera né
program. Pra pérmes cin ne mundemi té fusim té dhéna té ndryshme né
program gofshin tekste ose numra. Forma fillestare e cin éshté:

cin >> variabla;

Kétu shohim se cin ndryshon nga cout pérmes shenjés mé e
madhe “>>”, kurse né vend té tre pikave shénojmé variablén e cila do ta
merr vlerén gé ne déshirojmé ta fusim. Nése déshirojmé té fusim karakter
pér shembull shkronjén a atéheré variabla e deklaruar do té& merr vlerén a
dhe né ekran do té del si a, kurse nése duam té fusim numér pér shembull
numrin 1 né program variabla e deklaruar do té merr vlerén 1, pra né
ekran do té del numri 1.

Té dhénat standarde

Informatat té cilat i jepen kompjuterit né njé formé té kuptueshme
pér té, quhen té dhéna (ang. data). Varésisht nga natyra dhe kufijté e
vlerave té tyre, né gjuhén programuese C++ shfrytézohen tip té ndryshme
tét dhénave. Né kolonén e paré té Tabelésl.1 jané numéruar té dhénat
standarde qé shfrytézohen né gjuhén C++.

[Tipi  Kufiriivlerave Bajté
_ -32768...32767 2
-2147483648... 4
M
-2147483648... 4
Nongine T S
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[float | 1.2e-38..3.4e+38 4
‘double  17e-308..1.7e+308 8
llongdouble | 3.4e-4932...1.1e+4932 10
‘char  -128..127 1
‘unsigned char T 0...255 1
'signedchar  -128..127 1
‘wehar £ 0..65535 2
tbool T True, false 1

Tabela 1.1 — Té dhénat standarde né C++

Numrat e ploté

Tipet e té dhénave té cilét paragiten me short, short int, int, long
dhe long int u pérkasin numrave té ploté.

Pér shembull njé variabél e deklaruar me int pérpara, vlerat e
mundshme pér té jané -2147483648 deri né 214783647. Pér tipat tjera tét
dhénave shiko tabelén 1.

Numrat natyroré

Tipat e té dhénave gé u pérkasin numrave natyroré, pérfshiré kétu
edhe zeron paragiten me shtesén unsignet pérpara. Pra kemi unsignet
short, unsignet short int, unsigned, unsigned int, unsigned long dhe
unsigned long int.

Unsigned short dhe unsigned short int marrin vleren prej O deri
65535. Pér tipet tjera té té dhénave shiko tabelén 1.

Numrat e dhjetoré

Tipat e té dhénave qé u pérkasin numrave dhjetoré jané: float,
double dhe long double. Kéto numra ndryshe quhen edhe numra real.
Vlerat g&¢ mund ti marrin kéto tipe té té dhénave jané shénuar né tabelén
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Té dhénat karakter

Tipat e té dhénave gé u pérkasin karaktereve jané: char, unsigned
char dhe signed char. Kéto tipa tét dhénave mund gé té ruajné karaktere
dhe simbole té ndryshme. Kufiri i vlerave té mundshme pér kéto tipa té
dhénash mund gé ti shikoni né tabelén 1. Njé variabél karakter z& njé bajt
té vetém Kku regjistrohet kodi i karakterit. Ky kod éshté njé vleré numerike
dhe varet nga kodimi i sistemit té karaktereve qé pérdoret. Sistemi mé i
zakonshém i kodimit té karaktereve éshté ai ASCII (American Standard
Code for Information Interchange). Pér shembull shkronja A ka ASCII
kodin 65, kurse shkronja e vogél a ka kodin ASCII 97.

Deklarimi i té dhénave té tipit karakter:
char karakteri = ‘A’;

Si¢ shihet edhe nga deklarimi vlera e karakterit shénohet né kuota
té njéfishta (p.sh. ‘A’).

signed char — variablat e kétij tipi mund té pérmbajné numra nga
-128 deri 127.

unsigned char — variablat e kétij tipi mund té pérmbajné numra
nga 0 deri 255.

Njé shembull praktik:

signed char fillimi = -100;
unsigned char reshti = 4, kolona = 10;

Gjithashtu kemi edhe karaktere té cilat i shénojmé por gé nuk
shtypen, né fakt kéto prezantojné sekuenca té caktuara. Pér shembull:

“\n>  //reshttéri

“Ar’ I/ kthim té géndrimit

AL // tab horizontal (8 vende té lira)
A\ /1 tab vertikal

“‘\b>  // kthim mbrapa (backspace)

AP /I formfeed

‘\a’ I/ 28 (alert).
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Por né qofté se duam té nxjerrim shkruajmé njé tekst brenda kuotave té
dyfishta até nuk mund ta béjmé né ményreé té thjeshté por duhet patjetér té
pérdorim kété formé:

A I/ printon kuota té dyfishta né tekst,
A Il printon kuota té njéfishta né tekst,
“\ ¢ I printon njé vijé té pjerrté (\).

Kéto karaktere gjithashtu mund té caktohen duke pérdorur vierén
e tyre té koduar numerike.

Stringjet

Vargjet e simboleve té ndryshém (shkronjave, numrave dhe
simboleve speciale), pérkatésisht tekstet e cfarédoshme té shkruara
brenda thonjézave, quhen stringje dhe llogariten si té dhéna té tipit string

Té dhéna té tipit string mund té jené:

“Programi im i pare”
“Programori fillestar”
“x=3%(4+2)”

Kéto strungje formohen si vargje té karaktereve andaj ato njihen
edhe si stringje té karaktereve, ku kompjuteri né fund ua shton edhe
karakterin zero (null) \0’, pér ta pércaktuar fundin e tyre.

Késhtu stringu “PROGRAMIM” né memorien e kompjuterit
vendoset né kété ményré:

1207 1208 1209 1210 1211 1212 1213 1214 1215 1216 1217 1218 1219 1220 1221

1212

o
Py
o
(0]
o)
>
<
<
S
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duke shfrytézuar nga njé bajt pér cdo karakter, ndérsa deklarimi i kétij
stringu béhet késhtu:

string a; //deklarimi
a=“PROGRAMIM” //shogérimi i vlerés
cout << a; /ldalja né ekran

si¢ shihet né figurén e larté shénuar, stringu né memorie ruhet né até
ményré gé karakteret brenda stringut regjistrohen né bit té vecanta ku njé
karakter i referohet njé biti dhe né fund té stringut shénohet null
karakteri \0. Kjo shenjé i jep té kuptoj kompjuterit se stingu pérkatés aty
pérfundon. Késhtu nuk mund té keté bit t& liré ( té zbrazét ) mes
karaktereve pasi kompjuteri nuk do té dijé¢ se ku pérfundon stringu,
prandaj né gjuhén angleze quhen literal string, gé né pérkthim do té thoté
string i njé pas njéshém. Ndérsa né geliné me numér 1208 dhe 1209 éshté
regjistruar referenca e stringut, pra fillimi i stringut, késhtu gé ne kur
déshirojmé té pérdorim kété string kompajleri merr referencén e stringut
dhe kalon qgé aty pra tek gelia me numér 1212 ku fillon leximin e stringut
njé pas njé dhe i nxjerr ato né ekran. Pér shembull tek rasti joné kur ne
shénojmé komandén “cout << a;” kompjuteri do t€ merr referencén e
ruajtur né geliné numér 1208 dhe 1209 (qgé llogaritet si njé geli) dhe kalon
tek gelia 1212 dhe fillon nxjerrjen né ekran té tekstit “PROGRAMIM”
shkronjé pér shkronje me radhé deri sa té arrijé tek karakteri null \O ku
tregon se pérfundon stringu. Dhe né ekran do té del teksti
“PROGRAMIM”.

Gjithashtu ka strigje té cilét jané té gjaté dhe kalojné pértej njé
reshti, késhtu stringjet e tilla shénohen me backslash késhtu:

“Shembull pér té treguar \
se si té shénohen \
stringjet e gjata me backslash.”

Né kété rast backslash pérdoret pér té treguar kompajlerit se
stringu vazhdon né reshtin e ardhshém. Stringu i mésipérm éshté i
ngjashém me kété string né njé resht té vetém.

“Shembull pér té treguar se si té shénohen stringjet e gjata me backslash.”

Si zakonisht kur shénojmé njé karakter té vetém ndodh gé ai té
shénohet né€ kuota té dyfishta (p.sh. “A”), gjé q€ nuk éshté ekuivalente me
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(p.sh. ‘A”). NEg rastin e paré n€ memorie ndahen dy bit pasi né fund kemi
edhe karakterin null ( \0), kurse tek rasti i dyté kemi vetém njé bit té
ndaré.

Stringu mé i shkurt i mundur éshté stringu null. Ky string
shénohet me kuota té dyfishté por té zbrazura (p.sh. *“”), gé thjeshté
nénkupton karakterin null.

Shembuj

Né kété pjesé do té ilustrojmé disa shembuj té zgjidhur dhe disa té pa
zgjidhur pér ti testuar njohurité e mésuara deri tani.

Shembulll: Té shkruhet program gé pérdoruesi té fut nga tastiera kohén né
sekonda ndérsa programi té nxjerr né dalje kohén e konvertuar né minuta.

Zgjidhja:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
/I deklarimi i variables sekonda dhe minuta
float sekonda;
float minuta;
/I futja e kohes ne sekonda
cout << "\n\t Fut kohen ne sekonda: **;
cin >> sekonda;
[l konvertimi
minuta = sekonda / 60;
/I nxjerja ne ekran
cout << ""Koha e konvertuar ne minuta: **
<< minuta
<< endl;
return 0;
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Dalja né ekran pas ekzekutimit do té duket si né figurén e mé poshtme:

5 | "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Basic_... EI@

Fut kohen ne sekonda: 586 =
oha e konvertuar ne minuta: 8.33333 E
rocess returned B (@x@) execution time = 15.0887 =
ress any key to continue.

Shembull2:  Té ndértohet njé program ku do té deklarohen dy variabla,
njéra me emrin Alfa kurse tjetra Beta. Variabla Alfa té deklarohet e tipit int
kurse variabla Beta té deklarohet e tipit double. Vlera e variablés Afla té
futet pérmes tastierés, kurse vlera e variablés beta té jeté sa dyfishi i
variablés afla e shumézuar me 0.5. Té dy variablat té shtypen né ekran.

Zgjidhije:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
/I deklarimi i variablave
int Alfa;
double Beta;

/I futja e vleres se Alfes nga tastiera
cout << "Vlera e Alfes (integer): **;
cin >> Alfa;

/I llogaritja e Betes
Beta = Alfa * 0.5;

/I nxjerrja ne ekran

cout << "'Vlera e variables Alfa =\t" << Alfa
<< "\nVlera e variables Beta =\t"* << Beta
<< endl;

return 0;

}

Sic shohim nga zgjidhja e detyrés, tek nxjerrja né ekran e
variablave éshté pérdorur shprehja \t e cila zhvendos kursorin né ményré
horizontale pér teté vende té lira. Rezultati do to jeté i njéjté si né figurén

e mé poshtme:



7 | "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat & para ne C++\Basic_... E@

lera e Alfez C(integer?: 18
lera e variables Alfa

18
lera e variables Beta 5

rocess returned B (Bx@) execution time : 3.775% s
ress any key to continue.

Shembull3: Té béhet program né té cilin shfrytézuesi té fut nga tastiera
emrin, vendin dhe moshén e tij, dhe pastaj programi té nxjerr né ekran:
Emri juaj: emri.
Vendi juaj: vendi.
Mosha juaj: mosha.

Zgjidhje:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
/I deklarimi i variablave
char emri[20];
char vendi[15];
int mosha;

/I leximi i vlerave nga tastiera
cout <<"\n\tEmri: "*;

cin >>emri;

cout <<"\n\tVendi: **;

cin >>vendi;

cout <<"\n\tMosha: **;

cin >> mosha;

/I nxjerja ne ekran

cout << "\n\n"*;

cout << "\tEmri juaj: " << emri
<< "\n\tVendi juaj: ** << vendi
<< "\n\tMosha juaj: " << mosha
<< "\n\n";

return 0;

E
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Kétu tek deklarimi i variablave emri dhe vendi jané té deklaruara

té tipit char, pra karakter, kurse numri brenda kllapave té médha tregon se
sa karaktere mund té mer variabla emri, pra né kété rast 20 karaktere
([20]), kurse variabla vendi 15 karaktere ([15]). Gjithashtu tek ky
shembull jané pérdorur edhe shprehjet \n dhe \t gé béjné programin toné
té duket mé i qarté.

Dalja né ekran pas ekzekutim do té duket si mé poshté:

& | "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Basic_.. EI@

Process returned @ C(@x@> execution time = 14.913 =
Press any key to continue.

Emri: Blerim

m | »

Uendi: Tetowe
Mosha: 21
Emri juaj: Blerim

Uendi juaj: Tetove
Mozsha juaj: 21

Shembull4: Teé krijohet program gé do té llogarit kété formulé: 5*(10a-b)/2.
Vlera e variablés a = 5, kurse b = 7.4. Rezultati té shfaget né ekran.

Zgjidhje:
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
inta=>5; /I deklarimi i variablés a e tipit int dhe vlera 5
double b =7.4; // deklarimi i variablés b e tipit double dhe vlera 7.4
double rezultati; /ldeklarimi i variablés rezultati

rezultati =5 * (10*a - b) / 2; // llogaritja e formulés dhe ruajtja tek rezultati

cout << "\n\tRezultati: "' /I nxjerja ne ekran e rezultatit
<< rezultati
<< "\n\n";

return 0;
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Dalja né ekran do té jeté:
5| "D\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Basic_... EI@

Rezultati:z 1686.5

m

rocess returned @ C(Bx@> execution time = BA.218 =
ress any key to continue.

Shembull5: Té béhet program gé do té futet njé emér nga tastiera shkronjé
pér shkronje. Né ekran té del emri i ploté.

Zgjidhje:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
char k1, k2, k3, k4, k5;
cout <<"Fut nje emer me 5 karaktere.\n";
cout << "\n\tKarakteri i pare: "; cin >>k1;
cout << "\n\tKarakteri i dyte: "; cin >> k2;
cout << "\n\tKarakteri i trete: "; cin >> k3;
cout << "\n\tKarakteri i katert: "; cin >> k4;
cout << "\n\tKarakteri i peste: " cin >> k5;
cout << "\n\nEmri i plote: "
<< k1 << k2 << k3 << k4 << k5
<< endl;
return 0;

Dalja né ekran:
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5| "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Bocks\Hapat e para ne C++\Bazike.. | = |[ = |25

Fut nje emer me 5 karaktere.
Harakteri i pare: F
Harakteri i dyte:- e
Karakteri i trete: »
HKarakteri i katert: a

Harakteri i peste:- t

Emri i plote: Ferat

Process returned @ (HxB> execution time = 8.314 =
Press any key to continue .

m|

Kontrollim njohurish

1. Té& béhet program gé mbledh dy numra té futur nga tastiera dhe
nxjerr né dalje shumén.
2. Cilét nga kéto deklarime éshté i sakté?

int n =-100;
unsigned int i = -100;
signed int = 2.9;
longm=2,p=4
int 2k;

doublex =2 *m;
floaty =y *2;

unsigned double z = 0.0;

double d = 0.67F;

float f = 0.52L;

signed char = -1786;
charc="$"+2;

sign char h ='\111";

char *name = "Peter Pan";
unsigned char *num = "276811";

3. Cilét nga kété emra té pérmendur jané té sakta?

numril
pese 5
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_vlera_

njeri-tjetri
realizimi$pagesa
dollar_pagesa
programimi.neobjekte
50me50

deafult

int#numer

4. C’far do té nxjerr né ekran kodi né vazhdim?

inta=10;
cout << "\nNumri:\t" << a;

5. Ku éshté dallimi né mes té kétyre dy rreshtave né vazhdim?

intch="A";
intchl ="A";

6. Té béhet program gé do té zgjidh kété shprehje matematikore (a +
b)%. Vlerat e variablés a dhe b té futen nga tastiera, dhe rezultati té
shtypet né ekran (té pérdoren shprehjet \n dhe \t).

7. Cila éshté dalja e kétij kodi:

numril = 10;
numri2 = numril + 5;
numri3 = numri2 + numril;

a) 50
b) 14
c) 0

d 25

8. TE& béhet program gé do té konverton njésiné matése milimetér né
centimetér dhe decimetér?

9. Cila éshté dalja e kétij kodi?

10.
#include <iostream>
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using namespace std;
int main ()

{

int a,b;

b=5;

a=2*b;

cout << "Vlera\ne\nvariables\ta\neshte"
<< a;

return O;

a) b) c)
Vlera e Vlera e Vlera e
variables a variables a variables a
eshtel0 eshtel0 eshte 10

11. Té béhet njé program ku do té deklarohen 5 variabla té tipave té
ndryshme ku té njéjtat do té shtypen né ekran né kété ményré:

Variablal

Tipi: int

Vlera: 5

I/l resht i zbrazét
Variabla2

Tipi: double
Vlera: 1.9 ...
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Kapitulli 1V

Shprehjet
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Operatorét

Gjaté té shkruarit té shprehjeve pér operim me té dhéna, né gjuhén
C++ shfrytézohen operatoré té ndryshém. Mé kryesorét mes tyre jané:
operatori i shogérimit, operatorét aritmetikoré, operatorét relativé
(relacionalé) dhe operatorét logjiké.

Operacionet Aritmetike

C++ ofron pesé operatoré elementar aritmetiké. Kéto pesé
operatoré jané ilustruar né Tabelén2.1 né vazhdim:

[Operatori T Operacioni Shembull

Mbledhja 10 +55=15.5
Zbritja 20-17=3
Shumézimi 4*4=16
Pjesétimi 100/2 =50
Moduli (mbetja) 10%4=2
Tabela2.1 — Operatorét aritmetikoré

Pérdorimi i katér operatoréve té paré ( +, -, * dhe /) éshté i njéjté
me pérdorimin e operatoréve pérkatés aritmetikoré. Kurse operatori % si
rezultat e jep mbetjen, pérkatésisht modulin nga pjesétimi i dy numrave té
ploté. Né pérjashtim té modulit (mbetjes) té gjithé operatorét tjeré mund
té pranojné kombinime té numrave té ploté dhe atyre real.

Shembull jané marré disa shprehje matematikore:
5+10=15

por ky operator pranon edhe kombinimin numér i ploté dhe real,
55+10=155

Ngjashém edhe pér operatorét tjeré,
10-55=45

10*55=55
10/5.5=1.8181818
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Kurse moduli éshté mbetja dhe kjo vlen vetém pér numrat e ploté
dhe até:

20%3=2
kjo funksionon késhtu:

20/3 =6.666
merret vetém numri 6 pa shtesén pas pikés dhe shumézohet me
numrin 3, kjo na jep numrin 18, tani ndryshimi né mes 20 dhe 18

éshté 2, késhtu gé mbetja apo moduli &shté 2.

3*6=18+2=20

Tek operatori i pjesétimit né qofté pjesétuesi dhe i pjesétueshmi
jané té tipit int, pra numra té ploté edhe herési (rezultati) do té jeté numér i
ploté. Pér shembull:
10/4 =2 e jo 25
5/2=2¢jo 25
Késhtu gé edhe pjesétuesi dhe i pjesétueshmi duhet té deklaruara té
tipi double ose float gé rezultati té jeté i sakté.
Ose si zgjidhje alternative do té ishte kjo:
int cmimi, sasia;
double ¢mimi_per_njesi;
¢cmimi_per_njesi = ¢mimi / (double) sasia;

Operatori i shogérimit

Pérmes operatorit té shogérimit = (barazimit), variablés sé
shkruar né anén e majté té operatorit i shogérohet vlera e cila gjendet né
anén e djathté té kétij operatori. Késhtu, p.sh., pérmes shprehjeve:

z=5;
a=2.384;
beta = -37.4;

variablave z, a dhe beta u shogérohen vlerat e shénuara né anét e djathta
té barazimeve pérkatése. Para se té shkruhen né program shprehjet e
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dhéna mé sipér, pér variablat qé figurojné né anén e majté té barazimit
duhet patjetér té deklarohen tipet varésisht nga vlerat gé u shogérohen
atyre. Vlera gé i éshté shogéruar njé variable ngel e pandryshuar derisa
nuk i shogérohet njé vleré e re.

Shprehjet aritmetikore

Me kombinimin e variablave dhe té operatoréve aritmetikoré
mund té shkruhen shprehje té ndryshme aritmetikore, ngjashém si edhe
né matematike.

Késhtu, p.sh., shprehja matematikore:
X+5y-4az

né gjuhén C++ shkruhet:
6*x+3*y-3*a*z

Brenda shprehjeve aritmetikore té shkruara né gjuhén C++, sipas
nevojés mund té pérdoren Kkllapat e vogla, plotésisht njélloj si edhe né
matematiké. P.sh., shprehja matematikore:

3(x-1) - 2(y+2a+3b) —x/ (y + 3)
né gjuhén C++ shkruhet:
FFx-1-2*(y+2*a+3*b)-x/(y+3)

Pérdorimi i kllapave éshté i domosdoshém vecanérisht gjaté
pjesétimit, pér ta pércaktuar plotésisht té pjesétuarin dhe pjesétuesin,
sepse shumé lehté mund té ndodhin gabime. Kllapat duhet té pérdoren
edhe né rastet kur paragiten dy operatoré aritmetikoré njéri pas tjetrit.
P.sh., nése duam ta shumézojmé me numrin 5 me vlerén negative té
variablés x, shprehja pérkatése duhet té shkruhet:

5*(-x)

ku, duke i shfrytézuar kllapat eliminohet pérdorimi i operatorit pér
shumézim dhe atij pér zbritje njéri pas tjetrit.



Duke e shfrytézuar operatorin e shogérimit (barazimin), vlerat gé fitohen
nga shprehjet aritmetikore mund t'u ndahen variablave té cilat shénohen
para operatorit té barazimit. Késhtu, p.sh., me shprehjen e shkruar né
gjuhén C++:

y=2*a+3*b-c

variablés y i shogérohet vlera e cila llogaritet pérmes shprehjes, e cila
éshté shénuar né anén e djathté té barazimit.

Gjaté shkruarjes sé programeve né gjuhén C++, si edhe né gjuhét
e tjera programuese pérdoren edhe shprehje té cilat né matematiké jané té
palogjikshme, si¢ éshté, p.sh., shprehja:

i=i+1;
me té cilén né gjuhén C++ nénkuptohet rritja pér 1 e vlerés sé variablés i.

Kompjuteri, shprehjet e tilla i kupton drejt, sepse pérmes tyre
urdhérohet qé vlera numerike e shprehjes né anén e djathté té barazimit
t'i ndahet variablés, e cila figuron né anén e majté té barazimit.

Vlerat logjike

E dimé se kemi dy vlera logjike dhe ate true dhe flase. Pér
deklarimin e variablave té tilla na duhet tipi i t& dhénave i njohur si bool.
Pra njé variabél gqé do té merr njérén nga dy vlerat logjike do té
deklarohet késhtu:

bool viera; /ldeklarimi
vlera = false; /linivializimi me vleren false

ku vlera éshté emri i variablés apo konstantes.
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Operatorét relativé

Né grupin e operatoréve relativé béjné pjesé operatorét té cilét
pérdoren pér krahasimin e té dhénave, pérkatésisht pér testimin e
raporteve mes tyre. Pas krahasimit pérmes operatoréve relativé, si rezultat
fitohen vlerat logjike true ose false. Nése njé relacion éshté i vérteté,
rezultati i tij éshté true, kurse pér relacionet e pavérteta rezultati éshté
false.

Operatorét relativé, té cilét pérdoren né gjuhén C++, jané dhéné
né Tabelén2.1, ku pér variablat a dhe b jané marré vlerat 4 dhe 7.

(Operatori  Domethénia  Shembull  Rezultati
[ meivogel se (a+l)<b true
_ Mé i vogél se, ose barazi me  (3*a-2) <= (a+2*b) false
= | Barazime (a+3)== true
_ Mé i madh se (b+2*a)>(3*a) true
_ Mé i madh se, ose barazi me  (a+3*b-1) >= (4*b) false
_ Jo barazi me (8*a-2*h) 1= true
(3*a+2)

Tabela2.2 — Operatorét relacionalé

Operatorét logjiké

Pér krahasimin e mé shumé shprehjeve njékohésisht pérdoren
operatorét logjiké té dhéné né Tabelén2.3.

‘Operatori ~ Operacioni ~ Shembull ~ Rezultati
[&& N Konjuksioni, AND  (x<7)&& (y==5) true

Disjunksioni, OR x1=2)|| (x>3) false

Negacioni, NOT I(y>4) false

Tabela2.3 - Operatorét logjiké

Keétu, rezultatet né kolonén e fundit té tabelés fitohen nése, p.sh.,
pér variablat x dhe y merren vlerat 2 dhe 5.
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Operatori &&

Pér paraqgitje té operacionit logjik AND (DHE) shfrytézohet
operatori &&. Rezultati i kryerjes sé operacionit AND mbi dy operandé
do té jeté true, nése vlerat e té dy operandéve jané true.

Operatori ||

Pér paraqitje té operacionit logjik OR (OSE) shfrytézohet
operatori ||. Rezultati i kryerjes sé operacionit logjik OR mbi dy operanté
do té jeté true, nése sé paku vlera e njérit operand éshté true.

Operatori !

Pér paragitje té operacionit logjik NOT (JO) shfrytézohet
operatori !. Rezultati i kryerjes sé operacionit logjik JO mbi njé operand
do té jeté true, nése vlera e operandit éshté false, ose zero.

Operatorét e pavlefshém

C++ ofron gjashté operatoré té pavlefshém pér manipulim me bit
individual né madhési té njé numri té ploté. Kéto jané pérmbledhur né
Tabelén 2.4

[Opeératori™ Emri Shembull

[ Negacion i paviefshém ~\011' /I gives '\366'
& DHE i paviefshém "\011' & \027"  // gives "\001'
F OSE i pavlefshém "\011'| \027' /I gives '\037'
A Ekskluziv OSE i pavlefshém  "\011' A '\027' I/ gives "\036'
[ZZ shift i majté i pavlefshém "\011' << 2 Il gives '\044'
[S= shift i djathté i paviefshém — \011'>> 2 I/ gives "\002'

Tabela 2.4 — Operatorét e pavlefshém

Operatorét e pavlefshém presin operandét e tyre té jené madhési
integer (numér i ploté) dhe i trajtojné ato si sekuenca bit.
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Operatorét rités/zvogélues

Operatorét automatik rités dhe zvogélues jané shumé té
réndésishém pér rritjen apo zvogélimin pér 1 té njé numri. Kéto operatoré
jané té ilustruar né Tabelén 2.5. Shembulli prezanton definimin e késaj
variable:

inti=5;

[Opératori| Emri Shembull

[ Ritje automatike (parashtesé) +H /l'jep 6

[#%£ | Rritje automatike (prapashtesg) i++ // jep 5 pastaj ritet
B Zvogélim automatik (parashtesg) —i Il jep 4

B zvogélim automatik (prapashtesg) - Iljep 4 pastaj zvogélohet

Tabela 2.5 — operatorét rités dhe zvogélues

Té dy operatorét mund té pérdoren né formé parashtese dhe
prapashtese. Dallimi éshté i1 réndésishém. Kur pérdoret né formé
parashtese, operatori i paré éshté aplikuar dhe rezultati pastaj éshté
pérdorur né shprehje. Kur pérdoret né formé prapashtese, sé pari
vlerésohet shprehja pastaj aplikohet operatori. Té dy operatorét mé miré
pérdoren tek numrat e ploté se sa teka ato real, edhe pse né praktiké tek
numrat real kéto operatoré jané shumé pak té nevojshém.

Operatorét e caktimit

Operatori i caktimit pérdoret pér ruajtjen e vlerés né disa
lokacione té memories (zakonisht shénohet me njé ndryshore). Madhésia
e majté duhet té jeté njé vleré (lvalue), dhe madhésia (operandi) i djathté
mund té jeté njé shprehje arbitrare. Ky i fundit éshté vlerésuar dhe
rezultati éshté ruajtur né lokacionin e vlerés sé majté (Ivalue — left value).
Njé Ivalue (kuptim pér left — value) nuk éshté gjé tjetér pos njé hapésiré e
memories ku njé vleré mund té ruhet. Lloji i vetém i lvalue gé kemi paré
deri tani né kété libér éshté variabél. Llojet tjera té Ivalues jané
pérshkruar né kapitujt e ardhshém tek printerét dhe referencat. Operatori i
caktimit ka njé numér variantesh, té fituar nga kombinimi i tij me
aritmetiké dhe operatorét e pavlefshém. Ja né Tabelén 2.6 éshté béré
pérshkrimi i tyre. Shembulli i marré supozon se n éshté njé variabél e tipi
integer (numér té ploté).
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[Opératorim Enri Ekuivalente me
ER N - 10

E=E =10 n=n+10
EERN n =10 n=n-10
EE n *=10 n=n*10
HER n /=10 n=n/10
R 0 %=10 n=n %10
[EE n &= 0xF2F2 n=n & OxF2F2
(B n = oxFer2 n=n|O0xF2F2
= n A= 0xF2F2 n =n " O0xF2F2
ISSA n<<=4 n=n<<=4

Tabela 2.6 — Operatorét e caktimit né C++

Njé operacion i caktimit vetvetiu éshté njé shprehje vlera e té cilés
éshté vlera gé ruhet né operuesin e saj té majté. Pra pér kété arsye njé
operacion i caktimit mund té pérdoret si operues i djathté i njé operacioni
tjetér té caktimit. Cdo numér i caktuar mund té lidhet né kété ményré pér
té formuar njé shprehje. Pér shembull:

intm, n, p;
m=n=p=100; /I means: n = (m = (p = 100));
m=(n=p=100) + 2; /I means: m = (n = (p = 100)) + 2;

kjo éshté njélloj e zbatueshme pér format e tjera té caktimit. Pér
shembull:

m = 100;
m +=n=p=10; //dotethoté: m=m+ (n=p =10);

Operatori i kushtézuar ?

Né gjuhén C++ pérdoret njé operator i vecanté dypjesésh ? :, pér
llogaritje té kushtézuar. Shprehjet gé formohen duke e shfrytézuar
operatorin e kushtézuar né formé té pérgjithshme duken késhtu:

y=k?a:b;
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Kompjuteri, sa heré gé i takon shprehjet e késaj forme, nése kushti
k éshté i sakté, variablés y ia ndan vlerén e shprehjes a, pérndryshe ia
ndan vlerén e shprehjes b, gjé qé né matematik shprehet késhtu:

Operatori Sizeof

C++ ofron njé operatoré té dobishém, sizeof, pér llogaritje té
madhésisé sé ¢do artikulli té té dhénave ose tipave. Ajo merr njé operand
té vetém i cili mund té jeté emér i tipit (p.sh. int) ose njé shprehje (p.sh.
100) dhe kthen madhésiné e subjektit té specifikuar né bajt. Rezultati
éshté i varur krejtésisht nga makina. Shembulli né vazhdim ka té ilustruar
pérdorimin e operatorit sizeof.

Zgjidhje:

int main (void)

{

cout <<

cout <<

cout <<*
cout << "
cout <<*

cout <<*

cout <<*
cout <<*

#include <iostream.h>
using namespace std;

cout << "'char size = "' << sizeof(char) << "* bytes\n"’;
cout << "'char* size = " << sizeof(char*) << " bytes\n"";
'short size = "* << sizeof(short) << ' bytes\n"";

int size ="' << sizeof(int) << " bytes\n"’;

'long size ="' << sizeof(long) << " bytes\n"";

"float size = ** << sizeof(float) << " bytes\n"";

'double size = "* << sizeof(double) << " bytes\n"";
""1.55 size = "* << sizeof(1.55) << "* bytes\n"";

'1.55L size =" << sizeof(1.55L) << " bytes\n"';
'HELLO size = "' << sizeof(""HELLO™") << " bytes\n"";

Pasi té ekzekutojmé kodin né ekran do té kemi kété rezultat, pra
madhésiné né bajt té tipave apo shprehjeve té pérdorura né shembull:
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7| "D:\BlerimSherifi\ MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Shpre.. | = || & |[s23%]

har size = 1 hytes
har* size 4 hytes
hort size 2 hytes
int size = 4 hytes
long size = 4 hytes
loat size = 4 hytes
ouble size = B hytes
.55 size = 8 bhytes
.55L =ize 12 hytes
ELLO =si=ze 6 hytes

»

[

Operatorét me pérparési

Renditja né té cilén operatorét jané pércaktuar né njé shprehje
éshté e réndésishme dhe e pércaktuar nga rregullat e pérparésisé. Kéto
rregulla i ndajné C++ operatorét né numrin e niveleve té pérparésisé
(prioritetit). Operatorét né nivelin e larté kané pérparési ndaj operatoréve
té nivelit té ulét.

[Nivelil Operatori Lloji Renditja
arté Unar Bashké
O 11 - . Binar Nga e majta né té djathté
>

+ ++ I * npew  Sizeof() Unar Nga e djathta né té majté
- - ~ & delete

- x Binar Nga e majta né té djathté
>*

= % Binar Nga e majta né té djathté
+ - Binar Nga e majta né té djathté
<< >> Binar Nga e majta né té djathté
< <= > > Binar Nga e majta né té djathté
= I= Binar Nga e majta né té djathté
& Binar Nga e majta né té djathté
A Binar Nga e majta né té djathté
| Binar Nga e majta né té djathté
& Binar Nga e majta né té djathté
&

I Binar Nga e majta né té djathté
?: Trinar ~ Nga e majta né té djathté

= 4= *= A= &= <<=  Binar Nga e djathta né té majté
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- R
- , Binar  Nga e majta né té djathté

Tabela 2.7 — Nivelet e operatoréve me prioritet
Pér shembull, né
a==b+c*d

* (prodhimi) do té vlerésohet né fillim, pasi * (prodhimi) ka nivel
mé té larté té prioritetit se sa + dhe ==. Pasi té kryhet prodhimi rezultati i
ndahet b pasi + ka prioritet mé té larté se ==, dhe né fund vlerésohet ==.
Rregullat e prioritetit (pérparésisé) mund té merren duke pérdorur edhe
kllapat. Pér shembull:

a==(b+c)*d

Kjo bén gé + té vlerésohet para *.

Operatorét me té njéjtin nivel té pérparésisé vlerésohen né bazé té
renditjes qé éshté dhéné né kolonén e fundit té Tabelés 2.9. Pér shembull:

a=b+=c

rendi i vlerésimit né kété rast éshté nga e djathta né té majteé,
késhtu gé né fillim vlerésohet b += ¢, ndjekur nga a = b.

Konvertimi i tipave

Njé vleré né ndonjé nga tipat e pérmendur deri tani mund té
konvertohen (type — cast) né ndonjérin nga tipat tjeré. Pér shembull:

(int) 3.14 I/ konverton 3.14 né int dhe jep 3
(long) 3.14 I/ konverton 3.14 né long dhe jep 3L
(double) 2 I/ konverton 2 né double dhe jep 2.0
(char) 122 I/ konverton 122 né char dhe jep karakterin e 122
(unsigned short) 3.14 // jep 3 si njé unsigned short

Si¢ shihet nga kéto shembuj, identifikatorét e tipave té pérmendur
deri tani mund té pérdoren si operatoré té tipit. Operatorét e tipit jané
unaré (p.sh., marrin njé madhési) dhe shfagen brenda kllapave né té majté

74



té madhésisé sé tyre. Kjo quhet konvertim i garté i tipit. Kur emri i tipit
éshté vetém njé fjalé, njé shénim alternativ mund té pérdoret gé kllapat té
jené pérreth madhésisé (operandit):

int (3.14) // same as: (int) 3.14
Né disa raste, C++ gjithashtu kryen implicit type conversion

(nénkupton konvertimin e tipit). Kjo ndodh kur vlerat e tipave té
ndryshém jané té pérzier né njé shprehje.

Pér shembull:
double d = 1; /I d receives 1.0
inti=10.5; /i receives 10
i=i+d; // means: i = int(double(i) + d)

né shembullin e fundit i + d pérfshin tipa gé nuk pérputhen, késhtu gé mé
paré i éshté konvertuar né double dhe mé pas i shtohet d. Rezultati éshté
double gé nuk pérputhet me i né anén e majté té shprehjes, pra ajo
konvertohet né int para se ti ndahet i.

Rregullat e mésipérme pérfagésojné disa raste té thjeshta, por té
zakonshme pér konvertim té tipit. Raste mé komplekse do té shqyrtohen
mé vong, kur ne té kemi folur pér tipat e tjera té té dhénave dhe klasat.

75



Shembuj

Shembulll: Té béhet program ku do té ilustrohen té gjithé operatorét
aritmetik me njé shembull, dhe rezultatet t& nxirren né ekran.

Zgjidhie:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

}

int mbledhja, zbritja, moduli;
double pjestimi, shumezimi;

int a, b;

a=4,b=6;

mbledhja =4 + 6; /I operatori i mbledhjes
zbritja=16 - 4; /I operatori i ndryshimit
shumezimi = 4 * 6; / operatori i shumézimit
pjestimi = 6/ 4; /I operatori i pjesétimit
moduli =6 % 4; /I operatori i modulit (mbetjes)

cout << ""Operatoret Aritmetik\n"

<™ \n*'
<< "\nOperatori i mbledhjes: \t"
<<a<<"+'"<<b<<"="<<mbledhja
<< "\nOperatori i ndryshimit: \t"
<<b<<"-"<<a<<'"="<<7zbritja
<< "\nOperatori i shumezimit: \t"
<<a<<"*'"<<p<<" =" << shumezimi
<< "\nOperatori i pjestimit: \t"
<<b<<"/"<<a<<"="<<pjestimi
<< "\nOperatori i modulit: \t"
<<p<<" 9% "<<a<<"="<<moduli
<< "\n\n";

return O;
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Rezultati pas ekzekutimit do té duket késhtu:

| "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat € para ne C++\Shpre.. | = || @ |[s239]

Operatoret Aritmetik -
Operatori i mhledhjes: 4 + b6 =18

Operatori i ndryshimit: b -4 =2

Operatori i shumezimit: 4 =6 =24

Operatori i pjestimit: b4 =1

Operatori i modulit: 6 x4 =2

Process returned B (Bx@) execution time : @.280 =

Press any key to continue.

Shembull2: Té béhet program gé do té llogarit kété shprehje a/b, ku a dhe
b jané numra té ploté dhe vlera e tyre éshté : a=9, b=5; tépérdoret
konvertimi i tipave.

Zgjidhie:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

int a, b;

double c;

a=29;

b=25;

c = (double) a/b; /I Konvertimi i shprehjes a / b nga int né double
cout << "Vlerae b: " << c <<endl;

return O;

Rezultati né ekran pas ekzekutimit do té duket:

| "D:\BlerimSherifi\ MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Shpre... | = || & |[s3s]
lera e h: 1.8 .

m

rocess returned B (BxB) execution time : B.148 =
ress any key to continue.
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Shembull3:  Té béhet program pér llogaritjen e késaj shprehje
matematikore:
4a+ (100/b)—-(b+c*3)

ku a=10, b=20, c =5.5 rezultati té nxirret né ekran.

Zgjidhie:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
inta=10, b=20;
double ¢ =5.5;
double rez;
rez=4*a+(100/b)-(b+c*3); /[ llogaritja e formulés
cout << ""Rezultati: " << rez << endl;
return 0;

Rezultati né ekran do té duket késhtu:

| "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Shpre... E@

rocess returned @ C(Bx@) execution time = B.171 s

ezultatiz 8.5
ress any key to continue.

b

-

Shembull4: Té béhet program ku né ekran do té nxjerr madhésiné né bit té

tipeve: int, double, char, long int, long double, TUNG.

Zgjidhje:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

cout << "\n\tMadhesia ne bit e tipeve: "

<< "\n\t "
cout << ""\n\tint: \t" << sizeof(int)
<< "\n\tdouble: \t" << sizeof(double)
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<<"\n\tchar: \t" <<sizeof (char)

<< "\n\tlong int \t"" <<sizeof(long int)

<< "\n\tlong double\t" << sizeof(long double)

<<"\N\tTUNG  \t" <<sizeof("TUNG™)

<< "\n\t "

<< "\n\n";
return 0;

}

Pas ekzekutimit rezultati né ekran do té duket késhtu:

| "D:\BlerimSherifi\ MY FILES\My Projects\Books\Hapat & para ne C++\5Shpre... El@

b

Madhesia ne hit e tipeve:

-

int: 4
douhle 8
char: i
long int 4
long double 12
TUNG 5

Process returned B ¢(BxB) execution time : B.156 s
Press any key to continue.

Shembull5: Té béhet program ku do té deklarohet njé variabél me emrin n
dhe vlera e késaj variable té futet nga tastiera, kurse tipi i saj té jeté int.
Pastaj kjo variabél té ritet pér 10, dhe té nxirret né ekran. Pastaj té
zvogeélohet vlera e saj pér 1 dhe té nxirret né ekran pérséri. Pérséri, té ritet
vlera e saj pér 1 dhe té nxirret né ekran. Pastaj té pjesétohet me 2 dhe té
nxirret né ekran, dhe né fund ti higet vlera 4 dhe té nxirret né ekran. Vérejtje:
té pérdoren operatorét rités/zvogélues.

Zgjidhije:
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n;
cout << "\n\tJepni vleren e n (numer te plote)."
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<<"\n\tn="";

cin >>n;

n=n+10; Il rritjae n pér 10
cout << "\n\tVlerae n e ritur per 10: " << n;

-n; Il zvogélimi i n pér 1
cout << "\n\tVlera e n e zvogluar per 1: ** << n;

++n, Il rritjae n pér 1
cout << "\n\tVlera e n e ritur per 1: " << n;

n=n/2; // pjesétimi i n me 2
cout << "\n\tVleraen : " <<n;

n=n-4; /1 zvogélimi i n pér 4
cout << "\n\tVlera e n e zvogluar per 4: " << n <<endl;

return O;

Dalja né ekran do té duket késhtu:

7| "D:\BlerimSherifi\ MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Shpre... | = | & |23

s

Jepni vleren e n C{numer te ploted.

n =10 =
Ulera e n e ritur per 18: 28

Ulera e n e zvogluar per 1: 19

Ulera e n e ritur per 1: 26

Ulera e n = 1@

Ulera e n e zuogluar per 4: 6

Process returned @ (Bx@) execution time = 3.744 =
Prezs any key to continue.
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Kontrollim njohurish
1. Cilét operatoré mé sé shpeshti pérdoren né C++?

2. Cila éshté dalja e kétij kodi:

a=10+5;
a=a->5;
-

cout << a;

a) 9 b) 7 ¢) 12 d) 0

3. Té béhet program gé do té llogaris kété formulé matematikore:

10a/ (5b-10) * (2 +¢)
ku a=10, b=3, c=3.

4. Cilado té jeté dalja e kétij kodi:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int n,numril;
numril = 5;
n = numril;
cout << "‘numril: ** <<n;
--numril;
cout << numril;
numril = numril + n;
return 0O;

}

a) 45 b) 53 ¢) 52 d) 54

5. Té béhet program ku do té nxjerr se sa bajt né memorie zéné kéto
tipa té té dhénave: shor int, short double, float, char*,
PROGRAMIM.
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6. Cila éshté dalja e kétij kodi:
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Kapitulli V

Deklaratat
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Cka jané Deklaratat

C++ deklaratat jané elemente té programit gé kontrollojné se si

dhe né ¢’far rendi jané manipuluar objektet. Kemi kéto lloje té
deklaratave:

Deklaratat e shprehjes. Kéto deklarata vlerésojné njé shprehje
pér efektet e saj anésore ose pér vlerén e saj té kthimit. Pér
shembull: 2x*3y"2;

Deklaratat null. Kéto deklarata mund té sigurohen kur deklarata
kérkohet nga sintaksa e C++, por ku nuk ka gé té ndérmerret
ndonjé aksion.

Deklaratat e pérbéra. Kéto deklarata jané grupe té deklaratave té
mbyllura me kllapa gjarpéruese ({}).

Deklaratat e pérzgjedhjes. Kéto deklarata kryejné njé test; ata
ekzekutojné njé pjesé té kodit nése testi vleréson true (sakté, jo-
zero). Dhe mund té ekzekutojné njé pjesé tjetér té kodit nése testi
vleréson false (jo-sakté ose zero).

Deklaratat e pérséritjes. Kéto deklarata sigurojné njé ekzekutim
té pérséritur té& njé blloku té kodit pérderisa njé kriter specifik
éshté plotésuar.

Deklaratat kércyese (kapércyeke). Kéto deklarata pér mé tepér
transferojné kontrollin né njé vend tjetér né funksion ose kthejné
kontrollin prej funksionit.

Deklaratat deklaruese. Deklarimet paragesin njé emér né njé
program (p.sh., emértimi i ndryshoreve).
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Deklaratat e shprehjes

Deklaratat e shprehjes shkaktojné shprehje gé té vlerésohet. Nuk
ka transfero té kontrollit ose ndonjé pérséritje si rezultat i njé shprehje.
Sintaksa e deklaratave té shprehjes éshté e thjeshté:

[shprehja] ;

Té gjitha shprehjet né njé deklaraté té shprehjes vlerésohen dhe té
gjitha efektet anésore kompletohen pérpara se deklarata tjetér té
ekzekutohet.

Deklaratat mé té zakonshme jané shprehje caktimi dhe thirrje
funksioni. Po ashtu kemi e dhe deklaraté e shprehjes boshe, e cila
shénohet vetém me piképresje (;), gé gjithashtu i referohet deklaratés null.

Shembull:

int B=10;
double A;
A +=B; I/ deklaraté e shprehjes

Null deklaratat (boshe)

Deklarata null éshté njé deklaraté shprehje por me mungesé té
shprehjes. Kjo éshté e réndésishme kur sintaksa e gjuhés bén thirrje pér njé
deklaraté por nuk ka shprehje gé duhet pér té vlerésuar. Kjo pérbéhet vetém na
njé piképresje ‘3.

Deklaratat null jané pérdorur zakonisht si mbajtés té€ vendit (ang.
placeholders) né deklaratat pérséritése ose si deklarata ku do té vendosim etiketa
(ang. labels) né fund té deklaratave té komplekse ose funksioneve.

Shembulli né vazhdim inicializon elementet e njé vektori gmimesh. Nga
se inicializimet ndodhin pa pérdorimin e shprehjeve té deklaratés for, éshté e
nevojshme njé deklaraté pér té pérfunduar sintaksén e deklaratés for, e kjo
deklaraté éshté null deklarat ¢;’:

for (i=0; i< 3; price[i++] =0)
; //deklarata null pér té pérfunduar for.

Pra, kétu nuk nevojitet as njé operacion.
Njé deklaraté null mund té pérdoret kur éshté i nevojshém njé
emértim (ang. label) para pérfundimit té bllokut té deklaratés. Pér shembull:
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void func(void)

if (error_detected)
goto depart;
depart: ; Il deklarata null nevojitet

Deklaratat e pérbéra

Deklarata e pérbéré pérbéhet na asnjé ose shumé C++ deklarata té
mbyllur nga kllapa gjarpéruese “{}”. Kjo éshté njé koncept thelbésor né
C++ dhe éshté gendrore pér idené e ndértimit té folesé.

Pér shembull kéto deklarata jané pjesé e deklaratave té tjera si¢
éshté if deklarata:

if(a>b)

{ // fillimi i deklaratés sé pérbéré
Float_t temp = b;
b=a;
a =temp;

} /l mbarimi i deklaratés sé pérbéré

Deklaratat e pérzgjedhjes

Deklaratat e pérzgjedhjes pérdoren pér té pérzgjedhur mes
deklaratave alternative (ose bllogeve té deklaratave) gé jané ekzekutuar
me kusht. Ka tri deklarata té pérzgjedhjes né C++ dhe ato jané:

» Deklarata if (dhe disa variacione té sajé),
» Deklarata switch dhe
» Operatori ternar (i pérdorur rrallé).
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Deklarata if

Deklarata themelore pérmes sé cilés realizohen degézimet e
ndryshme né programe &shté deklarata if. Gjaté shkrimit té késaj
deklarate mund té paragiten disa raste té degézimeve: té zakonshme, té
pérbéra, té shuméfishta dhe té ndérthurura.

ME& poshté éshté paraqitur njé skemé ku né té kemi té katér llojet e
paraqitjes sé deklaratés if né formén e tyre té pérgjithshme.

Deqgézim i zakonshém: Degézim i pérbéré:
if (k) if (k)
a;
X3
}

2|
I4_‘ ku jané: -
k - kushti pér degézim.
ku jané: X - komanda e pérbéré, e cila
k - kushti pér degézim. ekzekutohet, nése plotésohet kushti k. Kurse
: ‘@ - komande e cila ekzekutohet, | yijapa gjarpsruese *{* tregon fillimin e kushtit
nése plotésohet kushti k. e 0¥ efsmirei @ arelil

Degézim i shuméfishté: Degézim i ndérthurur:

if (K) if (k)
a; if(l)
X5
if (t) else
by, {
I1;
} —
; = ku: _
Degézime té shuméfishta do me théné kur I dhe Il jané degé brenda

né program kemi mé shumé se njé | degés sé paré dhe té dyté.
degézim.

Degézime té zakonshme

Nése né degét e deklaratés if ka vetém nga njé komandé thuhet se
deklarata if &shté e zakonshme. Né vazhdim kemi marré disa shembuj pér
té kuptuar mé miré pérdorimin e késaj deklarate né program.



Shembull: Té béhet program ku do té futet njé numér nga tastiera dhe nése numri
éshté mé i madh se 0 né ekran t€ nxirret mesazhi “Kushti u plotésua.”.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int numril;

cout << "\n\tFut nje numer: '*;
cin >> numril;

if (numril>0) /I kushti nése numril éshté mé i madh se 0

cout << "\n\tKushti u plotesua.\n""; /I nése plotésohet kushti nxirret teksti né
ekran

return O;

Rezultati n€ e kran do té del “Kushti u plotésua.” n€ qofté se
numri i futur do té jeté mé i madh se O dhe rezultati do té duket késhtu:

i | "D:\BlerimSherifi\ MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Degei.. E@

£

Fut nje numer: 5

m

Kushti u plotesua.

rocess returned B (HBxB@> execution time = 2.981 =
ress any key to continue.

pra né qofté se numri éshté mé i vogél se 0 atéheré né ekran nuk do té del
asgjé.

Né vazhdim éshté marré njé shembull tjetér ku do té llogaritet njé
shprehje matematikore:
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Shembull: Té béhet program pér llogaritjen e késaj shprehje y = 5a + 5, ku a > 5.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a;
inty;
cout << "\n\tVlerae a: '";
cin>> a;

if (2>5) /I pra kushti nése a éshté mé e madhe se 5
y=5*a+5; /I nése po atéheré kryhet llogaritja e shprehjes

cout << "\n\ty ="' <<y << endl;
return O;

Rezultati i cili do té shfaget né ekran po gé se plotésohet kushti do
té jeté:

| "DABlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Degezi... E@

-

Ulera e a: 6

y = 35

m

rocess returned B (BxB> execution time = 3.775 s
ress any key to continue.

Ndérsa né qofté se nuk plotésohet kushti programi vazhdon mé poshté ku
nuk ka komanda pér té ekzekutuar dhe pérfundon, andaj né ekran nuk

nxirret as njé rezultat.

Njé shembull tjetér ku do té kryhen disa komanda pas kushti:
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Shembull: Té béhet program ku do té futet njé vleré nga tastiera dhe né qofté se
vlera éshté mé e madhe se vlera e variabélit a, variabéli a té jeté i barabarté me
vlerén e futur. Né fund té nxirret né ekran variabéli a. Vlera fillestare e variabélit a
té jeté 10.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
inta=10;
int b;
cout << "\n\tVlerae b: ";
cin >> b;

if (b>a) /I kushti i cili nése b > a
a=b; /I nése plotésohet kushti atéheré a merr vlerén e b

cout << "\n\ta ="' << a << endl; /I komanda gé plotésohet pas kushtit
return O;

Dalja né ekran po gé se do té plotésohet kushti do té duket:

# | "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Degezi... E@

S

Ulera e h: 15
a = 15

m

rocess returned B (Bx@) execution time = 8.424 s
ress any key to continue.

Por né gofté se nuk plotésohet kushti programi do té vazhdon dhe dalja
do té duket késhtu:

# | "D:\BlerimSherifiy MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++'\Degezi... E'@

-

Ulera e h: %

m

a =18

rocess returned @ (Bx@> execution time : 2.589 s
ress any key to continue.
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Me komanda té pérbéra

Shpesh heré nevojitet gé pasi té plotésohet kushti (deklarata if), té
keté mé shumé komanda, té cilat kétu do t'i quajmé komanda té pérbéra.
Kéto komanda patjetér duhet té shénohen brenda kllapave té médha ({,}).

Shembull: Té béhet program qé do té llogaris vlerén e x dhe y néqofté se vlera
hyrése e variablés b éshté mé e madhe se 0.
y=10b +5 Xx=5+b

# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int b;
double y,x;
cout << "\n\tVlerae b ="";
cin>> b;
if (b>0) Il kushti ge duhet te plotesohet
{ /I fillimi i trupit te kushtit
y=10*b +5; /I x dhe y jané komanda por llogariten si komanda te péeré
x =5+ b; // pasi kryhen brenda njé kushti pra kur b té jeté mé e madhe se zero.
} /I mbarimi i kushtit

cout << "\n\t----Dalja ne ekran-------
cout << "\n\tVleraey="<<y
<<"\n\tVlerae x =" << x
<< "\n\n";
return 0;

Dalja né ekran pasi té plotésohet kushti, pra b té jeté mé e madhe se 0 do
té jeté:

e "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Ulera e h = &

————Dalja ne ekran
Ulera e v = 5
Ulera e x = 18

Process returned B <{BxB> execution time : HB.625 =
Press any key to continue.




Por né qofté se nuk plotésohet kushti atéheré programi vazhdon mé
poshté ku nuk do té keté komanda pér té ekzekutuar dhe né dalje nuk do
té nxirret gjé.

Degézime té shuméfishta

Degézime té shuméfishté kemi atéheré kur né program kemi mé
shumé se njé deklaraté if. Pra né program mund té kemi mé shumé
deklarata if té cilat ekzekutohen né vete. Pér té kuptuar mé miré né
vazhdim kemi marré disa shembuj.

Shembull: Té béhet program ku né té do té llogariten x dhe y. Té deklarohen dy té
panjohura nl dhe n2. Vlera e tyre té futet nga tastiera dhe nése vlera e ndryshores nl1
éshté mé e madhe se 0 té llogaritet x = 10 + n1, dhe nése vlera e ndryshores n2 < 0
té llogaritet y = -5 * n2. Né qofté se kushtet nuk plotésohen vlerat fillestare pér x
dhe y té merren 0. Mé pas x dhe y té nxirren né ekran.

# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
float x=0,y=0;
short n1,n2;

cout << "\n\tJep vleren e n1: ";
cin >>nil;
cout << "\n\tJep vleren e n2: **;
cin >> n2;

if (n1>0) /I Kushti i paré
x =10 + nl;

if (n2 <0) [/ Kushti i dyté
y =-5%*n2;

cout << "\n\tx = "' << X;
cout << "\n\ty =" <<vy;

return O;

Pasi té ekzekutohet programi né qofté se vlerat hyrése pér nl dhe n2 i
japim 5 dhe -5, atéheré rezultati né ekran do té duket késhtu:



e "D:\BlerimSherifivMY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

vleren e nl: 5

vleren e n2: -5

L
Procesz returned B <BxA> execution time
Press any key to continue.

Por nése kushtet nuk plotésohen atéheré vlera e x dhe y do té jeté 0.

Degézime té ndérthurura

Degézime té ndérthurura jané ato degézime ku deklarata if brenda
vetes nuk pérmban komanda té thjeshta por pérmban njé komandé tjetér
if. Pra, kemi kusht brenda kushtit. Kjo do té thoté qé nése plotésohet
kushti i paré pastaj pérséri duhet té plotésohet edhe kushti tjetér dhe mé
pas té ekzekutohet ndonjé komandé.

Né vazhdim do té marrim njé shembull ku mé miré do té ilustrojmé
deklaratén if me degézim té ndérthurur.

Shembull: _Té béhet program gé do té llogaris shprehjen x = 4 * a, né qofté se mé
paré vlera e a > 0 dhe mé pas vlera e a < 10. Rezultati té nxirret né ekran.

# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
int a,x;
cout << "'Vleraea="";
cin>> a;

/I me té hijezime éshté paragitur njé degézim i ndérthurur

if (2>0)
- if(a<10) /I pra pasi t& kryhet kushti i paré shqyrtohet kushti i dyté.
|
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return 0;

-

Pas ekzekutimit té programit dalja né ekran nése plotésohen té dy kushtet
do té jeté:

e "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Process returned @ <Bx@> execution time = F.7%6 =
Pres=z any key to continue.

Ndérsa né qofté se plotésohet kushti i paré por jo edhe kushti i dyté
atéheré kjo do té ishte e njéjté sikurse nuk plotésohet kushti i paré dhe né
ekran nuk do té nxirret asgjé.

Deklarata swich

Deklarata switch éshté e njéjté si deklarata if por ajo gé e bén
kété deklaraté té dalloj éshté mundésia pér té zgjedhur ndérmijet
alternativave té shumta. Forma e pérgjithshme e komandés switch éshté:

switch (shprehja)
{

case konstantl:
komandat;

case konstant2
komandat;

case konstantn:
komandat;

default:
komandat;
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Né fillim ekzekutohet shprehja (e quajtur edhe si tagu i switch-it), dhe
rezultati krahasohet me secilin konstant para fjalés kyce case. Tek
degézimi switch Kkllapat gjarpéruese jané té domosdoshme.

Né vazhdim do té marrim njé shembull ku do té pérdorim
deklaratén switch, pér té kuptuar mé miré rolin e saj né program. Si
shembull do té marrim njé shitore perimesh, ku pérdoruesi do té mund té
zgjedh njé pemé dhe varésisht se cilén pemé e ka zgjedhur ajo do té
shfaget né ekran.

Shembull: Té béhet program ku né ekran do té nxirren 5 artikuj pemésh, me numér
rendor duke filluar nga numri 1. Pastaj té deklarohet njé e panjohur me emrin pema
e tipit short, ku pérdoruesi do té fut numrin e pemés sé tij dhe ajo mé pas do té
shfaget né ekran.

# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
short pema;
Il Pemet
cout << "\n\tPemet ne dispozicion per tu blere."";
cout << "\n\t ;
cout << "\n\tl.Molle"
<< "\n\t2.Dardhe"
<< "\n\t3.Pjeshke"
<< "\n\t4.Lejthi""
<< "\n\t5.Banane";
cout << "\n\t 5
[~ mmmmmmm e Zgjedhja e pemés
cout << "\n\tZgjidh pemen: **;
cin >> pema;

switch (pema)

{

case 1: cout << "\n\tJu keni zgjedhur te bleni Molle.";
break;

case 2: cout << "\n\tJu keni zgjedhur te bleni Dardhe."";
break;

case 3: cout << "\n\tJu keni zgjedhur te bleni Pjeshke."";
break;
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case 4: cout << "\n\tJu keni zgjedhur te bleni Lejdhi.";
break;
case 5: cout << "\n\tJu keni zgjedhur te bleni Banane.";
break;
default: cout << "\n\tNuk kemi nje pem te tille ne dispozicion."";
}
cout << "\n\n"*;
return O;

}

Pas ekzekutimit té programit dalja né ekran do té duket késhtu:

v "D:\BlerimSherifisMY FILESWMy Projects\Booksi\Hapat e para ne C++

Pemet ne dispo=zicion per tu blere.

-Pjezshke
Lejthi

Zgjidh pemen:

Ju keni zgjedhur te bhleni FPjeshke.

Process returned B (Bx@> execution time
Prez=z any key to continue.

Por nése parashtrohet pyetja: Cfaré do té ndodh nése fusim ndonjé numér
tjetér gé nuk gjendet né shitore? Pér kété gjé kujdeset pjesa e fundit e
deklaratés switch gjegjésisht default qé ekzekutohet né rastin kur nuk
plotésohen komandat paraprake, késhtu gé né ekran do té nxirret teksti

“Nuk kemi njé pemé té tillé né dispozicion.”. Dalja do té duket késhtu:
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e "D:\BlerimSherifivMyY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Femet ne dispo=zicion per tu blere.

2 . Dardhe
3.Pjezhke
4_Lejthi
5 .Banane

Zgjidh pemen: 18
Huk kemi nje pem te tille ne dispo=zicion.

Proceszs returned B (Bx@> execution time
Press any key to continue.

Ja né vazhdim do té krijojmé njé kalkulatoré té thjeshté gé
manipulon me dy numra varésisht se cilin operator kemi futur ne.

Shembull: Té béhet program gé operon me dy numra varésisht se cilin operator
kemi futur nga tastiera. Té pérdoret deklarata switch pér zgjedhje né mes té
alternativave.

# include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
inta, b, c;
char ch;
String V= "\n\t*************************";
cout << "\n\t Kalkulator i thjeshte';
cout <<v;
cout << "\n\t Jep numrin e pare: **;
cin >> a;
cout << "\n\t Operatori: "';
cin >> ch;
cout << "\n\t Jep numrin e dyte: **;
cin >> b;
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switch (ch)

{

case '+':c=a+b; cout<<"\n\t Rezultati =" <<¢;
break;

case '-:c=a-b; cout<<"\n\t Rezultati =" <<c;
break;

case '*':c=a*b; cout<<'"\n\t Rezultati =" <<c;
break;

case '/:c=a/b; cout<<"\n\t Rezultati =" <<¢c;
break;

default: cout << "\n\t Operator i gabuar!"*

<< "\n\t Ju mund te zgjidhni vetem keto operator: (+, -, *, /)."";

}

cout << v << "\n\n""
return 0;

}

Pas ekzekutimit dalja né ekran do té duket si né figurén e poshtme po qé
se déshirojmé té mbledhim numrin 1 me numrin 2:

e+ "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Kalkulator i thjeshte
Jep numrin & pare: 1
Operatoriz +
Jep numrin e dyte: 3

Rezultati = 4

<3 eE- e 3o~ Jof 3o o ~3uf o0 ~3af—Jof 30 ~3ef—Jof 3o —3ef—Jof 3 —3ef e -

Process returned @ CBxB> execution time : 4_.421 =
Pressz any key to continue.

Programi njéjté funksionon edhe pér operatorét tjeré. Njé vérejtje mund té
jeté tek operatori i shumézimit se né qofté se déshirojmé té pjesétojmé
numrin 5 me 2, atéheré rezultati do té del 2, pasi pjesa pas pikés dhjetore
nuk llogaritet sepse ndryshoret i kemi deklaruar té tipit int (integer, numeér
i ploté).

98



Deklarata ternary

Kjo éshté njé deklaraté tjetér rrallé e pérdorur né C++. Né formén e sajé
té thjeshté, ajo éshté shumé e ngjashme me deklaratén if bazuar né kushtin
true/false qé pércakton se cili nga dy deklaratat éshté ekzekutuar. Njé shembull
tregon mé poshté:

(x>y) ? cout << x << " is greater than " <<y <<endl:
cout <<y << " js greater than or equal to "* << x << endl;

Vini re se sé pari éshté dhéné kushti né kllapa, dhe qé pasohet nga njé piképyetje
“?” dhe deklarata gé do té ekzekutohet nése kushti éshté true. Kjo éshté e ndaré
nga deklarata gé do té ekzekutohet nése kushti éshté false me ané té dy pikave
‘.”. Deklarata duhet patjetér, si gjithmoné, té ndérpritet nga njé piképresje “;’.

Deklaratat pérséritése

Deklaratat pérséritése shkaktojné deklarata (ose deklarata té pérbéra) pér
tu ekzekutuar njé ose mé shumeé heré, né varési té disa kritereve té pérfundimit
té ciklit. Kur kéta deklarata jané deklarata té pérbéra, ata ekzekutohen né
renditje, pérvec rasteve kur kemi hasur deklaratén break ose deklaratén
continue.

C++ ofron katér deklarata pérséritése dhe ato jané:
» Deklarata While,
» Deklarata do,
» Deklarata for dhe
» Deklarata range-based for.

Deklarata while

Deklarata while ( thirret cikli while ), krijon njé ményré té pérséritjes
pérderisa té jeté plotésuar kushti. Kjo éshté njéra nga ciklet e pérséritjes né C++,
Forma e pérgjithshme e deklaratés while éshté:

while (shprehja)
komanda;
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Né fillim vlerésohet shprehja e paré ( e quajtur kushti i ciklit). Né
qofté se kushti i ciklit plotésohet atéheré ekzekutohet komanda dhe i téré
procesi pérséritet. Pérndryshe ( kur kushti té mos pérséritet), procesi do té
ndérpritet.

Pér shembull, supozojmé se déshirojmé té mbledhim té gjitha
numrat nga numri 1 deri tek njé numér i ploté i fundmé n, atéheré kjo
mund té shprehet késhtu:

inti=1;

sum=0;

while (i<=n)
sum += i++;

kétu vérejmé se while éshté njé kusht ku brenda kllapave kemi
shprehjen i <=n, pra kjo shprehje na tregon se komanda sum +=i++; do té
ekzekutohet vetém kur vlera e i té jeté mé e vogeél se vlera e n. Mé poshté
kemi marré vilerén e i = 5, dhe né tabelé kemi shpjeguar pér té gjithé
ciklet veg e veg:

ek i n Llen  Sum ik
1 5 true

2 5 true 3

3 5 true 6

4 5 true 10

5 5 true 15

6 5 false

Késhtu kété shembull do ta kryejmé edhe pérmes njé programi né
vazhdim.
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Shembull: Té béhet program gé do té llogaris shumén e n numrave té paré natyroré
pérmes deklaratés while. Vlera e n té jepet nga tastiera kurse rezultati né fund té
nxirret né ekran.

# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int n, i, shuma;
cout << "\n\tJep vlerene n: '*;
cin >>n;
i=1;
shuma = 0;
while (i <=n) /I deklarata while (kushti i ciklit while)
shuma += i++; /I komanda gé llogaritet kur té jeté plotésuar kushti

cout << "\n\tShuma e " << n << " numrave te pare = "' << shuma;
cout << ""\n\n"';
return O;

Pas ekzekutimit té programit né qofté se nga tastiera fusim numrin

5 atéheré rezultati do té duket njéjté si né figurén e mé poshtme:

e "D:ABlerimSherifivMY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Jep vleren e n:= 5

Shuma e & numrave te pare = 15

Procezz rveturned @ <BxB> execution time = 1.187 =
Prez=z any key to continue.

Deklarata do

Kjo deklaraté (e thirrur edhe si cikli do while) sikurse edhe
deklarata while pérdoret pér té krijuar cikél por dallon nga deklarata
while se kétu né fillim ekzekutohet komanda, pastaj vlerésohet kushti.
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do
komanda;
while (shprehja);

Deklarata do éshté mé pak e dobishme pér té krijuar cikél. Kjo
éshté mé shumé e dobishme atéheré kur kemi vetém njé cikél pér té kryer,
pavarésisht nga kushti i ciklit. Pér shembull ne mendojmé gé né ményré
té pérséritur té lexojmé njé vleré dhe ta shtypim até, dhe ta ndalojmé kur
vlera té jeté zero. Kjo mund té béhet me ané té ciklit né vazhdim:

do {

cin >>n;
cout<<n*n<<'\n
} while (n 1= 0);

Edhe kétu do té krijojmé kété shembull né njé program né
Code::Blocks dhe do té shohim mé miré funksionin e deklaratés do.

Shembull: Té béhet program ku do té fusim nga tastiera nj¢ numér dhe pasi té
fusim numrin né ekran do té na nxirret ai numér i shumézuar me vetveten. Késhtu
programi le té pérséritet deri sa vlera gé ne do té fusim té jeté 0, dhe né kété rast té
ndérpritet cikli. Cikli té krijohet me ané té deklaratés do.

# include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n;
cout << "\n\tCikli do filloi:\n\t"*;

do { /l brenda katérkénd(%shit me ngjyré té kuge kemi té hijezuar
cin>>n; //ciklin doi cili pérséritet deri sa vlera hyrése e n té jeté zero.
cout << "\t"<<n*n<< "\n\t"i
while (n 1= 0); ;

return O;

}
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Deklarata for

Komanda for ( gjithashtu e thirrur edhe si cikli for ) éshté e
ngjashme me komandén while, por ka dy komponenté shtesé:
e Njé shprehje e cila vlerésohet vetém njéheré para
cdo gjé tjetér, dhe
e Njé shprehje gé éshté vlerésuar né fund té cdo
pérséritje ( iteracioni ).
Forma e pérgjithshme e komandés for éshté késhtu:

for (shprehjal; shprehja2; shprehja3)
komanda;

Sé pari vlerésohet shprehjal. Cdo heré rreth ciklit, shprehja2 éshté
ekzekutuar. Dhe nése rezultati éshté jo zero atéheré komanda éshté
ekzekutuar, dhe shprehja3 éshté vlerésuar. Pérndryshe cikli éshté
ndérpreré.

Forma e pérgjithshme e komandés for éshté ekuivalente me
formén e pérgjithshme té komandés while:

shprehjal;
while (shprehja2)
{
komanda;
shprehjas;
}

Pérdorimi mé i zakonshém i ciklit for éshté pér situata ku njé ndryshore
(variabél) ritet (increment) ose zvogélohet (decrement) né cdo pérséritje
té ciklit. Pér shembull, cikli for né vazhdim kalkulon shumén e numrave
natyror nga numri 1 deri tek numri n.

sum =0;
for (i =1; i <=n; ++i)
sum +=1i;

Cikli funksionon né kété ményré nése vlerén e n e marrim 5:

Ciklil: vlera fillestare e ndryshores sum éshté 0, pastaj fillon cikli
pér i =1 (komponenti i paré i komandés for ekzekutohet njéheré para ¢do
gjé tjetér), nése i <=n ekzekutohet komanda sum +=i; dhe sum do té jeté
1 (sum=sum+l, ku vlera fillestare e sum é&shté 0). Pastaj kemi
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komponentin e dyté ku njé shprehje vlerésohet njéheré né fund té c¢do
pérséritje, dhe né kété rast kemi shprehjen ++i, pra i ritet pér 1 dhe béhet
2. Tani pérfunduam me ciklinl.

Cikli2: vlera e i-sé tani éshté 2 dhe tani shprehja i = 1; nuk
vlerésohet mé sepse éshté vlerésuar njéheré né fillim té ciklit vetém njé
heré (sipas definicionit té lartpérmendur). Vlerésohet shprehja2 (nga
forma e pérgjithshme), né kété rast kemi i<=n; pra nése i-ja &shté mé e
VOQeél ose e barabarté me n, atéheré ekzekutohet komanda sum +=i; gjé
gé éshté e njéjté me sum=sum-+i; ku vlera e ndryshores sum do té béhet
3 (sum = 2 + 1). Pastaj edhe né kété cikél ekzekutohet shprehja3 (nga
forma e pérgjithshme) né kété rast i++. Késhtu cikli2 pérfundon.

Cikli3: vlera e i-sé éshté 3 (pra éshté rritur né fund té ciklit2 nga
shprehja i++). Vlerésohet shprehja2, ku i<=n pérkatésisht 3<=5 éshté
true (plotésohet kushti), atéheré ekzekutohet komanda sum+=i; dhe vlera
e sum béhet 6. Pastaj vlerésohet shprehja3. Dhe pérfundon cikli3.

Cikli4: tani vlera e i-sé éshté 4. Vlerésohet shprehja2, ku
krahasohet nése i<=n, pra 4<=5 Kkjo jep true (e sakté) dhe ekzekutohet
komanda sum+=i; ku sum béhet 10 (sum = 6 + 4). Pastaj né fund té
ciklit vlerésohet shprehja3 pérkatésisht i++ (ritet i-ja pér 1). Cikli4
pérfundon.

Cikli5: tani vlera e i-sé éshté 5. Vlerésohet shprehja2, ku
krahasohet nése i<=n, pra 5<=5 Kkjo jep true pasi 5 = 5 dhe ekzekutohet
komanda sum+=i; ku sum béhet 15 (sum=10+5). Cikli5 kétu pérfundon.

Cikli6: tani vlera e i-sé éshté 6. Vlerésohet shprehja2, ku
krahasohet nése i<=n, pra 6<=5 e cila jep false (nuk plotésohet pasi 6
éshté mé e madhe se 5) dhe cikli for kétu mbaron, pra kompajleri del nga
cikli. Né ciklin6 nuk ekzekutohet komanda as shprehja3 por thjesht
komplet cikli for mbaron.

C++ gjithashtu lejon gé shprehjal té jeté edhe variabél e definuar
pér shembull:

for (inti=1;i<=n; i++)
sum+=i;

kjo mund té duket edhe késhtu:

inti;
for (i=1; i<=n; i++)
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sum+=i;

Po ashtu ndonjéri nga tre shprehjet né ciklin for mund té jené té
zbrazét. Ja njé shembull ku do té fshijmé shprehjenl dhe shprehjen3 dhe
do té fitojmé njé cikél for ekuivalent me njé cikél while:

for (; 11=0;)

komanda; /I éshté ekuivalente me
while (i'=0)

komanda;

Né qofté se i fshijmé té tre shprehjet atéheré komanda for do té na
jep neve njé cikél té pafundmé. Ja njé shembull:

for(; ;) /I cikél i pafundmé
komanda;

Gjithashtu me komandén for ne kemi mundési té krijojmé cikle
me shumé ndryshore té ciklit, gjé gé nuk éshté e pazakonté. Né kété rast,
ndryshoret i ndajmé me presje:

for (i=0,J=0;i+]j<n;++i, ++j)
komanda;

Pasi qé for éshté komandé atéheré mund gé té pérdorim brenda
cikleve tjera, pra do té kemi komandé brenda komande. Pér shembull:

for (inti=1;i<=3; ++i)
for (intj =1; j <= 3; ++j)
cout <<'(' <<li<<''<<j<<"\n";

ja mé poshté do té krijojmé njé program ku do té kemi kété shembull:
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Shembull: Té krijohet program ku do té kemi dy cikle for njéri brenda tjetrit. Te
cikli i paré shprehjal té jeté: int i = 1; shprehja2: i<=3; dhe shprehja3: ++i. Kurse
cikli i dyté té jeté brenda ciklit té paré dhe shprehjal té jeté: int j = 1; shprehja2:
i<=3; dhe shprehja3: ++j. Né fund rezultati té nxirret né ekran késhtu: (i,j).

# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

cout << "\n\t"";

for (inti=1; i<=3; i++)

for (int j = 1; j<=3; j++)
cout << '("<<i<< ' << j<<"\n\t";

return 0;

}

Pas ekzekutimit té programit rezultati né ekran do té duket késhtu:

e+ "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\BooksYHapat e para ne C++

1.1>
€1,.2>
1.3>
C2,.1>
2,.2>
2.3>
C3.1>
(3.2
€3.3>

Process returned @ <BxB> execution time = HB.125 =
Preszs any key to continue.

Deklarata range-based for

Kjo deklaraté ekzekuton deklaratén e pérséritur dhe sekuenciale pér ¢cdo
element né shprehje. Gjithashtu pérdoret pér ndértimin e cikleve gé patjetér
duhet ekzekutuar népérmjet njé “kufiri”, e cila éshté definuar si ¢do gjé qé mund
té pérsérisim pérmes. Pérshembull, std::vector, apo ndonjé tjetér sekuencé STL
kufiri i té cilit éshté pércaktuar nga begin() dhe end(). Emri gé éshté deklaruar
né pjesén for-range-declaration éshté lokale pér deklaratén for dhe nuk mund té
ri-deklarohet né shprehje apo deklaraté.

Shembulli:
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Deklarata continue

Komanda continue shérben pér té pérfunduar ciklin gé éshté duke
u ekzekutuar dhe né vend kalon né ciklin e ardhshém.

Tek cikli while dhe do, pérséritja e ardhshme fillon nga kushti i
ciklit. Né ciklin for pérséritja e ardhshme fillon nga shprehja3 e ciklit.
Pér shembull, cikli i cili né ményré té pérséritur lexon njé numér nga
tastiera, kalkulon até por i anashkalon numrat negativ, dhe pérfundon kur
numri i futur té jeté zero, mund té shprehet késhtu:

do {

cin >> num;

iIf (num < 0) continue;
num+=1;

} while (num 1= 0);

Kjo éshté ekuivalente me:

do {

cin >> num;

if (num >=0) {
num +=1;

} while (num !'=0);

Njé variant i ciklit gé lexon njé numér deri né n heré, té shprehur
me komandén for:
for (i=0;i<n; ++){
cin >> num;
if (num < 0) continue; Il kércente :  ++i
num+=1;
}

Kur kemi cikél brenda ciklit, atéheré komanda continue merret
vetém pér ciklin gé ndodhet brenda. Pér shembull, né kodin né vazhdim
komanda continue vlen vetém pér ciklin for e jo edhe pér ciklin while:

while (kushti)
{

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

{
cin >> num;
if (num < 0) continue; // dmth kércen tek: ++i
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num +=1;

}

komanda;

Komanda break

Komanda break mund té shfaget brenda ciklit (while, do, ose for)
ose brenda komandés switch. Kjo shkakton kércim jashté ciklit té kétyre
komandave, dhe shkakton pérfundimin e tyre. Pra kjo komandé dallon
nga komanda continue sepse nuk kalon né ciklin e ardhshém por ndalon
téré procesin e pérséritjes (ciklit) menjéheré. Ashtu si edhe komanda
continue edhe kjo komandé pérdoret brenda cikleve dhe komandés
switch, gjé gé do té ishte njé gabim po qé se pérdoret diku jashté kétyre
komandave.

Pér shembull marrim njé log in ku pérdoruesi fut username dhe
paswordin.

for (inti=1;i<=3; i ++)
cout << “Username: “;
cin >> username;
if (username == “programimi”)
cout <<’Password:” *;
cin >> password;

}

if (password != “102030”) //nése passwordi éshté gabim
break; //komanda break e ndérprené ciklin
cout << “Gabim provo perseri.”;

}

Pér ta kuptuar mé miré kodin e lartshénuar, né vazhdim kemi
shembullin e radhés ku kemi krijuar njé program pér log in.
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Shembull: Té béhet program pér njé log in. Té krijohen dy stringje username dhe
password, ku pérdoruesi do té fus usernamin dhe passwordin. Né qofté se pérdoruesi
jep 3 heré té dhénat gabim, gasja e tij té ndérpritet dhe té nxirret né ekran mesazhi
“Gabim!”.

# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
string username;
string password;
inti;
for (i=1; i<=3; i++)
{
cout << "\n\tUsername: "";
cin >> username;
if (username==""programimi"")
{
cout << "\n\tPassword: "*;
cin >> password;

}
if (password==""102030"")
{
cout << "\n\tJu u loguat me sukses!"";
break;
}
cout << ""Gabim!"’;
}
return O;

}

Pas ekzekutimit te programit rezultati ne ekran do té duket késhtu nése té
dhénat i japim té sakta:

e+ "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Username : programimi
Pazszword: 162838
Ju u loguat me suksest?

Process returned B <BxB> execution time
Press any key to continue.




por nése té dhénat i japim gabim atéheré rezultati do té duket késhtu:

e "D:\BlerimSherifivMY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Uzername: progrmim
Gahim?
Username: programi
Gabim?
Uzername: programc++
Gabim?
Process returned B <HxB> execution time = 17.437 =
Press any key to continue.

Komanda goto

Komanda goto siguron nivelin mé té ulét té kércimit (ang.
jumping). Kjo komandé na mundéson qé té kércejmé népér program nga
njé pjesé e kodit né njé tjetér. Forma e pérgjithshme e késaj komande
duket késhtu:

goto label; Il goto éshté tipi, kurse label
shkruhet njé label ku do té //kércen
programi

label: /I ndérsa kjo shprehje vendoset né
vendin ku duam té& //kércen
komanda goto.

Shembull marrim njé program ku né té do té kemi tre reshta pér
ekzekutim pra do té nxjerrim né dalje tre fjali. Pas fjalisé sé dyté do té
vendosim komandén goto e cila do ta kalon kété resht dhe do té fillon te
reshti i treté.

cout << “Ky eshte reshti i pare.”;
goto treta;

cout << “Kly eshte reshti i dyte.”;
treta:

cout << “Ky eshte reshti i trete.”;

pra si¢ shihet edhe tek kodi, programi do té ekzekuton reshtin e paré

pastaj komanda goto kércen tek labeli “treta:” ku pérséri fillon
ekzekutimi dhe do té ekzekutohet reshti i tret. Reshti i dyté nuk
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ekzekutohet pasi até e kalon komanda goto. Né fund nése e ekzekutojmé
kété kod né ekran do té na paragitet vetém reshti i paré dhe i treté.

Po ashtu vilen té theksohet se kjo me ané té goto ne mund té
kalojmé edhe né fillim té kodit, pra me ané té késaj komande mund té
krijojmé edhe cikél, por kjo gjé nuk éshté e pérshtatshme pasi pér cikél
kemi komandat tjera mé té pérshtatshme. Gjithashtu kjo komandé
shpeshheré pérdoret edhe pér dalje nga cikli. Né programin e mésipérm
(log in) do té pérdorim komandén goto, pra do té del nga cikli.

Shembull:  Té béhet program pér njé log in. Té krijohen dy stringle username dhe
password, ku pérdoruesi do té fus usernamin dhe passwordin. Né qofté se pérdoruesi
jep 3 heré jep té dhénat gabim, gasja e tij t€ ndérpritet dhe té nxirret né ekran
mesazhi “Gabim!”. Té pérdoret komanda goto.

# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
string username;
string password;
inti;
for (i=1; i<=3; i++)
{
cout << "\n\tUsername: "';
cin >> username;
if (username==""programimi'*)
{
cout << "\n\tPassword: **;
cin >> password;

}

if (password==""102030"")

{

cout << "\n\tJu u loguat me sukses!"";
goto dil; /' kur passwordi té jeté sakté goto shkon tek dil:
pra del jashté ciklit

}

cout << "'Gabim!"";
} dil:
return 0;

}
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Pasi komanda goto na mundéson kércim té liré népér program (
kércim té pa strukturuar ), ajo gjithashtu lehté mund edhe té keqpérdoret.
Shumica e programoréve pérdorin kété komandé né favor té programimit
té qarté.

Komanda return

Komanda return kryesisht pérdoret tek funksionet ku ju
mundéson atyre té kthejné vleré tek thirrési i tyre. Forma e pérgjithshme e
késaj komande éshté:

return shprehja;

ku shprehja tregon  vlerén e kthyer nga funksioni. Eshté e
patjetérsueshme qé lloji i késaj shprehje té jeté né pérputhshméri me tipin
e funksioni, pér shembull nése funksioni éshté deklaruar i tipit int edhe
shprehja duhet té jeté e tipit int. Gjithashtu tek funksionet gé jané té
deklaruar té tipit void komanda return duhet té jeté e zbrazét (empty),
késhtu:

return;

Funksioni i vetém pér té cilin kemi diskutuar deri mé tani éshté
funksioni main. Lloji i kthimit i kétij funksioni éshté gjithmoné int. Vlera
kthyese e funksionit main éshté se ¢’far programi kthen tek sistemi
operativ kur pérfundon ekzekutimin e tij. Sipas UNIX, programi kthen 0
kur ka pérfunduar me sukses. Ndérsa kthen kodin e gabimit (erorr code)
kur ka gabime né program. Pér shembull:

int main () // funksioni main, tipi int pasi kthen numrin 0
{ / fillimi i trupit main

cout << ""Hello World\n'";

return 0; /I kthimi i numrit O, pra zbrazet memoria
} // mbarimi i trupit main
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Shembuyj

Né kété kapituj keni té ilustruar disa shembuj té zgjidhur dhe disa
té pa zgjidhur.

Shembulll: Té béhet program ku si hyrje do té futet njé numér i ploté dhe
mé pas té krahasohet nése éshté pozitiv apo negativ. Té nxirret mesazh
njoftimi né ekran.

Zgjidhie:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int numri;
cout << "\n\tFut numrin (te tipit te plote): «;
cin >> numri;
if (numri > 0)

cout << “\n\tNumri i futur eshte pozitiv.”;

else cout << “\n\tNumri i futur eshte negativ.”;
return O;

Pas ekzekutimit dalja né ekran do té jeté:
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Fut numprin <te tipit te ploted: &

Mumri i futur eshte pozitiv.
Procezz returned @ <Bx@> execution time = 8_@%74 =
Prezz any key to continue.

Shembull2:  Té béhet program, njé kalkulator i thjeshté i cili do té kryejé 4
operacionet themelore matematikore (+, -, *, /). Né fillim té jepen numrat me
té cilét do té operohet dhe mé pas té futet shenja e operimit. Varésisht nga
shenja e futur té kryhet operacioni mbi numrat. Dalja té shfaget né ekran. Té
béhet pérmes komandés switch.
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Zgjidhie:
# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
intab,L;
chars;
cout <<"\n\tKalkulatori im i pare."";
cout <<""\n\t "
cout << "\n\tFut numrin e pare: '";
cin>> a;
cout << "\n\tFut nunrin e dyte: *';
cin >> b;
cout << "\n\tFut shenjen e operimit: **;
cin>>s;
switch (s)
{
case '+': L=a+b;
break;
case '-': L=a-b;
break;
case "*': L=a*b;
break;
case '/': L=a/b;
break;
}
cout << "\n\tRezultati: " << L << endl;
return 0;
}

Pas ekzekutimit té programit, nése numrat e futur i japim 5 dhe operatorin
pjesétim (/) atéheré rezultati do té duket si mé poshté:
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Fut nunrin e dyte: 5

Fut zhenjen e operimit:

Rezultati=- 1

Proce returned B <Hx@> execution time
Presz=z any key to continue.



Shembull3:  Té béhet program ku do té llogaritet syprina e rrethit 10 heré.
Pér ¢do heré té nxirret né ekran rezultati “Syprina e rrethit = 12.11”. Vlera
fillestare e r té jeté 1 pastaj pér cdo pérséritje té ritet pér 1. Pérséritja té
realizohet me ané té komandés While.

Zgjidhie:
# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
double const pi = 3.1415;
intr,i;
double S;
i=1;
while (i<=10)
{
S=r*r*pi
cout <<"\n\tSyprina e rrethit ="'
<<S;
r+=1,
i++;
}
cout << ""\n\n"";
return 0;
}

Pas ekzekutimit té programit rezultati né ekran do té duket késhtu:
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1.4480%e +HA8
1.714%2e+88
1.78174e+B8
2.24856e +B8
2.51538e+88
2.7822e+88
3.84782e +H8
3.31584e+68
3.58267e+B8
3.84%4%e+68

rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit
rrethit

Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina
Syprina

=]
=]
=]
=]
e
e
e
e
e
e

Process returned B <BAxB> execution time = H.
Press any key to continue .

Shembull4:  Té béhet program ku do té llogaritet syprina e rrethit 5 heré.
Pér ¢do heré té nxirret né ekran rezultati “Syprina e rrethit = 12.11”. Vlera e
r té futet nga tastiera. Pérséritja t€ béhet me ané té komandés do while.

Zgjidhie:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
double const pi = 3.1415;
intr,i=1;
double S;
do
{
cout << "\n\n\tFut vleren e rezes: '*;
cin>>r;
S=r*r*pi
cout << "\tVlera e Syprines se rrethit = "'
<<S;
++i;

}

while (i<=b);
cout << "\n\n"";
return O;

Pas ekzekutimit té programit nése vlerat e rezes i fusim nga numri 1 deri
5, atéheré rezultati né ekran do té shfaget si né figurén e mé poshtme.
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Fut vleren e re=zes: 1
Ulera e Syprines se vwrethit 3.1415

Fut vleren e re=es: 2
Ulera e Syprines se rrethit 12 _566

Fut vleren e re=mes: 3
Ulera e Syprines se vwrethit 28_2735

Fut vleren e rezes: 4
Ulera e Syprines se rrethit 58_Z26d

Fut vleren e re=zes: 5
Ulera e Syprines se vwrethit 85375

Process returned 8 C(BxB@> execution time : 5_375 =
Press any key to continue.

Shembull5:  Té béhet program ku do té nxirret né ekran 10 heré stringu
“Hap pas hapi C + +!”, ku para kétij stringu té keté€ numra, pra nga 1 deri né
10.
Shembull:

1. Hap pas hapi C + +!

Zgjidhije:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
inti;
string a;
a =""Hap pas hapi C + +!"";

for (i=0; i<10; i++)
{
cout << "\n\t" <<i+1

<<"™ "
<< a;

}

cout << "\n\n"";

return O;
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Pas ekzekutimit té programit né ekran do té na shfaget ky rezultat:
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1
2
3
4
5
b
?
8
b
1

Proceszsz returned @ <Bx@2>
Presz any key to continue.

Shembull6:
matematikore:

Hap
Hap
Hap
Hap
Hap
Hap
Hap
Hap
Hap

pas
pas
pas
pas
pas
pas
pas
pas
pas

hapi
hapi
hapi
hapi
hapi
hapi
hapi
hapi
hapi

Iz Erlpiplrlrlrlely]

R T T A

+1
+1
+4
+1
+4
+1
+1
+1
+1

B Hap pas hapi C + +*

execution time

Té béhet program ku do té llogaritjet kjo formulé

Vlera e variabélit x té futet nga tastiera, dhe né qofté se éshté mé e vogél se 0
té ndérpritet cikli. Né program té pérdoren komandat: for, continue, break.
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Zgjidhie:
# include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
inti,x,S,n;
n=10;
S=0;

for (i=0;i<n;i++) I/ cikli for
{
cout << "\n\tFut vlerene x: ";
cin >> x;
if (x<0) break; /lkomanda break nése x éshté negativ
else if (x==4) continue; /lkomanda continue nése x éshté 4 kércen ciklin
else /I nése x éshté i lejuar ekzekutohen komandat né vazhdim
{
S+=5*x*i+10;
cout <<"\tS ="'
<< S<<endl;
}
}

cout << "\n\tProgrami perfundoi.'’;
return O;

}

Pas ekzekutimit té programit né ekran dalja do té jeté:
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"D\ BlerinSherifiyMy FILE
vileren e

18

vleren
38

uvleren
78

vileren

uvleren
188

vieren
348

vleren
6B

vleren
8508

uvleren
1228

vleren e 18
1688

Programi perfundoi.
Process returned H <BxB> execution time
Press any key to continue.

- si¢ shihet né kété figuré ku vlera e futur éshté 4 cikli ekzistues
kalon né ciklin e ardhshém pérmes komandés continue. Kurse né
rastet tjera llogaritet vlera e S dhe nxirret né ekran njékohésisht.

- Por nése ndonjéra vleré e futur x éshté negative atéheré cikli
ndérpritet dhe pérfundon programi. Kété gjé e vérejmé né figurén
e méposhtme:

vileren e == 1
18

vleren e =z 2
38

vileren e =z 3
78

vileren e x: —4

Programi perfundoi.
Process returned H <BxB@> execution time
Prezss any key to continue.




Veérejtje! — Ndonése kéto shembuj nuk jané té vlefshém apo gé mund té
ndihmojné apo té pérdoren plotésisht pér zgjedhje té ndonjé problemi té
caktuar, megjithése zgjedhin ndonjé pjesé té tillé, por géllimi kryesoré éshté
gé té shohim pérdorimin e komandave continue dhe breake, praktikisht né
program. Kjo vlen edhe pér shembujt paraprak. Ndérsa pér zgjidhje té ploté
té ndonjé problemi té caktuar do té shohim né fund té librit né kapitull té
vecanté pér zgjedhje té problemeve té ndryshme.

Shembull7: Té béhet program njé kalkulator i thjeshté ( si te shembulli 2 ),
por me ndryshimin e vetém ku né fund té programit té shfaget ky mesazh
“Llogaritja u krye. Déshironi té llogaritni pérséri. (P — po, dhe J —jo) ”. Dhe
nése pérdoruesi shtyp nga tastiera tastin P té pérséritet programi, kurse nése
shtyp J té ndérpritet. Té pérdoret komanda goto.

Zgjidhie:
# include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

inta,b,L;

char s,f;

fillimi: [Ishtegu ku kércen goto me label fillimi
cout <<"\n\tKalkulatori im i pare."";
cout <<"\n\t "
cout << "\n\tFut numrin e pare: '";
cin>> a;
cout << "\n\tFut nunrin e dyte: "";
cin >> b;
cout << "\n\tFut shenjen e operimit: **;
cin >>s;
switch (s)
{
case '+': L=a+b;
break;
case '-': L=a-b;
break;
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case "*': L=a*b;

break;

case '/': L=a/b;

break;
}
cout << "\n\tRezultati: " << L << endl;
cout << "\n\tLlogaritja u krye."

<< "\nDeshironi te llogaritni perseri. (P = po, dhe J = jo)\n\t™";

perseri: /Ishtegu ku kércen goto me label perseri
cin >> f;
if (f=="p" || f =="P") goto fillimi;
else if (f=="j"|| f =="J") goto fundi;
else
{

cout << "\n\tKarakter i gabuar!"";

goto perseri;
}
fundi: /Ishtegu ku kércen goto me label fundi
return O;

}

Pas ekzekutimit té programit do té shohim kété rezultat:
D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++\Degezimet

Fut numrin e pare: 18
Fut nunrin e dyte: 18
Fut shenjen e operimit: +
Rezultati:= 28

Llogaritja u krvye.

Dezshironi te llogaritni perseri. <P = po,. dhe J = jo>
n

Kalkulatori im i pare.
Fut numrin e pare: 28
Fut nunrin e dyte: 2

Fut shenjen e operimit: ~
Rezultati:= 18

Llogaritja u krvye.

Qeshirnni te llogaritni perseri. ¢P = po. dhe J = jo>
A

Process returned B <Bx@> execution time = 18.296 =
Press any key to continue.




- Pra sic¢ shihet edhe te figura e sipérme né fillim mbledhim dy
numra pastaj pasi na shfaget rezultati i atyre numrave pas
mesazhit i cili na tregon e “Llogaritia u krye.”, na shfaget edhe
njé mesazh tjetér ku thoté “Deshironi te llogaritni perseri. (P =
po, dhe J = jo)”, ku né fakt na ofron njé mundési zgjedhje né kété
programin toné ku nése ne e zgjedhim alternativén e paré do té
pérséritet programi nga fillimi dhe nése e zgjedhim alternativén e
dyté programi do té mbyllet. Késhtu né figuré pas njé llogaritje
kemi zgjedhur gé té béjmé edhe njé llogaritje tjetér késhtu kem i
dhéné alternativén p e cila do té thoté Po, dhe pas llogaritjes sé
dyté kemi zgjedhur alternativén J e cila do té thoté Jo dhe
programi té mbyllet. Tek alternativa vérejmé se shkronjat jané té
médha por ne kemi futur shkronjat e vogla, kjo éshté béré e
mundur falé kétij kushti:

if (f=="p" || f =="P") goto fillimi;
else if (f=="j" || f=="J") goto fundi;

pra tek kéto dy reshta ne e bé&jmé té mundur pér shfrytézuesin qé
pa varésisht se a fut shkronjé té madhe apo té vogél té vlejé programi. Pér
kété na kané ndihmuar operatorét e relacionit ku me operatorin ||
nénkuptojmé ose, pra, nése f éshté e barabarté me p ose me P té vazhdojé
programi.
- Gjithashtu lind pyetja se nése né vend té shkronjés p dhe j fusim
ndonjé shkronjé tjetér at€heré ¢’far do t€ ndodh me programin
toné? Atéherg, pér kété pyetje kujdeset ky kod né vazhdim:

else

{ .
cout << "\n\tKarakter i gabuar!"";
goto perseri;

}

pra me ané té kétij kodi ne kujdesemi qé mos té futet karaktere té
padéshiruara. Ky kod funksionon né kété ményré, pra éshté vazhdim i
kushteve paraprake té alternativés 1 dhe 2 dhe né kété rast na paragitet si
alternativé e treté por e gabuar ku nése ne fusim ndonjé karakter té
ndryshém nga p dhe j atéheré kjo pjesé e programit do té nxjerr njé
mesazh njoftimi pér gabimin e béré dhe do té na kthen prapa tek zgjedhja
e alternativés. Pra kété na mundéson komanda (goto perseri;).



Kontrollim Njohurish

Né kété kapituj do té keni disa detyra té pa zgjidhura. Kéto detyra
jané kryesisht nga ky kapitull, ku vlerésohen si pérséritje apo kontroll e
njohurive té marra nga studentit nga ky kapitull.

1. Cka jané degé€zimet dhe pér ¢’ far shérbejné ato?

2. Salloje té degézimeve kemi?

3. Cila éshté dalja e kodit né vazhdim po qé se:

int a;
if (a>0)
cout << “Numeér pozitiv.”;
else
cout << “Numér negativ.”;
a) a=>5 b) a=-2 c) a=0

4. Té& béhet program ku do té nxirren né ekran 5 artikuj ushgimor,
dhe varésisht se cilin numér e zgjedh té shfaget né ekran artikulli
me numér pérkatés. Té pérdoret komanda switch pér zgjedhjen e
alternativave.

Artikujt Emrat
Artikulli 1 Banane
Artikulli 2 Molle
Artikulli 3 Dardhe
Artikulli 4 Kivi
Artikulli 5 Pjeshké

Pér shembull nése nga tastiera fusim numrin 1 rezultati do té duket
késhtu:
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Artikulli
Artikulli
Artikulli
Artikulli

A

Zgjedhja Jjuaj: 1

Ju keni =gjedhur Banane.

Process returned B (Bx@>» execution time
Press any key to continue.

5. T& béhet program i cili do té nxjerr n€ ekran 10 her€ tekstin “Hap
pas hapi c++”. Programi té€ béhet me ciklin while.
Programi té duket késhtu:

Hap pas hapi
Hap pas hapi
Hap pas hapi
Hap pas hapi
Hap pas hapi

Hap pas hapi
Hap pas hapi
Hap pas hapi

i
2
2
4
5
6 Hap pas hapi
7
a2
?
18 Hap pas hapi c++.

Process returned @ <BxB> execution time
Presz any key to continue.

6. Cila éshté dalja e kodit né vazhdim:

do

A +=B;
B=i;
A=B+1;
cout << "\n\tA = " << A;
cout << "\n\tB ="* << B;
++i;

} while (i<5);
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4

=== =g =g = e )
| | (T

R T L O B = L

A
B
A
B
A
B
A
B

Ku éshté dallimi né mes komandés for dhe while?

Té llogaritet seria gjeometrike e dhéné: — pérmes
ciklit for.

Cila éshté dalja e kodit né vazhdim:

fillimi:
cout << ""Mire se vini ne C++." << endl;
goto fillimi;

Té ndértohet program i cili do té llogarit kété véllimi i cilindrit:

, dhe rezultati t& shfaqget né ekran, ku pas rezultatit ti jepet
mundésia shfrytézuesit se a déshiron té pérséris programin edhe njéheré
nése por té futet karakteri P dhe nése jo té futet karakteri J.
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Kapitulli VI

Funksionet
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Funksionet

Ky kapitull pérshkruan funksionet e definuar nga pérdoruesi si
blloge kryesore pér C++ programet. Deri mé tani funksioni i vetém qé
kemi pérdorur éshté ai kryesor (main), pra sikurse edhe funksioni kryesor
ashtu edhe funksionet gé ne vet i krijojmé do té kené pamjen e njéjté.

Njé funksion jep njé ményré té pérshtatshme pér paketimin e
mjeteve llogaritése. Késhtu gé mund té pérdoret sa heré gé nevojitet. Njé
funksion i definuar pérbéhet nga dy pjesé:

1. Interfejsi (Ndérfagja) - Interfejsi i njé funksioni (gjithashtu
i thirrur edhe si prototipi i funksionit), saktéson se si ai
mund té pérdoret. Prototipi pérbéhet nga tre entitete:

e Emri i funksionit. Ky éshté thjeshté identifikuesi
unik.

e Parametrat e funksionit (gjithashtu thirren
signature simbole). Ku mund té deklarohen zero,
nj¢ apo mé shumé parametra gé shérbejné pér
kalimin e vlerave né dhe prej funksionit.

e Kthimi i llojit té funksionit. Kjo specifikon llojin e
kthimit té vlerés sé funksionit. Funksionet gqé nuk
kthejné as njé vleré duhet té kené tipin e kthimit
void.

2. Trupi i funksionit pérmban hapat e llogaritjes (komandat
ang. statemants) qé e pérbéjné funksionin.

Duke pérdorur njé funksion pérfshihet edhe “thirrja” e tij. Thirrja

e funksionit pérbéhet nga emri i funksionit i ndjekur nga operatori

thirrés 1 kllapave ‘()’, ku brenda pérmban zero ose mé shumé

argumente té ndara me presje. Numri i argumenteve duhet té
pérputhet me numrin e parametrave té funksionit. Po ashtu edhe

tipi i argumentit né radhé duhet té jeté i njéjté me tipin e

parametrit té prototipit né radhé. Kur thirrja e funksionit

ekzekutohet, argumentet vilerésohen né fillim dhe vlera e tyre

caktohen pér parametrat pérkatés. Pastaj ekzekutohet trupi i

funksionit. Né fund, funksioni kthen vlerén (nése ka) tek thirrés.

Njé thirrje e njé funksioni i cili ka vleré t€ kthimit “non-
void” (jo-té pakthyeshém) jep vleré kthyese, thirrja éshté njé
shprehje dhe mund té pérdoret né shprehje tjera. Né anén tjetér njé
thirrje e njé funksioni vlera e kthimit e té cilit éshté void

(pakthyeshém) éshté vetém njé deklaraté (komanda).



Njé funksion i thjeshté

Né vazhdim do té paragesim njé funksion té thjeshté i cili nuk ka
vleré kthyese pra funksion té tipit void. Funksioni bén shtypjen e tekstit
“Funksioni im i pare.” né ekran, ngjashém sikurse edhe tek programi i
paré né kapitullin 1.

Shembulll: TE béhet program ku do t€ krijohet funksioni me emrin “funksioni” i
tipit void, ku brenda tij t& shtypet teksti “Funksioni im i pare.”. Thirrja e funksionit
té béhet nga programi main.

# include <iostream>
using namespace std;

void funksioni() ------------------ » /[ deklarimi i funksionit
e » /fillimi i trupit té funksionit
cout << "\n\tFunksioni im i pare."" << endl;
} [Imbarimi i trupit té funksionit
R >
int main()
funksioni(); [Ithirrja e funksionit brenda
trupitmain =~ -------m - -»>
return O;
}
Shénim:

Tek ky program shohim se funksionin e kemi deklaruar para
funksionit main né kété rast nuk e shénojmé prototipin e funksionit, por
nése ai shénohet né fund té funksionit main atéheré né fillim duhet
patjetér té shénohet prototipi. Po ta shénonim funksionin toné né
shembullin e mésipérm né fund té funksionit kryesor (main) atéheré
prototipi i tij do té ishte:

void funksioni();

Po ashtu nga Shembullil shohim se tek funksioni nuk kemi
parametra, pra, brenda kllapave ()’ nuk ka as njé parametér té deklaruar,
gjithashtu tipi i funksionit éshté void pra nuk ka vleré kthyese.

Thirrja e funksionit béhet brenda funksionit kryesoré (main) me
ané té késaj komande:

funksioni();
pra pér thirrjen e funksioneve pa vleré kthyese né fillim shénohet

emri i funksionit mé pas operatori ¢()’ i kllapave.



Llojet e funksioneve

Kemi kéto lloje té funksioneve:

e Funksione pa vleré kthyese — funksion ku nuk kthen vleré:
o Funksione pa vleré kthyese pa parametra, dhe
o Funksione pa vleré kthyese me parametra.

e Funksione me vleré kthyese — funksion ku kthen vleré tek

thirrési i tij:

o Funksione me vleré kthyese pa parametra, dhe
o Funksione me vleré kthyese me parametra.

Funksione pa vleré kthyese

Funksione pa vleré kthyese do té thoté se funksioni né fjalé nuk
kthen vleré tek thirrési i tij. Funksionet e tilla quhen funksione té tipit
void. Kéto funksione edhe pse nuk kané vleré kthyese nuk do té thoté se
nuk mund té pranojné vlera hyrése (parametra). Késhtu mund té themi se
kéto funksione ndahen né:

o Funksione pa vleré kthyese pa parametra, dhe
o Funksione pa vleré kthyese me parametra.

Funksione pa vleré kthyese pa parametra

Kéto funksione nuk pérmbajné parametra, pra kur thirren ato né
programin kryesoré apo nga vendi ku thirren nuk marrin parametra.
Né shembullin né vazhdim do té kemi njé funksion void pa parametra.

Shembull2: Té béhet program ku do té krijohet funksioni me emrin
“funksion_pa_parametra” i tipit void, ku brenda tij té shtypet teksti “Funksion i tipit
void pa parametra.”. Thirrja e funksionit té béhet nga programi main.

# include <iostream>
using namespace std;

void funksion_pa_parametra() /I deklarimi i funksionit pa

parametra

{ /ffillimi i trupit té funksionit
cout << "\n\tFunksion i tipit void pa parametra.’ << endl;

} //mbarimi i trupit té funksionit
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int main()

funksioni(); /lthirrja e funksionit brenda
trupit main

return O;

}

Sgarim:
Tek ky program vérejmé se nuk kemi prototipin e funksionit. Kjo

pér arsye se funksioni né fjalé éshté shénuar para funksionit kryesorg, e
né kété rast nuk shénohet prototipi. Por nése funksionin e dhéné e
shénojmé pas funksionit kryesoré atéheré deklarimi i prototipit éshté i
patjetérsueshém. Deklarimi i prototipit béhet né kété ményré:

void funksion_pa_parametra() ;

Pas ekzekutimit té programit rezultati né ekran do té jeté teksti:

Funksioni i tipit void pa parametra.

Né kété rast mund té parashtrohet pyetja:

“Si béhet ekzekutimi i programit kur kemi funksion? ”

Shénim:

Ekzekutimi i programit né kété rast béhet né té njéjtén ményré sic
béhet zakonisht edhe te programet e deritanishme qé kemi mésuar. Pra,
ekzekutimi béhet resht pér reshti (komand pér komande) duke filluar nga
fillimi i programit. Mirépo kur kompajleri té keté arritur tek komanda
pérmes sé cilés e thérrasim funksionin atéheré automatikisht kércen tek
fillimi i funksionit i cili thirret ku do qofté ai né program (para apo pas
programit kryesor) dhe fillon ekzekutimin e atij funksioni. Dhe po gé se
ka ende komanda apo funksione pas funksionit né fjalé kompajleri nuk
vazhdon mé poshté por kthen pérséri mbrapa tek komanda pér thirrjen e
funksionit kur té keté mbaruar me ekzekutimin e funksionit té thirrur dhe
vazhdon gé aty pérséri. Kété gjé e kemi sqaruar mé miré pérmes njé

shembulli né vazhdim.



Shembull3: Té béhet program ku do té krijohet funksioni me emrin
“funksion_pa_parametra” i tipit void, ku brenda tij té shtypet teksti “Funksion i tipit
void pa parametra.” Thirrja e funksionit té béhet nga programi main. Pas thirrjes sé
funksionit té nxirret né ekran teksti “Funksioni i tipit void me parametra.”

# include <iostream>
using namespace std;

void funksion_pa_parametra() /[ deklarimi i funksionit pa
parametra
{ /ffillimi i trupit t& funksionit
cout << "\n\tFunksion i tipit void pa parametra.' << endl;
} //mbarimi i trupit té funksionit
int main()
funksioni(); /fthirrja e funksionit brenda
trupit main
cout << “Funksioni i tipit void me parametra.” << endl;
return 0;
}

Pas ekzekutimit té programit né Code::Blocks dalja né ekran do té jeté:

Funksioni i tipit void pa parametra.
Funksioni i tipit void me parametra.

Né vazhdim do té marrim njé shembull té thjeshté ku né té do té
deklarojmé njé funksion té tipit void (pa parametra) por gé do e shénojmé
pas funksionit kryesoré.
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Shembull4: T€ béhet program ku do té krijohet funksioni me emrin “shuma” i tipit
void, ku brenda tij té llogaritet formula: (5x+2y)/2, ku x = 2 dhe y = 5. Thirrja e
funksionit té béhet nga programi main.

# include <iostream>
using namespace std;

void shuma(); /I deklarimi i prototipit té funksionit
int main()
{
cout << “Shuma: “ << funksioni(); [Ithirrja e funksionit brenda
trupit main
return O;
void shuma() /I deklarimi i funksionit pa parametra
{ [fillimi i trupit té funksionit
intx=2,y=5;
double z;

z = (5*x+2*y)/2;
cout << z <<endl;
} [Imbarimi i trupit té funksionit

Shénim:

Pra si¢ shohim te programi né fillim éshté shénuar prototipi i
funksionit pastaj programi kryesoré dhe mé pas funksioni né fjalé. Njéjté
veprohet edhe po té kemi mé shumé funksione pas funksionit kryesorg,
pra duhet té shénohet prototipi né fillim. Nése funksioni shénohet para
funksionit kryesoré prototipi nuk shénohet.

Funksione pa vleré kthyese me parametra

Kéto funksione pérmbajné parametra, pra nga vendi ku thirren
marrin parametra (vlera). Parametrat shénohen brenda kllapave (), dhe né
mes veti té ndaré me presje, pér shembull:

void funksioni (int parametril, int parametri2);

Kurse thirrja e funksionit né programin kryesoré béhet duke e
shénuar emrin e funksionit, kllapat matematikore () dhe brenda kllapave
parametrat. Thirrja do té duket késhtu:
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funksioni (parametril, parametri2);

Gjithashtu tipi i parametrit né radhé tek thirrja e funksionit duhet
té korrespondojé me tipin e parametrit né radhé tek deklarimi i funksionit.

Pér shembull:

Nése kemi té deklaruar kété funksion:

void funksioni (int parametril, double parametri2);

Thirrja e tij duhet té jeté késhtu:

funksioni (parametril, parametri2);

pra tipi i parametrit né radhé tek thirrési duhet té jeté identik me até tek
deklarimi i funksionit, kétu parametri2 duhet té jeté i tipit double.

Gjé tjetér e réndésishme éshté emri i parametrit i cili mund té jeté
1 ¢’far deshém, pra emri 1 parametrit tek thirrési nuk ka nevojé té jeté
identik me emrin e parametrit tek funksioni. Kjo do té thoté se ato mund
té jené té ndryshém, shembull:

void funksioni (int parametril, int parametri2); // deklarimi i funksionit

funksioni (vleral, vlera2); /I thirrja e funksionit

Po ashtu edhe numri i parametrave tek thirrési i funksionit duhet
té jeté identik me numrin e parametrave tek funksioni.
Né vazhdim kemi marré njé shembull i cili do té llogaris shumén e n
numrave natyrore.
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Shembull4: T€ béhet program ku do t€ krijohet funksioni me emrin “shumaN” i tipit
void, ku brenda tij té llogaritet shuma e numra natyroré nga 1 deri né n. Vlera e n té
futet nga tastiera dhe ti jepet funksionit gjaté thirrjes sé tij. Thirrja e funksionit té
béhet nga programi main, kurse rezultati té shfaget né ekran.
# include <iostream>
using namespace std;
void shumaN(int a); /[ deklarimi i prototipit té funksionit me parametér
int main()
t
int n;
cout << “Jep n: «
cin >>n;
cout << “Shuma: “ << funksioni(n); //thirrja e funksionit brenda trupit main
return 0;
void shumaN(int a) /I deklarimi i funksionit me parametér
{ [ffillimi i trupit té funksionit
int shuma = 0;
for (inti=1;i<=a; i++)
{
Shuma +=i;
}
cout << shuma << endl;
} /Imbarimi i trupit té funksionit

Le té analizojmé programin e mésipérm dhe do té kemi:
Sé pari: éshté béré deklarimi i prototipit té funksionit i cili éshté shénuar
pas funksionit kryesoré (main). Ky deklarim duket si né vijim:
void shumaN(int a);
Sé dyti: né programin kryesoré kemi deklaruar njé variabgl té tipit int ku
pérmes kétij variabéli do té fusim n numrat natyroré gé do té mblidhen.
Pérmes komandés cout dhe cin i lejojmé shfrytézuesit gé té fus kété
numér. Pastaj nxjerrim rezultatin né ekran pérmes rreshtit:
cout << “Shuma: *“ << funksioni(n);
ku né ekran do té nxirret teksti Shuma: dhe pastaj thirret shuma e
n numrave natyroré. Pra, thirret funksioni shumaN ku llogarit shumén e n
numrave. Kjo realizohet pérmes thirrjes sé funksionit:
funksioni(n);
ku i jepet edhe vlera n.
Sé treti: funksioni fillon me llogaritjen e n numrave té paré natyroré, ku
vlera e n-sé i shogérohet variabélit a, pastaj kemi deklaruar variabélin

shuma me vleré fillestare O si vijon:



int shuma = 0;
kjo pér arsye se llogaritet né cikél.
Dhe pérmes ciklit:

for (inti=1;i<=a; i++)

{
}

llogaritet shuma e n numrave natyroré dhe me komandén:

Shuma +=1i;

cout << shuma << endl;

nxjerrim né ekran shumén e n numrave natyroré.
Vérejtje: Funksioni shumaN éshté funksion me parametra por gé nuk
kthen vleré dhe do té ishte e koté po gé se nuk e shénonim reshtin:

cout << shuma << endl;

tek funksioni shumaN, pasi né ekran nuk do té nxirreshe asgjé, por vetém
do tu llogaritkéshe shuma e n numrave natyroré.

Funksionet me vleré kthyese

Ky lloj i funksioneve éshté mé se i pérdorur dhe i domosdoshém
po thuajse né té gjithé programet. Kéto funksione kthejné vleré tek
thirrési i tij, dhe mé e réndésishmja se kéto vlera mund mé tej té pérdoren
si variabéla. Edhe ky lloj funksioni ndahet né:

o Funksione me vleré kthyese pa parametra, dhe
o Funksione me vleré kthyese me parametra.

Funksione me vleré kthyese pa parametra

Funksionet me vleré kthyese pa parametra nuk pérmbajné parametra,
pra nga vendi ku thirren (zakonisht nga programi kryesoré) nuk marrin
parametra (vlera).
Né vazhdim do té kemi njé shembull té thjeshté ku do té llogarisim syprinén e
rrethit.

136



Shembull5: Té béhet program ku do té krijohet funksioni me emrin
“funksion_pa_parametra” i tipit non-void (int, gé kthen vleré), ku brenda tij té
llogaritet syprina e rrethit. Thirrja e funksionit té béhet nga programi main, ku rezja
té jeté 10 dhe funksioni té kthen syprinén e rrethit. Pastaj t& nxirret né ekran syprina.

# include <iostream>
using namespace std;

int funksion_pa_parametra() /[ deklarimi i funksionit pa
parametra
{
const int pi = 3.1415; /ffillimi i trupit t& funksionit
int rrezja = 10;
int Syprina;

Syprina = rrezja * rrezja * pi;
return Syprina;
/Imbarimi i trupit té funksionit
int main()

intS;
S = funksioni(); [Ithirrja e funksionit brenda
trupit main
cout << “Syprina e rrethit = “ <<S;
return O;

}

Shénim

Si¢ shihet né program funksioni né fjalé kthen vleré tek thirrési i
tij, prandaj thirrja pra vlera qé kthehet patjetér ti shogérohet ndonjé
variable, né rastin toné variabélit S:

S = funksioni();

dhe pastaj nxirret né ekran.

Ky funksion éshté funksion gé kthen vleré tek thirrési i tij prandaj éshté i
tipit non-void, pra gé do té thoté jo-i pavlefshém. Prandaj né kété rast
para tij nuk shénohet tipi void por ndonjé

tip tjetér né rastin toné int. Cka do té thoté kjo? — kjo do té thoté se
funksioni né fjalé vlerén kthyese qé do ta kthejé do té jeté e tipi integer
(numér i ploté), edhe né qofté se brenda funksionit kemi llogaritje me
presje dhjetore. Né kété rast kur kemi llogaritie me numra dhjetoré
funksionin e deklarojmé té tipit float ose double, si pér shembull:
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double funksion_pa_parametra()

gjithashtu funksionet e tipit non-void (gé kthejné vleré) mund té
deklarohen edhe té tipave té ndryshém si¢ jané: short, char, string, short
int etj.

Funksione me vleré kthyese me parametra

Ky lloj funksioni éshté funksion gé merr dhe kthen vleré nga
thirrési i tij. Edhe nga pérshkrimi i tij duket se éshté mé i avancuar dhe pa
dyshim mé i pérdorur tek programet.
Né vazhdim kemi njé shembull ku do té ilustrojmé kété lloj funksioni.

Shembull6: Té béhet program ku do té krijohet funksioni me emrin
“funksion_me parametra” i tipit non-void (int, gé kthen vleré), ku brenda tij té
llogaritet syprina e rrethit. Thirrja e funksionit té béhet nga programi main, ku vlera
e rrezes e futur nga tastiera ti jepet funksionit, i cili kthen syprinén e rrethit. Pastaj té
nxirret né ekran syprina.

# include <iostream>
using namespace std;

int funksion_me_parametra(int rrezja) /I deklarimi i funksionit me
parametra
{
const int pi = 3.1415; [fillimi i trupit té funksionit
int Syprina;

Syprina = rrezja * rrezja * pi;
return Syprina;
[Imbarimi i trupit té funksionit
int main()

intS, r;
cout << “Vlera e rrezes: ;
cin >>r;
S = funksioni(r); /lthirrja e funksionit brenda
trupit main
cout << “Syprina e rrethit = “ <<S;
return 0;

}

Si¢ shohim né program funksioni pérmban parametra dhe até:
int rrezja
ku kjo variabél merr vlerén e variabélés qé shénohet brenda
kllapave tek thirrési i funksionit (ose komanda pér thirrjen e funksionit):
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S = funksioni(r);
dallimi ndonése éshté i vogél por programi né fjalé éshté mé i avancuar se
sa ai tek shembulli5. Kjo pér arsye se ky program mund té pérdoret pér
¢’far do vlere t&€ futur té rrezes r dhe do té kemi rezultat t€ ndryshém sa
heré gé ndryshojmé vlerén e rezes, kurse tek programi né shembullin5
kemi njé zgjidhje dhe até pér vierén e rrezes qé éshté 10.

Pérvec késaj ndarje bazé té funksioneve, kemi edhe lloje tjera si
pér shembull: funksione inline, rekursive etj., gé do ti sgarojmé mé voné.

Shtrirja Globale dhe Lokale

Cdo gjé gé éshté definuar (deklaruar) né nivel té shtrirjes sé
programit (p.sh. jashté funksioneve dhe klasave) éshté e théné té keté njé
shtrirje globale. Késhtu gé funksionet e thjeshta gé kemi pérdorur deri
tani té gjithé kané shtrirje globale. Variablat gjithashtu mund té definohen
né shtrirje globale:

int year = 1994; // global variable
int Max (int, int); // global function
int main (void) // global function

{
}

Variablat globale té pa inicializuara, automatikisht jané té
inicializuara me vlerén zero.

Qé kur entitetet globale jané té dukshme né nivelin programit, ata
gjithashtu duhet té jené unike (té vetme) né até nivel té programit. Kjo do
té thoté se variabla apo funksione té njéjta nuk mund té definohen mé
shumé se njé heré né nivel global. Entitetet globale jané pérgjithésisht té
gasshme kudo né program.

Cdo bllok® né program pércakton njé shtrirje (fushé) lokale. Pra
trupi i njé funksioni prezanton njé shtrirje lokale. Parametrat e funksionit
kané shtrirje té njéjté si trupi i funksionit. Variablat e definuar né fushén
lokale jané té gasshme vetém né até fushé. Késhtu gé njé ndryshore

...

! Njé bllok né program do té thoté nga casti i hapjes sé kllapave gjarpéruese {, dhe deri te mbyllja
e tyre }. Pér shembull njé funksion do té thoté njé bllok, njé cikél for njé bllok tjetér apo njé cikél

if ose while, do while, switch etj., té gjithé kéto paragesin blloge.



(variabél) duhet té jeté unike (e vetme) vetém brenda fushés (shtrirjes) sé
veté. Fushat lokale mund té jené té mbivendosura, né té cilin rast fushat e
brendshme i refuzojné fushat e jashtme. Pér shembull:

int xyz; I xyz éshté globale
void Foo (int xyz) I xyz éshté lokale né trupin e funksionit Foo
{
if (xyz>0)
{
double xyz; Il xyz éshté lokale né kété bllok
...
}
}

ka tre fusha té ndryshme, dhe secila fushé pérmban nga njé
ndryshore xyz té ndryshme.

Né pérgjithési jetégjatésia e njé ndryshore éshté e kufizuar brenda
fushés ku ajo pérfshihet. Késhtu, pér shembull, ndryshoret globale zgjat
me kohézgjatjen e ekzekutimit té& programit, kurse ndryshoret lokale jané
krijuar kur fusha e tyre ka filluar dhe shkatérrohen (fshihen) kur fusha e
tyre té keté pérfunduar. Hapésira e memories pér ndryshoret globale éshté
e rezervuar para se té fillon ekzekutimi i programit, kurse hapésira e
memories pér ndryshoret lokale éshté e ndaré né fly pér gjaté ekzekutimit
té programit.

Operatori i fushés (shtrirjes)

Nga gé fusha lokale e refuzon fushén globale, njé variabél lokale
me emér té njéjté si njé variabél globale e bén kété té fundit té pa
gasshme né fushén lokale. Pér shembull né

int error;
void Error (int error)

{
}

ndryshorja globale error éshté e pa gasshme brenda funksionit Error,
sepse éshté e kufizuar nga ndryshorja lokale error. Ky problem éshté i
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kapércyer duke pérdorur operatorin unar té fushés (shtrirjes, hapésirés) ::
gé merr njé entitet global si argument.

int error;

void Error (int error)

{
...

if (::error 1=0) /l refers to global error
...

}

tani mé pérmes operatorit :: (katér pika) mund ti gasemi ndryshores
globale error.

Ndryshoret auto (automatike)

Pér shkak se jetégjatésia e ndryshoreve lokale éshté e kufizuar dhe
e vendosur automatikisht, kéto ndryshore gjithashtu jané quajtur edhe
automatike. Klasa ruajtése e specifikuar si auto mund té pérdoret gé garté
té specifikoj variabélin lokale té béhet automatike.

void Foo (void)

{

auto int xyz; /I ngjashém si: int xyz;
/...

}

Kjo éshté pérdorur shumé rrallé, sepse té gjitha ndryshoret lokale
kompjuteri i njeh si automatike.

Ndryshoret regjistruese

Si¢ éshté pérmendur mé herét, ndryshoret zakonisht paragesin
lokacione t& memories ku ruhen vlerat e ndryshores. Kur kodi programor
i referohet njé ndryshoreje (p.sh., né njé shprehje), kompajleri gjeneron
kodin e makinés gé bén té gasshém lokacionin e memories té paraqgitur
nga ndryshorja. Pér ndryshoret gé pérdoren mé shpesh (p.sh., ndryshoret
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ciklike?), fitimet efektive mund té sigurohen duke mbajtur ndryshoren né
regjistér késhtu i shmangemi gasjes né memorie pér até ndryshore.

Klasa ruajtése e cilésuar regjistér mund té pérdoret pér ti treguar
kompajlerit se ndryshorja do té ruhet né regjistér nése &shté e mundur.

Pér shembull:
for (register inti=0; i <n; ++i)
sum += i;

Tani kétu, né ¢do cikél, i-ja pérdoret tre heré: njé kur krahasohet me n, sé
dyti kur mblidhet me sum dhe sé treti kur ritet. Pér kété arsye pérdorim
ndryshoret regjistér gé do ta mbajné até ndryshore né regjistér pér aq
koheé sa zgjatet cikli.

Njoftohet se regjistri éshté vetém njé shenjé paralajméruese
(informaté) tek kompajleri, dhe né disa raste kompajleri mund té zgjedh
té mos e pérdor regjistrin kur ai pyetet pér ta béré pra. Njé arsye pér kété
éshté ajo se ndonjé makiné (kompjuter) ka numér té limituar té regjistrave
dhe kjo mund té jeté njé shkak qé ata té gjithé jané né pérdorim.

Njéjté kur programori nuk e pérdor deklarime té regjistrit, shumé
kompajler optimist provojné té marrin njé supozim inteligjent dhe
pérdorin regjistrat kur ata jané té mundshém té risin performancat e
programit.

Pérdorimi i deklarimeve té regjistrit mund té lihen si njé mendim i
mévonshém; ata gjithashtu mund té vendohen mé voné me rishikim té
kodit dhe vendosjen e tyre né vende té pérshtatshme.

Ndryshoret dhe funksionet statike

Gjithashtu éshté e dobishme gé té kufizohet mundésia e gasjes tek
ndryshoret globale ose funksionet né njé skedar (fajll) té vetém. Kjo éshté
e mundshme nga klasa ruajtése e cilésuar static. Pér shembull,
konsiderojmé njé program i lojés mister (puzzle) qé pérbéhet nga tre
fajlla, pér gjeneratat e lojés, zgjedhjet e lojés, dhe ndérfagja me
shfrytézuesin (user interface). Fajlli i zgjedhjeve té lojés, duhet té
pérmbajé funksionin Solve dhe numrin e funksioneve tjera ndihmése té
funksionit Solve. Nga qé kéta té fundit jané vetém pér pérdorim privat té

? Ciklike — fjala origjinale né anglisht éshté fjala loop, gé ka kuptimin lak, por pér té
pérshtatur dhe kuptuar mé miré themi ndryshore ciklike gé pérdoret né cikle. Pér

shembull ndryshorja e ciklit for, while, do while etj.



funksionit Solve, éshté mé miré gé ti béjmé ato mos té kené gasje jashté
fajllit:

static int FindNextRoute (void) // i gasshém vetém né kété faljll

{
/...
}
/...
int Solve (void) /l'i qasshém edhe jashté fajllit
{
/...
}

Argumenti i njéjté mund té pérdoret edhe pér ndryshoret globale
né kété fajll gé jané pér pérdorim privat té funksioneve né fajll. Pér
shembull, njé ndryshore globale gé pércakton gjatésiné e rrugés meé té
shkurtér deri mé tani &shté miré e definuar si statik.

static int shortestRoute; /I ndryshorja globale statike

Ndryshorja lokale brenda funksionit gjithashtu mund té definohet
statike. Ndryshorja do té mbetet e arritshme (gasshme) vetém brenda
fushés sé sajé lokale; megjithaté, jetégjatésia e sajé nuk do té jeté e
mbyllur né kété fushé, por pérkundrazi do té jeté globale. Me fjalé té
tjera, njé variabél lokale statike éshté njé variabél globale e cila éshté e
arritshme vetém fushéveprimit té sajé lokal. Ndryshoret statike lokale
jané té dobishme kur ne duam gé vlera e ndryshores lokale té vazhdoj pér
té gjithé thirrjet pér funksionin né té cilin ajo shfaget. Pér shembull, e
konsiderojmé njé funksion Error gé mban numérimin e gabimeve dhe
ndérpret programin kur numérimi té keté arritur limitin paraprakisht té

shénuar:
void Error (char *message)

{

static int count = 0; /I ndryshorja lokale statike
if (++count > limit)

Abort();

/...

}

Sikurse ndryshoret globale, edhe ndryshoret lokale statike jané
automatikisht té inicializuara® 0.

*Automatikisht kané vleré fillestare O.
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Ndryshoret dhe funksionet eksterne (té jashtme)

Nga se njé ndryshore globale mund té definohet né njé fajll dhe
referuar né fajlla tjeré, ményra pér ti treguar kompajlerit se ndryshorja
éshté definuar tjetérkund éshté e nevojshme. Pérndryshe, kompajleri
mund ta kuptoj ndryshoren si té pa definuar. Kjo éshté e lehtésuar nga
deklarimi i jashtém (extern).

extern int size; [l deklarim i ndryshores

e informon kompajlerin se ndryshorja size aktualisht éshté e definuar diku
(mund té jeté mé voné né kété fajll ose né tjetér). Kjo thirret deklarim i
ndryshores (jo definim) sepse ajo nuk té con te ndonjé ruajtje e caktuar
ekzistuese pér ndryshoren size.

Eshté njé stérvitje e dobét programuese pér té pérfshiré njé
inicializim pér njé ndryshore té jashtme (extern), megenése kjo e bén até
té jeté ndryshore e definuar dhe ka ruajtje té caktuar pér té:

extern int size = 10; I jo mé deklarim

Nése kétu ka njé pércaktim (definim) tjetér pér ndryshoren size ndokund
né program, ajo pérfundimisht do té ndeshet me kété.

Prototipat e funksioneve gjithashtu mund té deklarohen si té
jashtém (extern), por kjo nuk ka efekt kur prototipi gjendet né fushén
globale (shtrirjen globale). Eshté mé e dobishme pér deklarim té
prototipave té funksioneve brenda funksionit. Pér shembull:

double Tangent (double angle)

{
extern double sin(double); /I definuar tjetérkund
extern double cos(double); /I definuar tjetérkund
return sin(angle) / cos(angle);

}

Vendi mé i miré pér deklarimet eksterne éshté zakonisht né krye
fajllat (header files) késhtu gé ato mund lehté té pérfshihen dhe té
shpérndahen nga fajlli burimor.
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Konstantet simbolike

Duke ia shtuar pérpara fjalén const dfinimit té ndryshores e b&mé até
ndryshore vetém té lexueshme (read-only, p.sh. njé konstante simbolike).
Konstantja patjetér té inicializohet me ndonjé vleré kur té definohet. Pér
shembull:

const int maxSize = 128;
const double pi = 3.141592654;

Pasi njéheré té definohet, vlera e konstantes nuk mund té ndryshohet:
maxSize = 256; // e ndaluar!

Konstantja pa tip té caktuar éshté e supozuar té jeté int:
const maxSize = 128; I/l maxSize éshté e tipit int

Me printerét, duhet té konsiderohen dy aspekte: veté treguesi
(pointeri), dhe objekti i treguar (pointuar). Cili do nga kéto ose té dy
bashké mund té jené konstant.:

const char *strl = ""pointer to constant™;
char *const str2 = ""constant pointer;
const char *const str3 = "'constant pointer to constant';

str1[0] ='P"; /I ndaluar!
strl = "'ptr to const'’; I rregull
str2 = "'const ptr'’; /I ndalur!
str2[0] ="'P"; Il rregull
str3 = ""const to const ptr''; /I ndluar!
str3[0] ='C"; /I ndaluar!

Edhe parametrat e funksionit mund té deklarohen konstant. Kjo
mund té pérdoret pér té treguar se funksioni nuk e ndryshon vlerén e

parametrave:
int Power (const int base, const unsigned int exponent)

{
}

Funksioni gjithashtu mund té kthejé rezultat konstant:

...

const char* SystemVersion (void)

return "'5.2.1"";

}
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Vendi i zakonshém pér pércaktimin e konstanteve éshté brenda
krye fajllave (header files), késhtu gé ato mund té shpérndahen nga fajlli
burimor.

Numéruesit

Njé numérues i konstanteve simbolike éshté e paragitur me njé
deklarim enum. Kjo éshté e dobishme pér deklarimin e konstanteve té
lidhura ngushté njéra me tjetrén. Pér shembull:

enum {veri, jug, lindje, peréndim};

paraget katér numérues qé kané numér té ploté gé fillon prej 0 (p.sh., veri
éshté 0, jug éshté 1, lindje 2, peréndim 3). Ndryshém nga konstantet
simbolike, megjithaté, gé jané ndryshore vetém gé lexohen (read-only),
numéruesit nuk kané memorie té ndaré.

Mosplotésimi i numérimit té numéruesve mund té refuzohet me
inicializim té sakté:

enum {veri= 10, south, lindje = 0, peréndim};

kétu jug éshté 11 dhe peréndim 1.

Njé numérues gjithashtu mund té emérohet, ku emri béhet tip i
pércaktuar nga shfrytézuesi. Kjo éshté e dobishme pér definimin e
ndryshoreve té cilat vetém mund té béhen té caktuara pér njé numér té
limituar té vlerave. Pér shembull, né

enum Drejtimi{veri, jug, lindje, peréndim};
Drejtimi d;

d vetém mund té pércaktoj njé nga numéruesit pér Drejtimi.
Numéruesit jané posacérisht té dobishém pér emértimin e rasteve
té degézimit switch .

switch (d) {

case veri: ...
case jug: /...
case lindje: /...
case peréndim: //...
}
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Ne né ményré té gjeré do t pérdorim numéruesin pér paraqitjen e vlerave
logjike (boolean) né program:

enum Bool {false, true};

?Runtime Stack

Ngjajshém si shumé gjuhé tjera programuese moderne, thirrja e
ekzekutimit t& C++ funksioneve &shté e bazuar né runtime stack. Kur
funksioni thirret, vendi i memories é&shté i vendosur né kété stack pér
parametrat e funksionit, vlerén kthyese, dhe ndryshoret lokale, mé miré se
sa hapésira lokale e stack pér vlerésimin e shprehjes. Vendi i ndaré thirret
stack frame. Kur funksioni kthen (vleré), stack frame i ndaré &shté i
cliruar, késhtu gé ai mund té ripérdoret.

Pér shembull, konsiderojmé situatén ku funksioni kryesoré main
thirr funksionin e quajtur Solve i cili né kthim thérret njé funksion tjetér

té quajtur Normalize:
int Normalize (void)

{
/...

int Solve (void)

{
/...
Normalize();
/...

int main (void)

{

/...
Solve();

/...
}

Figura 4.5 ilustron stack frame kur ekzekutohet funksioni

Normalize.
Stack Frames té funksionit té thirrur.

main Salve MNormalize S

Eshté e réndésishme té thuhet se thirrja e funksionit pérfshin
varshmériné (overheads) e krijimit té stack frames pér vete dhe fshirjen e
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tyre kur kthen vleré. Pér shumé funksione kjo varshméri éshté e pa
pérfillshme krahasuar me kalkulimin aktual gé funksioni pérmbush.

Funksionet Inline

Supozojmé se programi heré pas here kérkon té gjejé vlerén
absolute té njé madhésie té ploté (integer). Pér vlerén e paragitur me n,
kjo mund té pasqyrohet si:

(n>0?n:-n)

Megjithaté, né vend gé té zhvendosim kété shprehje né shumé vende né
program, éshté mé miré qé ta definojmé até si funksion:

int Abs (int n)
{

returnn>0?n: -n;

}

Versioni i funksionit ka njé numér té pérparésive. Sé pari, kjo té
con né mé shumé programe té garta (kuptueshme). Sé dyti, kjo éshté e
ripérdorshme. Dhe sé treti, shmang efektet anésore té padéshirueshme kur
argumenti éshté vet njé shprehje me efekt anésoreé.

Mangési e versionit té funksionit, prapéseprapé, éshté ajo se
frekuenca e pérdorimit té sajé shpie né ndéshkim té konsiderueshém té
performancave, pikérisht né varshmériné lidhur me thirrjen e funksionit.
Pér shembull, nése pérdoret funksioni Abs pa cikél gé pérséritet gindra
heré, atéheré ai do té keté njé ndikim (pérplasje) né performancé.
Varshméria mund té ménjanohet duke e definuar funksionin Abs si njé

funksion inline:
inline int Abs (int n)

{
}

Efekti i késaj éshté se kur thirret funksioni Abs, kompajleri, né
vend qé té gjeneroj kodin pér thirrjen e funksionit Abs, zgjeron dhe
zévendéson trupin e funksionit Abs né vend té thirrjes. Ndérsa para sé
gjithash llogaritja e njéjté éshté kryer, as njé thirrje e funksionit nuk éshté
pérfshiré, késhtu gé as njé stack frame nuk éshté caktuar.

returnn>0?n:-n;



Pasi gé thirrjet né njé funksion jané té zgjeruara, as njé gjurme e
funksionit nuk do té mbetet né kodin e kompiluar. Prandaj, nése njé
funksion né njé fajll éshté i definuar si inline, ai nuk do té jeté i
mundshém né fajllat tjeré. Si pasojé, funksionet inline zakonisht éshté i
vendosur né krye fajllat késhtu ato mund té shpérndahen. Ashtu si¢ fjala
kyce register, inline éshté njé shenjé qé kompajleri nuk éshté i obliguar
ta zbatojé. Pérgjithésisht, pérdorimi i fjalés kyce inline do té jeté e
kufizuar né ményré té qarté, heré pas here gjaté pérdorimit té
funksioneve. Pérdorimi i inline pér funksionet e tej gjata dhe komplekse
éshté po thuajse e sigurt e pranuar nga kompajleri.

Rekursivi

Funksioni gé e thirr veten e tij éshté théné té jeté rekursiv. Rekursivi
éshté njé tekniké e pérgjithshme programimi e zbatueshme né probleme
té cilét mund té definohen né marrédhénie me veten. Marrim problemin e
faktorielit, pér rastin, qé éshté i definuar si:

e Fakroieli i 0 é&shté 1.

e Fakroieli i numrit pozitiv n éshté n — heré faktorieli i n-1.

Reshti i dyté garté tregon se faktorieli éshté definuar né marrédhénie me
vetveten dhe gé kétu mund té pasqyrohet si funksion rekursiv:

int Factorial (unsigned int n)

{
}

returnn==07? 1: n* Factorial(n-1);

Pér n e barabarté me 3, Tabela né vazhdim jep gjurmét e thirrjes sé
funksionit Factorial. Stack frames pér kéto thirrje shfaqgin
vazhdueshmériné runtime stack, njéra pas tjetrés.

Thirrja n n==0 n * Factorial (n-1)  Kthimi
e paré 3 false 3 * Factorial (2) 6

e dyta 2 fasle 2 * Factorial (1) 2

e treta 1 fasle 1 * Factorial (0) 1

e katérta 0 frue

149



Funksioni rekursiv patjetér té keté mé pak se njé kusht té fundit qé
do té jeté i1 plotésuar. Ndryshe, funksioni do ta thérret vetveten
pacaktueshém deri sa runtime stack do té mbushet. Funksioni Factorial,
pér shembull, e ka kushtin e fundit n == 0 qg&, kur plotésohet, shkakton
thirrjet rekursive té kthen mbrapa prapa. (Vémendje pér até se pér n
negative ky kusht nuk do té plotésohet dhe Factorial do té déshtoj).

Si rregull e pérgjithshme, té gjithé funksionet rekursive mund té
rishkruhen duke pérdorur pérséritjen. Né situata kur numri i stack frames
té pérfshira mund té jeté lirshém i gjeré, versioni i pérséritur éshté i
nevojshém. Né raste tjera, eleganca dhe thjeshtésia e versionit rekursiv
mund ti japé asaj pérparési.

Pér faktorielin, pér shembull, njé argument shumé i madh, mund
té ¢ojé né shumé stack frames. Njé version i pérséritjes &shté i nevojshém
né k&teé rast:

int Factorial (unsigned int n)

{
int result =1;
while (n > 0) result *= n--;
return result;

}

Argumentet fillestare (default?)

Argumenti fillestar (argument i plotésuar), éshté njé lehtésim i
programimit gé& ménjanon ngarkesén pér té specifikuar vlerat e
argumenteve pér té gjithé parametrat e funksionit. Pér shembull,
konsiderojmé funksionin pér raportimin e gabimeve:

void Error (char *message, int severity = 0);

Keétu, severity ka vleré fillestare 0; prandaj té dy thirrjet né vazhdim jané
té vlefshme:

Error(*'Division by zero™, 3);  // severity e caktuar né 3

* Default — nga fjala angleze gé né pérkthim do me théné mosplotésim, mirépo né kété
rast ka kuptimin pér argumentet té cilat jané té inicializuar me vlera prej momentit té
deklarimit té tyre, prandaj mé miré do té ishte gqé né vend té késaj fjale té pérdorim
fjalén fillestare (p.sh., vlera fillestare e njé ndryshoreje n éshté e barabarté me zero,
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Error(*Round off error™); Il severity e caktuar né 0

Si¢ ilustron thirrja e paré, vlera fillestare mund té refuzohet duke e
cilésuar garté njé argument.

Argumentet fillestare jané té pérshtatshme pér situata kur disa
(ose té gjitha) parametra té funksionit heré pas here marrin vlerat e njéjta.
Né funksionin Error, pér shembull, rreptésisht 0 gabime jané mé shumé
unike se tjerat dhe atypari kandidat i miré pér vleré fillestare. Pa
pérdorimin e duhur té argumenteve fillestare do té ishte:

int Power (int base, unsigned int exponent = 1);

Nga gé 1 (ose ndonjé vleré tjetér) éshté pa pérshtatshém té pérdoret heré
pas here né kété situaté.

Pér té shmangur dykuptimésing, té gjithé argumentet fillestare
patjetér té jené argumente zvarritése. Deklarimi né vazhdim prandaj éshté
ilegal:

void Error (char *message = ""Bomb", int severity); // 1 ndaluar!

Argumenti fillestar nuk duhet té jeté domosdoshém konstant.
Shprehjet atribute mund té pérdoren, pérgjaté sa ndryshoret pérdoren né
shprehje jané né dispozicion né fushé (hapésiré) té funksionit té definuar.
(p.sh., ndryshoret globale).

Marréveshja e pranuar pér argumentet fillestare éshté té specifikoj
ato né deklarimet e funksionit, jo né pércaktimet e funksionit. Nga se
deklarimet e funksionit shfagen né krye fajllat, kjo mundéson
shfrytézuesin e funksionit té keté kontroll mbi argumentet fillestare. Pra
argumentet fillestare té ndryshme mund té specifikohen pér situata té
ndryshme. Kjo éshté, prapéseprapé, e ndaluar té specifikomé dy
argumente fillestare té ndryshme pér té njéjtin funksion né njé fajll.

Numri i ndryshoreve té argumenteve

Ndonjéheré éshté e pérshtatshme, nése jo e domosdoshme, té
kemi funksione gé marrin njé varg ndryshoresh té argumenteve. Njé
shembull i thjeshté éshté funksioni i cili merr disa alternativa té menysé si
argumente, shfag menyné, dhe lejon shfrytézuesin gé té zgjedh njé nga
alternativat. Té jeté i pérgjithshém, funksioni duhet té jeté né gjendje té
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pranoj ndonjé numér té alternativave si argumente. Kjo mund té
pasqyrohet si:
int Menu (char *optionl ...);

gé konstaton se Menu mund té marré njé apo mé shumé argumente.

Menu mund t’u gaset argumenteve t€ veta duke pérdorur disa
pércaktime makro né krye fajllin stdarg.h, si éshté ilustruar né
Shembullin 7. Makrot e pérshtatshém jané nénvizuar né boald.

Shembull7:

1 #include <iostream.h>

2 #include <stdarg.h>

3 int Menu (char *optionl ...)

4 {

5 va_list args; [/l argumentojmé list
6 char* option = optionl;

7 int count = 0, choice = 0;

8 va_start(args, optionl); [l e inicializojm args
9 do {

10 cout << ++count << "', "' << gption << "\n";

11 } while ((option = va_arg(args, char*)) I=0);

12 va_end(args); /I e pastrojmé args
13 cout << "option? "*;

14 cin >> choice;

15 return (choice > 0 && choice <= count) ? choice : 0;

16 }

Shénim:

5 Pér t’iu qasur argumenteve, args éshté deklaruar té jeté e tipit
va_list.

8 Args éshté e inicializuar duke thirrur va_start. Argumenti i dyté
tek va_start patjetér té jeté parametri i fundit i funksionit saktésisht i
deklaruar né krye funksionin (p.sh., né kété rast optionl).

11 Argumentet pasues jané gjetur duke thirrur va_arg. Argumenti
i dyté tek va_arg patjetér té jeté tip i pritur nga ai argument (p.sh., né kété
rast char*). Kjo tekniké qé té punojé, argumenti i fundit patjetér té jeté 0,
duke shénuar fundin e argument listés. Va_arg éshté thirrur vazhdimisht

pérderisa éshté arritur 0.



12 M@ né fund, éshté thirur va_end gé té kthej runtime stack (gé
ndoshta ka gené modifikuar nga thirrjet e mé hershme).
Thirrja e thjeshté

int n = Menu(
"Open file",
"Close file",
"Revert to saved file",
"Delete file",
"Quit application™,
0);

Ku dalja né ekran pas ekzekutimit do té jeté:

1. Open file

2. Close file

3. Revert to saved file
4, Delete file

5. Quit application
option?

Argumentet pérmes komandave né reshta (Command Line
Arguments)

Kur programi ekzekutohet né kuadér té njé sistemi operativ (si¢
éshté DOS ose UNIX), ai mund té kalohet né zero ose mé shumé
argumente. Kéto argumente shfagen pas ekzekutimit té emrit té programit
dhe jané té ndara me hapésira. Pasi qé ato shfagen né té njéjtin resht ku
jané léshuar komandat e sistemit operativ, ato thirren argumente té
komandave né resht (command line arguments).

Si njé shembull, konsideruar njé program me emrin sum i cili
printon® né dalje shumén e numrave futur né té si argumente té
komandave né resht. Dialogu né vazhdim ilustron se si dy numra jané
futur si argumente gé té& mblidhen ($ éshté komandé pér UNIX).

> Printon — nxjerr né ekran pas ekzekutimit
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$sum10.4 12.5
22.9
$

Argumentet té resht komandave jané béré té lejueshme né C++
programin nga funksioni main. Kétu jané dy ményra né té cilat main
mund té definohet.

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

E fundit pérdoret kur programi éshté i mundur té pranojé argumente té
resht komandave. Parametri i paré, argc, paraget numrin e argumenteve
té futura né program (duke pérfshiré emrin e programit vetvetiu).
Parametri 1 dyté, argv, éshté njé vektor e stringjeve konstante Qgé
prezanton argumentet. Pér shembull, né resht komandat né dialogun e
mésimérm, kemi:

argcis 3

argv[0] is "'sum"

argv[1] is "'10.4"

argv[2] is "'12.5"

Shembulli 8 ilustron njé implementim té thjeshté pér sum. Stringjet jané
konvertuar né numra real duke pérdorur atof, qé éshté deklaruar né
stdlib.h.

Shembull8:

#include <iostream.h>
#include <stdlib.h>

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

{
double sum = 0;
for (inti=1;i<argc; ++i)
sum += atof(argv[i]);
cout << sum << "\n";
return O;
}
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Shembuyj

Né kété kapitull nénkapitull do té ilustrojmé disa shembuj pér
funksionet gé mé sé miri té kuptojmé pérdorimin e tyre né program.

Shembulll:  Té& béhet program né té cilin do té deklarohet njé funksion me
emrin faktorieli, i cili do té llogaris faktorielin né gofté se n = 10 dhe do té
shfaq até né ekran. Thirrja e kétij funksioni té béhet nga programi kryesoré.

Zgjidhie:

// Eudhu bil-lahi minesh-shejtanir-raxhim
/I Bismil-lahir-rahmanir-rahim

# include <iostream>

using namespace std;

void faktorieli ()

{
int n=10;
int faktorieli = 1;
while (n>0)

faktorieli *=n;
n--;
}
cout << faktorieli;
}
int main ()
{
string vija = ""\n\t "
cout << vija << "\n\tFaktorieli per n = 10 eshte: '*;
faktorieli();
cout << vija << "\n\n"";
return 0;

Pas ekzekutimit té programit dalja né ekran do té duket si né vijim:
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e "D:\BlerimSherifivMY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Process returned B <Bx@> execution time - B.141 =
Presz any key to continue.

Shembull2: Té béhet program pér krahasimin e dy numrave dhjetoré:

1. Né program té deklarohet njé funksion me emrin krahasimi, gé
do té bén krahasimin e dy numrave dhjetoré.

2. Funksioni té pérmbaj dy parametra pér numrat qé do té
krahasohen.

3. Vlerat e dy numrave gé do té krahasohen té jepen nga tastiera né
funksionin kryesoré ku do té béhet edhe thirrja e funksionit
krahasimi.

4. Dalja né ekran té béhet brenda funksionit krahasimi.

Zgjidhje:
/I Eudhu bil-lahi minesh-shejtanir-raxhim
/I Bismil-lahir-rahmanir-rahim
# include <iostream>
using namespace std;
void krahasimi (double ipari, double idyti);
int main ()
{
string titulli = ""\n\t Programi per krahasimin e dy numrave dhjetore';
string vijat =
"\n\t "
double ipari,idyti;
cout << titulli << vijat;
cout << "\n\t-Fut vleren e numrit te pare: *';
cin >> ipari;
cout << "\t-Fut vleren e numrit te dyte: **;
cin >> idyti;
krahasimi (ipari, idyti); /I Thirrja e funksionit krahasimi.
cout << ""\n"'
<< vijat
<< "\n\n";
return 0;
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void krahasimi (double ipari, double idyti)
{
int a = ipari;
int b = idyti;
int pjesa_e_plote;
double pjesa_dhjetore;
if (@>Db)
{
pjesa_e plote =a - b;
cout << "\n\t->Pjesa e plote e numrit te pare eshte **
<< pjesa_e_plote
<< "\n\tme e madhe se pjesa e plote e numrit te dyte.";

else if (b > a)
{
pjesa_e plote=Db - a;
cout << "\n\t->Pjesa e plote e numrit te dyte eshte "
<< pjesa_e_plote
<< "\n\tme e madhe se pjesa e plote e numrit te pare.";
}
else
cout << "\n\t->Pjesa e plote e numrave eshte e barabarte.";
if (ipari - a > idyti - b)
{
pjesa_dhjetore = (ipari - a) - (idyti - b);
cout << "\n\t->Pjesa dhjetore e numrit te pare eshte **
<< pjesa_dhjetore
<< "\n\tme e madhe se pjesa dhjetore e numrit te dyte.";

}
else if (idyti - b > ipari - a)
{
pjesa_dhjetore = (idyti - b) - (ipari - a);
cout << "\n\t->Pjesa dhjetore e numrit te dyte eshte "
<< pjesa_dhjetore
<< "\n\tme e madhe se pjesa dhjetore e numrit te pare.";
}
else
cout << "\n\t->Pjesa dhjetore e numrave eshte e barabarte.";

Pas ekzekutimit té programit rezultati né ekran do té shfaget si vijon:
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'D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Programi per krahazimin e dy numrave dhjetore

—Fut vleren & numrit te pare: 5.6
—Fut vleren e numrit te dyte: 3.8

—»Pjeza e plote e numrit te pare eshte 2

me e madhe s=e pjesa e plote & numrit te dyte.
—»*Pjeza dhjetore e numrit te dyte eshte B.2

me & madhe =& pjesza dhjetore & numrit te pare.

Procezz returned @ <Bx@2> execution time
Prezz any key to continue.

Vérejtje: Né kété shembull kemi vetém rastin kur pjesa e ploté e numrit té
paré éshté mé e madhe se pjesa e ploté e numrit té dyté, dhe pjesa
dhjetore e numrit té dyté éshté mé e madhe se pjesa dhjetore e numrit té
paré. Pér ta kuptuar mé miré ju jepni edhe raste tjera té hyrjeve p.sh., kur
pjesa e ploté e numrit té paré éshté mé e vogél se pjesa e ploté e numrit té
dyté.

Shembull3: Té& béhet program i cili do té llogarisé perimetrin e
katérkéndéshit:
1. Té krijohet funksioni “katérkéndéshi” dhe né te t& llogaritet
perimetri.
2. Lartésia dhe gjerésia té futen pérmes tastierés dhe ti jepen
funksionit né fjalé, ndérsa ky i fundit té kthen vlerén e perimetrit.
3. Rezultati té nxirret né ekran.

Zgjidhie:
/I ME EMRIN E ALL-LLAHUT MESHIRUESIT MESHIREBERESIT
# include <iostream>
using namespace std;
int katerkendeshi (int gjeresia, int lartesia);
int main ()
{
string titulli = "\n\tPerimetri i katerkendeshit"';
string vijat = ""\n\t
int gj,I,P;
cout << titulli << vijat;
cout << "\n\tFut gjeresine: '*;
cin >> gj;
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cout << "\n\tFut lartesine: *";

cin>>I;

P = katerkendeshi(gj,l);

cout << "\n\tPerimetri = ""'<<P<<endl<<vijat<<endl;
return 0;

int katerkendeshi (int gjeresia, int lartesia)

{

int Perimetri;
Perimetri = 2 * gjeresia + 2 * lartesia;
return Perimetri;

}

Pas ekzekutimit té programit, rezultati né ekran do té duket késhtu:

e "D:ABlerimSherifi\MY FILES\My Projects\BooksYHapat e para ne C++

Perimetri i katerkendeshit
Fut gjeresine: 2@
Fut lartesine: 1@

Perimetri = 6A

Process returned B <Bx@>
Press any key to continue.

Shembull4: Té béhet program i cili do té llogarisé kété formulé

1. Té& krijohet funksion me emrin “shuma” qgé do té llogaris

shumén, dhe

2. Funksioni me emrin “prodhimi” i cili do té llogaris prodhimin.
3. Vlerat pér x dhe y té jepen nga tastiera, kurse vlera e n té jeté

globale.
4. Rezultati té nxirret né ekran.
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Zqjidhje:

/I ME EMRIN E ALL-LLAHUT MESHIRUESIT MESHIREBERESIT

# include <iostream>
# include <math.h>
using namespace std;

int n = 10; /I ndryshore globale
double shuma (int x)

{
inti;
double shuma=0;
for (i=1;i<=n;i++)

if (i!'=7)
shuma += pow(x,i);

}

return shuma,;
}
int prodhimi (int y)

int j, prodhimi=1;
for  =1;j <=n; j++)

if (j1=4)
prodhimi *= jly+1;
}

return prodhimi;

}

int main ()

{

string titulli = ""\n\tLlogaritje te formules";

string vijat = "\n\t

int x,y;

double Shuma, Prodhimi;

cout << titulli << vijat;

cout << "\n\tFut vleren e x: '";

cin >> x;

cout << "\n\tFut vlerene y: '";

cin>>vy;

Shuma = shuma(x);

Prodhimi = prodhimi(y);

cout << "\n\tRezultati i formules: **
<< Shuma + Prodhimi << vijat
<< "\n\n";

return O;
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Pas ekzekutimit té programit rezultati né ekran do té jeté:

e "D:\BlerimSherifivMY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Llogaritje te formules

Fut vleren e x=:

Fut vleren e y: 2
Rezultati i formules: 2BEHY

Process returned B <Bx@> execution time
Presz any key to continue.

Shembull5: Té béhet program i cili do té tregon se karakteri i futur nga
tastiera a éshté zanore.

1. Karakteri té futet nga tastiera,

2. Krahasimi té béhet né funksionin e quajtur “Zanore”.

3. Rezultati té nxirret né ekran.
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Zgjidhie:

/I ME EMRIN E ALL-LLAHUT MESHIRUESIT MESHIREBERESIT
# include <iostream>

using namespace std;

int Zanore(char shkronja);

int main ()
{
string titulli = "“\n\tDallues i zanoreve";
Stl’lng V|j at = "\n\t***********************";

char shkronja;

cout << titulli << vijat;

cout << "\n\tFut shkronjen >>*';
cin >> shkronja;
Zanore(shkronja);

return O;

int Zanore (char shkronja)

switch (shkronja)
{
case 'a': case "'A':
cout << "\n\t-> "'<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;
case 'e': case 'E':
cout << "\n\t-> ""<<shkronja << " eshte zanore.\n"";

break;

case 'i': case 'I'":

cout << "\n\t-> "'<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;

case 'u': case 'U':

cout << "\n\t-> ""<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;

case 'é': case 'E":

cout << "\n\t-> "'<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;

case 'y': case "Y":

cout << "\n\t-> ""<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;

case '0': case ‘O':

cout << "\n\t-> ""<<shkronja << " eshte zanore.\n"";
break;

default:

cout << "\n\t-> "'<<shkronja << " nuk eshte zanore.\n"";

Rezultati né ekran pas ekzekutimit té programit do té jeté:
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e "D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Dallues i =zanoreve

SaE=3uE=eE e e —Ief-JnE—Juf e e -Jf—Juf e -Jaf—Juf—ef e -Jai—Jef-Ief-e-Tei-
Fut shkronjen >> A

—>* A eshte =zanore.

Process returned B <BxE> execution time
Presz any key to continue.

Shembull5: Té béhet program i cili do té krahason numrin e futur nga
tastiera éshté ¢ift apo tek.
1. Té& krijohet funksion me emrin krahasimi ku do té bén kété
krahasim.
2. Pastaj rezultati té nxirret né ekran.

Zgjidhie:

/I ME EMRIN E ALL-LLAHUT MESHIRUESIT MESHIREBERESIT
# include <iostream>

using namespace std;

int krahaso (int numri);

int main ()

{
string titulli = "\n\tKrahasimi i numrave (tek apo ¢ift)";
string vijat = "\n\t "
int numri;

cout << titulli << vijat;

cout << "\n\tFut nje numer: **;
cin >> numri;
krahaso(numri);

cout << vijat << endl;

return 0;

int krahaso (int numri)

if (numri%2==0)

cout << "\n\t-> "* << numri << " eshte ¢ift."";
else if (numri%2!=0)

cout << "\n\t-> "* << numri << " eshte tek."";
else

cout << "\n\tJu lutem futni ndonje numer."";
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Pas ekzekutimit té programit dalja né ekran do té jeté:

D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++

Krahazimi i numrave <tek apo Ttift»
Fut nje numer:
—* b eshte xift.

Proceszz returned @ <BxB> execution time :
Prezz any key to continue.

Vérejtje: Si¢ shihet né foton e mé sipérme, shkronja ¢ nuk ka dalé por né
vend té sajé kemi njé karakter tjetér. Kjo pér arsye se kompjuteri nuk e
njeh kété shkronjé por duhet gé né vend té késaj shkronje té shénojmé
kodin e sajé 135 .

Mé poshté kemi njé ményré pér té shfaqur né ekran kété shkronjé:

int krahaso (int numri)

char a=135; //deklarimi i njé ndryshore karakter gé mban kodin e shkronjés ¢
if (numri%2==0)
cout << "\n\t-> "' << numri << " eshte " <<a << "ift.""; // nxirret né ekran
karakteri a
else if (numri%2!=0)
cout << "\n\t-> "' << numri << " eshte tek.";
else
cout << "\n\tJu lutem futni ndonje numer.";

Dhe pasi té ekzekutojmé programin dalja do té duket késhtu:

D:\BlerimSherifi\MY FILES\My Projects\Books\Hapat e para ne C++%

Krahaszimi i numrave <(tek apo xtift?
Fut nje numer: 6
—* b ezhte cift.

Process returned B <BxB> execution time = 11.148 =
Presz any key to continue.
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?Kontrollim Njohurish
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Kapitulli VII

Fushat, Printerét dhe Referencat
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Fushat, Pointerét® dhe Referencat

Né kété kapitull do té prezantojmé tre tipa té té dhénave: fusha,
pointeri, referenca, dhe do té ilustrojmé pérdorimin e tyre pér
pércaktimin e ndryshoreve.

Njé fushé pérbéhet nga njé varg objektesh (té quajtura elementet e
saja), ku té gjithé jané té tipit té njéjté dhe jané té renditura né ményré té
njépasnjéshme né memorie. Né pérgjithési, vetém fusha ka vetvetiu emér
simbolik, jo elementet e saja. Cdo element éshté i pércaktuar me njé
indeks gé paraget pozicionin e elementit né até fushé. Numri i elementeve
né njé fushé quhet madhésia e sajé. Madhésia e njé fushe éshté fikse dhe
e paracaktuar; ajo nuk mund té ndryshohet pérderisa programi
ekzekutohet.

Fushat jané té pérshtatshme pér reprezentimin e té dhénave té
pérbéra (pérziera) gé pérmbajné gjéra té ngjashme dhe individuale.
Shembujt pérfshijné: njé listé me emra, njé tabelé me qytetet e botés dhe
temperaturat e tyre, ose procesverbalet mujore pér njé llogari bankare.

Njé pointer éshté thjeshté adresa e njé objekti né memorie.
Pérgjithésisht, objekteve mund t’iu gasemi né dy ményra: drejtpérdre;jt
nga emri i tyre simbolik, ose indirekt népérmes pointerit. Veprimi pér té
arritur tek njé objekt népérmjet pointerit, quhet ????????. Pointer

té......... ?., objekti tipik merret.

Pointerét jané té nevojshém pér krijim té objekteve dinamike
pérgjaté ekzekutimit té programit. Ndryshém objektet normale (global
dhe lokal) gé jané caktuar té ruajtura né runtime stack, objekti dinamik
éshté i caktuar né memorie nga njé hapésiré memoruese e ndryshme e
quajtur grumbull (ang. the heap’).  Objektet dinamike nuk i zbatojné
rregullat normale té fushés (shtrirjes). Shtrirja e tyre kontrollohet
hollésisht nga programuesi.

Referenca (adresimi) jep njé emér alternativ simbolik (ang. alias®)
pér njé objekt. Qasja e njé objektit pérmes referencés éshté saktésisht e
njéjté sikurse gasja pérmes emrit té sajé origjinal. Referencat paragesin
fuginé e shénjuesve (pointeréve) dhe lehtési (komoditet) pér gasje té
drejtpérdrejté tek objektet. Ata pérdoren té ndihmojné stilin e thirrjes-
pérmes-referencave té parametrave té funksioneve, vecanérisht kur
objektet e médha jané té vendosura né funksion.

® Pointer — nga fjala anglese gé né shqip do té thoté treguesit ose shénjuesit.
" Heap — grumbull, pirg.
& Alias — Pseudonim.
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Fushat (vektorét)

Njé varg ndryshores definohet duke specifikuar dimensionet e saja dhe
tipin e elementeve té saja. Pér shembull, njé varg qé prezanton 10 matje té
gjatésisé (secila duke gené njé numér i ploté) mund té definohet si:

int heights[10];

Elementeve individuale té njé vektori mund tu gasemi pérmes indeksimit
té rreshtave. Elementi i paré i vektorit gjithmoné e ka indeksin 0. Prandaj,
heights[0] dhe heights[9] paragesin elementin e paré dhe té fundit té
vektorit heights. Secili nga elementet e vektorit heights mund té trajtohet
si njé ndryshore e ploté. Késhtu, pér shembull, pér ta caktuar elementin e
treté 177, ne mund té shkruajm:

heights[2] = 177;

Pérpjekja pér té hyré né njé element gé nuk ekziston né vektoré
(p.sh., heights[-1] ose heights[10]) té con né njé gabim té réndé (i quajtur
error: ‘indeksi jashté kufijve’).

Pérpunimi i njé vektori zakonisht pérfshin cikél gé shkon nga
elementi né element. Shembulli né vazhdim ilustron kété duke pérdorur
njé funksion i cili merr njé vektor me numra té ploté dhe kthen mesataren
e elementeve té tij.

Shembull:

const int size = 3;
double Average (int nums[size])

{
double average = 0;
for (register i = 0; i < size; ++i)
average += numsJi];
return average/size;
}

Ashtu si¢ ndryshoret tjera, edhe fushat mund té kené inicializues.
Kllapat gjarpéruese jané pérdorur pér ti specifikuar vlerat individuale té
ndara me presje pér elementet e fushés.

int nums[3] = {5, 10, 15};
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kjo komandé inicializon tre elementet e fushés me emrin nums siw jané:
5, 10 dhe 15, pérkatésisht. Kur numri i vlerave tek inicializuesi jané mé
pak se numri i elementeve, elementet e mbetura inicializohen me vleré
zero.

int nums[3] = {5, 10}; // nums[2] inicializohet né 0

Kur pérdoret komplet inicializimi, madhésité e fushés béhen té
tepért, sepse numri i elementeve né inicializues é&shté i padyshimté.
Definomi i paré i nums mund atypari té jeté ekuivalente e shkruar si:

int nums[] = {5, 10, 15}; /I nuk nevojiten dimensione

Njé tjetér situaté ku dimension mund té higet &shté pér njé
parametér fushé té njé funksioni. Pér shembull Average funksioni i
mésipérm mund té pérmirésohet duke rishikuar até ku dimensioni pér
nums nuk éshté mé konstant, por e specifikuar nga njé parametér shteseé.
Shembulli né vazhdim ilustron kété:

Shembull:

double Average (int nums[], int size)
{
double average = 0;
for (register i = 0; i < size; ++i)
average += nums[i];
return average/size;

C++ stringu éshté thjeshté njé fushé karakteresh. Pér shembull,
char str[] = "HELLO™;
definon str té jeté njé fushé prej 6 karaktereve: gjashté shkronja dhe njé
karakter null. Karakteri ndérprerés null éshté futur nga vet kompajleri.
Nga ana tjetér,
char str[] ={'"H", '"E", 'L", 'L", 'O'};

definon str té jeté njé fushé me pesé karaktere.
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Eshté e lehté pér té kalkuluar dimensionin e njé fushe duke
pérdorur operatorin sizeof. Pér shembull, duke pasur parasysh njé fushé
ar ku tipi i elementeve té sajé éshté Type, dimensioni i ar éshté:

sizeof(ar) / sizeof(Type)

Fushat shumédimensionale (Matricat)

Njé fushé mund té keté mé shumé se njé madhési (p.sh., dy, tre,
ose mé shumé). Organizimi i fushés né memorie ende éshté i njéjté
(sekuenca té njé pas njéshme té elementeve), por té kuptuarit e
programoréve pér organizimin e elementeve é&shté i ndryshém. Pér
shembull, supozojmé se duam té prezantojmé temperaturén mesatare pér
tre qytetet mé té médha té Australisé.

Ispring __|Summer | Autumn____|Winter ___

Sydney 26 34
24 32 19 13
28 38 25 20

Kjo mund té prezantohet pér mes fushés dy dimenzionale té numrave té
ploté:
int seasonTemp[3][4];

Organizimi i késaj fushe né memorie éshté si 12 numra té ploté té
njépasnjéshém. Programori, prapéseprapé, mund té imagjinojé até si tre
reshta me nga katér numra té ploté pér secilén. Figura ...

25|34|22|1? 24|32|19|13|25|33|25}zn |

First row Second row Third row

Si mé paré, elementet jané té gasshme nga indeksimi i fushés.
Indeks i vecanté nevojitet pér ¢cdo pérmasé. Pér shembull, temperatura
mesatare e Sidneit (reshti i paré, kolona e dyté) jepet nga
seasonTemp[O0][1].

Fusha mund té inicializohet nga inicializimi fole:

int seasonTemp|3][4] = {
{26, 34, 22, 17},
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{24, 32, 19, 13},

{28, 38, 25, 20}

b
Nga se Kkjo é&shté hartuar né njé fushé njé dimenzionale prej 12
elementeve né memorie, kjo éshté ekuivalente me:

int seasonTemp[3][4] = {26, 34, 22, 17, 24, 32, 19, 13, 28, 38, 25, 20};

Inicializimi fole éshté i preferuar nga se mé miré béhet mé informative,
kjo éshté mé e gjithanshme. Pé&r shembull, ajo bén té mundur
inicializimin e vetém elementit té paré té cdo reshti dhe ka mbéshtetje né
vlerén fillestare zero (default to zero):

int seasonTemp[3][4] = {{26}, {24}, {28}};

Ne gjithashtu mund ta heqim madhésiné e paré (por jo madhésiné
pasuese) dhe e Iémé até té nxirret prej inicializimit:

int seasonTemp[][4] = {{26, 34, 22, 17},
{24, 32, 19, 13},
{28, 38, 25, 20}};

Procedimi i njé fushe shumé dimenzionale éshté e ngjashme
me njé fushé njé dimenzionale, por pérdoren dy cikle né vend té njé.
Shembulli né vazhdim ilustron kété duke shfaqur njé funksion pér gjetjen
e temperaturés mé té madhe né seasonTemp.
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Shembull:

const int rows = 3;

const int columns = 4;

int seasonTemp[rows][columns] = {{26, 34, 22, 17},
{24, 32, 19, 13},
{28, 38, 25, 20}};

int HighestTemp (int temp[rows][columns])
{
int highest = 0;
for (register i = 0; i < rows; ++i)
for (register j = 0; j < columns; ++j)
if (temp[i][j] > highest)
highest = temp[i][j];
return highest;

Pointerét (treguesit)

Pointeri éshté thjeshté adresa e lokacionit té memories dhe jep njé
rrugé indirekte pér gasjen e té dhénave né memorie. Pointeri i ndryshores
€shté definuar t€ “piké n€” (gisht n€) té dhéna t€ tipave t& vecanté. Pér
shembull:
int *ptrl; /I pointer né njé numér té ploté (int)
char *ptr2; /I pointer né njé karakter (char)

Vlera e ndryshores sé pointuar éshté adresa né cilén ajo drejton.
Pér shembull, éshté dhéné definomi

int num;

ne mund té shénojmé:
ptrl = &num;

Simboli & éshté operatori i adresés; ai merr ndryshoren si argument dhe
kthen adresén e memories té asaj ndryshore. Efekti i caktimit té mésipérm
éshté se adresa e num i éshté caktuar ptrl. Prandaj, ne thamé se ptrl
pointon né num.

Shembulli né vazhdim ilustron kété grafikisht

ptrl » num

Njé pointer i ploté i thjeshté 1 7 2




Jep se ptrl shénon né num, shprehja
*ptrl

................. , dhe atypari éshté ekuivalente me num. Simboli * &shté
operatori dereference; ai merr pointerin si argument dhe kthen
pérmbajtjen e lokacionit né té cilin ai éshté pointuar.

Né pérgjithési, tipi i pointerit patjetér té ngjasojé tipin e té dhénés
né té cilén ai é&shté i pointuar. Pointeri i tipit void*, prapéseprapé, do té
ngjasojé cilindo tip. Kjo éshté e dobishme pér definimin e pointeréve qé
mund té pointojné né té dhéna té tipave té ndryshme, ose tipa gé kané
prejardhje té panjohur.

Pointeri mund té hidhet (tip i konvertuar) né njé tip tjetér. Pér
shembull,

ptr2 = (char*) ptrl;

konverton ptrl né char pointer para se ti shogérojé até ptr2.

Pavémendshém né tipin e tij, pointeri mund té shoqérojé vlerén 0
(thirret null pointer). Pointeri null pérdoret pér inicializimin e pointeréve,
dhe pér shénimin e fundit té pointerit-bazé strukturave té té dhénave
(p.sh., listat e linkuara).

Memoria dinamike

Né mbledhje té raftit programoré® (qé pérdoret pér ruajtjen e
ndryshoreve globale dhe stack frames pér thirrjet e funksionit), tjetér
hapésiré e memories, e quajtur grumbull (ang. heap), éshté e siguruar.
Kjo hapésiré e memories pérdoret pér caktimin dinamik té bllogeve té
memories pérderisa programi ekzekutohet. Si rezultat, gjithashtu thirret
memorie dinamike. Ngjashém, edhe rafti programor gjithashtu  thirret
memorie statike.

Dy operatoré pérdoren pér ndarjen apo mos ndarjen e bllogeve té
memories né hapésirén e memories té quajtur grumbull. Operatori new

° Rafti programoré — raft apo vend ku ruhet (grumbullohen) variablat globale t&

programit. Origjinalja né anglisht éshté program stack.



merr tipin si argument dhe i cakton blloget e memories pér njé objekt té
atij tipi. Kjo kthen pointer né blloget e caktuara. Pér shembull,

int *ptr = new int;
char *str = new char[10];

cakton, respektivisht, njé bllok pér ruajtjen e njé numri té ploté dhe njé
bllok té gjaté mjaftueshém pér ruajtjen e njé fushe me 10 karaktere.

Memorja e caktuar prej grumbullit nuk zbaton rregullat e njéjta té
shtrirjes sikurse ndryshoret normale. Pér shembull, né

void Foo (void)

{

char *str = new char[10];
/...

}

kur kthen Foo, ndryshorja lokale sur shkatérrohet, por blloku i memories i
pointuar (shénjuar) nga str nuk éshté mé. Ky i findit mbetet i caktuar
derisa saktésisht té lirohet nga programori.

Operatori delete pérdoret pér lirimin e bllogeve memorie té
caktuara nga new. Ky merr njé pointer si argument dhe liron bllokun e
memories né té cilin ai &shté i pointuar. Pér shembull:

delete ptr; // delete an object
delete [] str; // delete an array of objects

Shénojmé se kur njé bllok qé fshihet éshté njé fushé, si plotésim duhet té
pérfshihen kllapat [] pér ta treguar kété. Domethénia e késaj vérehet kur
né pérdorim kemi klasat.

Delete do té aplikohet te pointeri qé pointon né gjithcka por né
ményré dinamike cakton objektet (p.sh., njé ndryshore né raft), né kété
rast njé gabim serioz mund té ndodhé gjaté kohés kur rrjedh programi
(ang. runtime error). Eshté e padémshme té pérdoret delete né 0 pointer.

Objektet dinamike jané té dobishme pér krijimin e té dhénave té
cilat zgjasin pértej thirrjes sé funksionit i cili krijon ato. Shembulli né
vazhdim ilustron kété duke pérdorur njé funksion gé merr njé parametér
string dhe kthen kopjen e atij stringu.

#include <string.h>
char* CopyOf (const char *str)

{

char *copy = new charf[strlen(str) + 1];
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strcpy(copy, str);
return copy;

Shénim

Reshti I: kjo éshté string kryefajlli standard qé deklaron njé
shuméllojshméri funksionesh pé&r manipulimin me stringjet.

Reshti IV: funksioni strlen (deklaruar né string.h) numéron
karakteret né até string deri né karakterin e fundit null. Pasi gé karakteri
null nuk pérfshihet né numérim, ne shtojmé 1 né total dhe caktojmé njé
fushé karakteresh té asaj madhésie.

Reshti V: funksioni strcopy (deklaruar né string.h) kopjon
argumentin e tij té dyté pér té parin, karakter pér karakteri, edhe
karakterin final null.

Pér shkak té resurseve té kufizuara té kujtesés, gjithmoné éshté e
mundur gé memoria dinamike té jeté e rraskapitur pérgjaté ekzekutimit té
programit, sidomos kur shumé blloge té médha jané té ndara dhe jo té
liruara. New duhet té jeté i pa afté té caktojé bllok té madhésisé sé
kérkuar, kjo do té kthen né vend 0. Eshté pérgjegjési e programuesit té
merret me mundési té tilla. Pérjashtimi i mekanizmit té trajtimit té C++
jep metoda praktike té sjelljeve me probleme té tilla.

Pointer Aritmetiké

Né C++ mund té mbledhim njé madhési té ploté ose té zbresim
njé madhési té ploté nga njé pointer. Kjo éshté pérdorur shpesh nga
programuesit dhe quhet pointer aritmetika. Pointer aritmetika nuk éshté e
njéjté si aritmetika me numra té ploté, sepse rezultati varet nga madhésia
e objektit pointuar né té. Pér shembull, supozojmé se njé int pérfagésohet
nga 4 bajt. Tani, jepet

char *str = "HELLO";
int nums[] = {10, 20, 30, 40};
int *ptr = &nums[0]; I pointer né elementin e paré

str++ avancon str me njé char (p.sh., njé bajt) késhtu gé ajo pointon né
karakterin e dyté t& stringut “HELLO”, kurse ptr++ avancon ptr me njé
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int (p.sh., katér bajt) késhtu gé ajo pointon né elementin e dyté té nums.
Figura né vazhdim ilustron kété skematikisht.

Pointer Aritmetik

H{E|L|L|{O[\WO 10 20 30 40

sir pir
str++ étr++

Ajo vjen, si pasojé, se elementet e “HELLO” mund té€ referohen si
*str, *(str + 1), * (str + 2), etc. Ngjashém, elementet e nums mund té
referohen si *ptr, *(ptr + 1), *(ptr + 2), dhe * (ptr + 3).

Formé tjetér e pointimit aritmetik lejohet né C++ pérfshiré
zbritjen e dy pointeréve té tipit té njéjté. Pér shembull:

int *ptrl = &nums[1];
int *ptr2 = &nums[3];
int n = ptr2 - ptrl; /[ n béhet 2

Pointer aritmetik éshté shumé praktik kur pérpunohen elementet e
njé fushe. Shembulli né vazhdim shfag shembull té njé funksioni qé
kopjon string ngjashém si strcpy.

void CopyString (char *dest, char *src)

while (*dest++ = *src++)

Shénim

Reshti Ill: gjendja e kétij cikli cakton pérmbajtjen e src né
pérmbajtjen e dest dhe pastaj rit bashké té dy pointerét. Kjo gjendje béhet
0 kur karakteri final null i src kopjohet né dest.

Rezulton se njé ndryshore fushé (si¢c éshté nums) éshté vetvetiu
adresa e elementit té paré e fushés gé ajo prezanton. Késhtu gé elementet
e nums mund gjithashtu té referohen té pérdorin pointer aritmetiké né
nums, ajo éshté, nums[i] éshté ekuivalente me *(nums + i). Ndryshimi né
mes num dhe ptr éshté se nums éshté konstante, pra ajo nuk mund té
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béhet gé té pointoj né dicka tjetér, kurse ptr éshté variabél dhe mund té
béhet gé té pointon né ndonjé numér tjetér té ploté.

Shembulli i radhés shfaq si HighestTemp funksioni (i shfaqur mé
paré né shembullin ... ) mund té pérmirésohet duke pérdorur pointerin
aritmetik.

int HighestTemp (const int *temp, const int rows, const int columns)

{
int highest = 0;
for (register i = 0; i < rows; ++i)
for (register j = 0; j < columns; ++j)
if (*(temp + i * columns + j) > highest)
highest = *(temp + i * columns + j);
return highest;

Shénim

Reshti I: né vend té vendosjes sé fushés né funksion, ne vendosim
njé int pointer dhe dy parametra plotésues gé specifikojné madhésité té
fushés. Né kété ményré, funksioni nuk éshté i kufizuar né njé madhési té
caktuar té fushés.

Rasti VI: shprehja *(temp + i * colums + j) éshté ekuivalente me
temp[i][j] né versionin paraprak té kétij funksioni.

HighestTemp mund té thjeshtésohet edhe mé tej duke e trajtuar
temp si njé fushé njé dimenzionale té row * column numra té ploté. Kjo
éshté shfaqur né shembullin né vijim.

int HighestTemp (const int *temp, const int rows, const int
columns)
{

int highest = 0;

for (register i = 0; i < rows * columns; ++i)

if (*(temp + i) > highest)

highest = *(temp + i);

return highest;
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Funksion pointerét

Eshté e mundshme té marrim adresén e funksioni dhe té ruajme
até né njé funksion pointer. Pointeri pastaj mund té pérdoret pér té thirrur
né ményré indirekte funksionin. Pér shembull,

int (*Compare)(const char*, const char*);

definon njé funksion pointer té eméruar Compare gé mund té mbaj
adresén e ndonjé funksioni gé mer dy konstante pointer karakter si
argumente dhe kthen njé numér té ploté. Funksioni pér krahasim té
stringut né librari strcmp, pér shembull, &shté i tillé.
Prandaj:

Compare = &strcmp; //Compare pointon né funksionin strcmp

& operatori nuk éshté i domosdoshém dhe mund té largohet:
Compare = strcmp; //Compare pointon né funksionin strcmp

Né ményré alternative, pointeri mund té definohet dhe té inicializohet
njékohésisht:

int (*Compare)(const char*, const char*) = strcmp;

Kur njé adresé funksioni caktohet né njé funksion pointer, té dy
tipat patjetér té pérshtaten. Definomi i mésipérm éshté i vlefshém sepse
strcmp ka prototip té ngjashém té funksionit:

int strcmp(const char*, const char*);

Duke pasur parasysh definimin e mé sipérm té Compare, strcmp
mund gjithashtu té thirret direkt, ose indirekt népérmjet Compare. Tre
thirrjet pasuese jané ekuivalente:

stremp("'Tom™, "Tim"); I/ thirrje direkte
(*Compare)(""Tom'", ""Tim"); // thirrje indirekte
Compare("Tom", "Tim");  // thirrje indirekte (e shkurtuar)

Njé pérdorim i zakonshém i funksion pointerit éshté té vendos até
si njé argument tek njé tjetér funksion; tipike, sepse kjo e fundit kérkon
versione té ndryshme té mé pashme né rrethana té ndryshme. Shembull i
miré éshté njé funksion binar kérkimi pér kérkim pérmes njé fushe té
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renditura stringjesh. Ky funksion mund té pérdor funksionin krahasues
(siw éshté strcmp) pér krahasimin e stringut kérkues pérkrah stringjeve té
fushés. Kjo ndoshta nuk mund té jeté e pérshtatshme pér té gjitha rastet.
Pér shembull, strcmp éshté rast i ndjeshém. Nése ne duam té béjmé
kérkim né ményré jo rast té ndjeshém atéheré do té nevojitet funksion
krahasues i ndryshém.

E shfaqur né shembullin ..., duke béré funksionin krahasues
parametér té funksionit kérkues, ne mund té bé&jmé kété té fundit té& pa
varur nga ai i pérparshmi.

Shembull:
int BinSearch (char *item, char *table[], int n,
int (*Compare)(const char*, const char*))
{
int bot = 0;
inttop=n-1;
int mid, cmp;
while (bot <= top)
{
mid = (bot + top) / 2;
if ((cmp = Compare(item,table[mid])) == 0)
return mid; /I kthen indeksin e item
else if (cmp < 0)
top=mid-1; //kérkim i kufizuar né pjesén e
poshtme
else
bot =mid +1; // kérkim i kufizuar né pjesén e sipérme
}
return -1; /I nuk u gjet
Shénim

Reshti I: kérkimi binar éshté njé algoritém i njohur pér kérkimin
népérmjet njé liste artikuj té ruajtura. Lista e kérkimit éshté e paraqitur
nga tabela qé éshté njé fushé stringjesh me n dimensione. Artikulli i
kérkuar éshté i paraqitur nga item.

Reshti 1l: Compare éshté funksion pointer pér tu pérdorur pér
krahasimin e item pérkrah elementeve té fushés.

Reshti VII: sa heré gé rrotullohet cikli, hapésira e kérkimit
pérgjysmohet. Kjo pérséritet pérderisa fundi i té dy hapésirave té kérkimit
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(té paragitura me bot dhe top) té ndeshet, ose pérderisa ngjasimi té
gjendet.

Reshti 1X: artikulli krahasohet me pikén e mesme té fushés.

Reshti X: nése item ngjason artikullin e mesém, kthehet indeksi i
kétij té fundit.

Reshti XI: nése item éshté mé i vogél se artikulli i mesém, pastaj
kérkimi kufizohet né gjysmén mé té ulét té fushés.

Reshti XIV: nése item éshté mé i madh se artikulli i mesém,
atéheré kérkimi kufizohet né gjysmén e larté té fushés.

Reshti XVI: kthen -1 té tregoj se kétu nuk ka artikull té ngjashém.

Shembulli pasues shfaq si BinSearch mund té thirret me strcmp té
vendosur si funksion krahasues:

char *cities[] = {"'Boston", ""London™, "Sydney",

"Tokyo"};
cout << BinSearch(*'Sydney", cities, 4, strcmp) <<
\n";

Kjo do té nxjerr 2 si¢ pritej.

Referencat

Njé referencé prezanton njé pseudonim pér njé objekt. Simboli
pér definimin e referencave éshté i ngjashém me até té pointerit, pérvec
se & éshté pérdorur né vend té *. Pér shembull,

double numl = 3.14;
double &num2 = numi; /! numz2 éshte
referencé né numl

definon num2 si referencé pér numl. Pas kétij definomi numl dhe num2
té dyja i referohen objektit té njéjté, sikurse ata té ishin ndryshore té
njéjta. Duhet thekekuar se njé referencé nuk krijon kopje té njé objekti,
por thjeshté njé pseudonim simbolik pér té. Prandaj, pas

numl =0.16;

té dyja numl dhe num2 do té tregojné vlerén 0.16.

130



Referenca patjetér ¢cdoheré té inicializohet kur ajo definohet: ajo
duhet té jeté njé pseudonim pér digka. Do té ishte e ndaluar té definohet
njé referencé dhe té inicializohet mé voné.

double &num3; /I e ndaluar: reference pa
inicializues
num3 = numi;

Ju gjithashtu mund té inicializoni njé reference né njé konstante.

Né kété rast éshté béré kopja e konstantes (pas ndonjé shndérrues tipi té
nevojshém) dhe referenca éshté vendosur té referoj né kopje.

int &n=1; I/ n referon né kopjen e 1

Arsyeja gé n béhet referencé né kopjen e 1 éshté se 1 vetvetiu &shté mé i
sigurt. Konsideroni se far mund té ndodhé nése nuk do té ishte ky rast.

int &x=1;
++X;
inty=x+1;

Njéshi né reshtin e paré dhe njéshi né reshtin e treté jané té€ mundshém té
béhen objekti i njéjté (shumé komajleré béjné optimizmin e konstantes
dhe vendosin té dy njéshat né té njéjtin lokacion té memories). Pra, edhe
pse ne presim gé y té béhet 3, ajo mund té béhet 3. Megjithaté, duke
detyruar x té béhet kopje e 1, kompajleri garanton se objekti i paraqgitur
nga x do té jeté i ndryshém nga té dy njéshat.

Pérdorimi mé i zakonshém i referencave éshté pér parametrat e
funksioneve. Parametrat referencé lehtéson stilin pass-by-reference sé
argumenteve, né krahasim me stilin pass-by-value gé kemi pérdorur deri
mé tani. Pér té vézhguar dallimet konsiderojmé tre funksione swap né
shembullin né vijim.
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Shembull:
void Swapl (int x, inty) /I pass-by-value (objektet)
{
int temp = x;
X=Y;
y = temp;
}
void Swap? (int *x, int *y) /I pass-by-value (pointeret)
{
int temp = *x;
*X = *y,
*y = temp;
}
void Swap3 (int &x, int &y) /I pass-by-reference
{
int temp = x;
X=Y;
y =temp;
}
Shénim

Reshti I: edhe pse Swapl kémben x dhe y, kjo nuk ka efekt né
argumentet e futura né funksion, sepse Swapl merr njé kopje té
argumenteve. Far ndodh né kopje nuk ndikon origjinali.

Reshti VII: Swap2 kapércen problemin e Swapl duke pérdorur
parametrat pointer. Duke i respektuar printerét, Swap2 kalon tek vlerat
origjinale dhe shkémben ato.

Reshti XIII: Swap3 kapércen problemin e Swapl duke pérdorur
pointerét referencé. Parametrat béhen pseudonime pér argumentet té
futura né funksion dhe i shkémben ata si éshté menduar.

Swap3 ka njé avantazh plus se sintaksa e thirrjes sé tij éshté e
njéjté si Swapl dhe nuk pérfshin adresim apo jo-referim. Funksioni main
né vazhdim ilustron dallimet:

int main (void)

{
inti=10,j=20;
Swapl(i, j); cout << i<< ™ " << j <<\’
Swap2(&i, &j); cout << i<< ™ " << j <<\’
Swap3(i, j); cout << i << ™ M << j<<\nY;

}
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Kur té ekzekutohet, do té prodhojé kété rezultat:
10, 20
20, 10
10, 20

Typedef*

Typedef éshté njé strukturé sintaktik pér futjen e emrave simbolik
pér llojet e té dhénave. Ashtu si njé referencé qé pércakton njé pseudonim
pér njé objekt, njé typedef pércakton njé pseudonim pér njé tip. Pérdorimi
i sajé kryesoré éshté pér té lehtésuar deklarimin e tipave té komplikuar si
njé ndihmé pér té pérmirésuar lejueshmériné. Kétu jané disa shembuj:

typedef char *String;
Typedef char Name[12];
typedef unsigned int uint;

Efekti i kétyre definimeve éshté se String béhet njé pseudonim pér char*,
Name béhet njé pseudonim pér njé fushé prej 12 karaktere, dhe unit béhet
njé pseudonim pér unsigned int. Prandaj:

String str; /[ &shté e njéjté si: char *str;
Name name; I/ &shté e njéjté si: char name[12];
uint n; I/ &shté e njéjté si: unsigned int n;

Deklarimi i komplikuar i Compare né shembullin 5.20 éshté
kandidat i miré pér typedef:

typedef int (*Compare)(const char*, const char*);
int BinSearch (char *item, char *table[], int n, Compare
comp)

{
...

if ((cmp = comp(item, table[mid])) == 0)
return mid;
...

19 Typedef — sintaksé e gjuhés C++, gé mundéson definim té tipit t& té dhénave.
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Typedef prezanton Compare si njé emér tipi té ri pér njé funksion me
prototip té dhéné. Kjo bén BinSearch bindshém té thjeshté.

Shembuj

Kontrollim Njohurish
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Shembuj

Shembulll: T€ béhet njé program pér nxjerrjen né ekran té tekstit “Miré
se erdhe n¢ C++.”.

Zqgjidhja:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
cout >> “Miré se erdhe né C++.”; // dalja né ekran
return 0;

Dalja né ekran do té jeté:

Mire se erdhe ne C++1%

Process returned B {@xB> execution time
Pres=z any key to continue.

Shembull2: Té béhet njé program pér nxjerrjen né ekran té tekstit “Miré
se erdhe né¢ C++.” Por fjalét e ndara t€ jené né€ kryerresht.
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Zgjidhja:

#include <iostream>
using namespace std;  // using namespace std; pérdoret pér té lexuar kompaileri
cout dhe cin

int main() I/ programi kryesor
{ // fillimi i trupit main
cout << ""Mire"
<<endl /I endl komandé pér kalim né resht té ri
<< "'ge'
<<endl
<< "erdhe"
<<endl
<< "ne C++!I"
<< endl;
return O;
} /I mbarimi i trupit main

Komanda endl gjithashtu mund té zévendésohet me komandén \n, e cila
shénohet brenda apostrofave. Né vazhdim kemi shembullin2 me
komandén \n:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

cout << ""Mire\nse\nerdhe\nne\nC++1\n"*;
return O;

}

Rezultati pas ekzekutimit tek té dy shembujt do té jeté i njéjté:

Process returned B (HxB> execution time
Presz any key to continue.
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Shembull3: Té béhet njé program pér futjen e njé numri té ploté, dhe mé
pas leximin e atij numri.

Zgjidhja:

#include <isotream>
using namespace std;
int main ()
{
int numri; [/ deklarimi i variablés numri
cin >> numri; // futja e vlerés nga tastiera, gé i shogérohet variablés
numri
cout>> numri >> endl; // dalja né ekran e numrit.
return O;

Dalja né ekran éshté:

=
=

Process returned B C(Hx@> execution time
Prezs any key to continue.

Né fillim fusim numrin 5 nga tastiera, pastaj i njéjti numér del né ekran.

Ky lloj programi mund té shkruhet ndryshe gé té duket mé garté:

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
int numri;
cout<<"Jep numrin: *';
cin >>numri;

cout<<"Numri i futur eshte: "
<<numri
<<endl;

return 0;

Dalja né ekran do té duket si né foton né vijim:
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ep numrin: 5
umri i futur ezshte: &

rocess returned B CBxA>
ress any key to continue.

execution time

Shembull4: Té béhet program i cili do t& mbledh dy numra té ploté, dhe

né ekran té nxjerr shumén.

Zgjidhja:

#include <iostream>
using namespace std;

int mian()

{
/I deklarimi i numrit te pare
int numril;

/I deklarimi i numrit te dyte
int numri2;

/I deklarimi i numrit te trete

int shuma;

/I futja e numrit te pare

cout << "'Jep numrin e pare: "';
cin >> numril;

/l futja e numrit te dyte
cout << "'Jep numrin e dyte: "';
cin >> numri2;

/I llogaritja e shumes
shuma = numril + numri2;

/I nxjerja e shumes ne ekran
cout << "'Shuma=""

<< shuma

<< endl;
return 0;
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Deklarimi i1 variablave i té njéjtit tip si¢ éshté edhe né shembullin e
lartshénuar mund té béhet edhe né njé resht, si mé poshté:

int numril, numri2, shuma;

Shembull5: Té béhet program gé do té mbledh dy numra té futur nga
tastiera dhe shumén do ta zbres me numrin e treté té futur po ashtu nga

tastiera.
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Rezultati né ekran do té duket késhtu:

Jep numrin e pare: 3

Jep numrin e dyte: 4

Jep numrin e trete: 3
Rezultati= 4

Process returned B (Hx@> exgecution time = 16.287 =

Prezs any key to continue.

Shembull6: Té béhet program pér llogaritjen e késaj formule 20/(5*2).

Zgjidhja:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
/I llogaritja e formules 20/(5*2)

/ldeklarimi i variables rezultati e tipit double
double rezultati;

/llogaritja e formules
rezultati = 20/(5*2);

/Inxerja e rezultatit ne ekran
cout << "'Rezultati ="

<< rezultati

<< endl;

return O;

Llogaritja béhet né kété ményré, pra njéjté edhe si né matematiké, né
fillim llogaritet shprehja brenda kllapave dhe mé pas kryhet operacioni i
pjesétimit.

Dalja né ekran do té jeté:

Hezultati = 2

Process returned B (Bx@> execution time : B.124 =

Press any key to continue.
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Shembull7: Té shkruhet program pér mbledhjen, shumézimin dhe
pjesétimin e dy numrave té cfarédoshém té futur nga tastiera. Po ashtu
rezultatet té nxirren né program.

Zgjidhja:

# include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

double numril, numri2, shuma, ndryshimi, prodhimi,heresi;

cout<<"'Fut numrin 1: **;
cin >> numril;
cout<<"'Fut numrin 2: '*;
cin >> numri2;

shuma = numril + numri2;
ndryshimi = numril - numri2;
prodhimi = numril * numri2;
heresi = numril / numri2;

cout << "Rezultatet:\n"";

cout << "\tShuma= "' << shuma
<< "\n\tNdryshimi= "' << ndryshimi
<< "\n\tProdhimi="" << prodhimi
<< "\n\tHeresi= " << heresi
<< endl;

cout <<"\n\n""; // kalon kursorin dy heré né resht té ri
return O;

Rezultati pas ekzekutimit do té jeté:

ut numerin 1: 3

ut numrin 2: 5§

Rezultatet:
Shuma= 8
Mdryshimi= -2
Prodhimi= 15
Hereszi= B.6

Process returned B CBxB> execution time
ress any key to continuwe.
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