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né Universitetin e Europés Juglindore né Tetové. Por, sigurisht, ai mund té
shfrytézohet edhe nga studenté t€ universiteteve té tjera, ose edhe nga té gjithé
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Pér shkruarje té programeve té ndryshme né kompjuter, aktualisht
shfrytézohen disa gjuhé programuese. Por, njéra ndér gjuhét programuese mé té
pérhapura éshté gjuha programuese C++. Kétu, me qéllim té pérvetésimit té
teknikés sé€ programimit né kété gjuhé, do té shfrytézohet versioni 7.0 i saj, qé
gjendet né pérbérje té pakos me programe Visual Studio .NET,i
kompanisé softverike Microsoft. Né kuadér té pakos né fjalé gjendet edhe e
ashtuquajtura Rrethiné Zhvilluese e Microsoftit (ang. Microsoft Development
Environment, ose shkurt MDE), pérmes sé€ cilés programet né kété gjuhé
shkruhen, editohen, kompajlohen, ekzekutohen, ruhen né disk, thirren nga disku
etj.

Programi i shkruar né gjuhén programuese C++ paraqet program burimor
dhe si i tillé ruhet né njé faj/l burimor. Me procesin e kompajlimit, kontrollohet
saktésia e komandave t€ shkruara dhe nése nuk ka gabime, programi burimor
pérkthehet né program objektiv, gjé qé shihet edhe né paraqitjen skematike té
dhéné né Fig.7.7.

Programi . , Programi . , Programi
K 1 — Link
burimor __’<ii ompajiert objektiv rnsers ekzekutiv
A

Fajllat e Faj%laute
ballinés tyere
objektivé

Fig. 1.1 Procesi i krijimit té programit eksekutiv nga programi burimor

Njékohésisht, gjaté procesit té€ kompajlimit, né program insertohen edhe
fajllat e ballinés, té cilét shénohen né fillim té programit burimor. Né fund, pér ta
fituar programin ekgekutiv, pérmes linkerit fajllit objektiv i shtohen edhe fajlla té
tjeré objektivé, té marré nga biblioteka standarde ose edhe nga biblioteka té tjera
me fajlla. Programi ekzekutiv ruhet né njé fajil eksekutiv.
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Né gjuhén programuese C++, fajllat burimoré zakonisht e kané prapashtesén
. CPp, fajllat e ballinés - prapashtesén . h, ose jané pa prapashtesé, fajllat
objektiv - . ob7j, kurse fajllat ekzekutivé dallohen me prapashtesén . exe.

Aktivizimi i Visual Studios

Pér aktivizimin e Visual Studios, né desktopin e kompjuterit duhet té
klikohet ikona pérkatése. Nése kjo ikoné nuk éshté e vendosur né desktop, pér
aktivizimin e Visual Studios, si edhe gjaté aktivizimit té€ programeve té tjera, mund
té shfrytézohet pulla Start e Windowsit dhe pastaj né menyné rritése pérkatése
— opcioni Programs si dhe nénopcioni Microsoft Visual Studio
.NET. Pavarésisht se cila nga dy mundésité e pérmendura shfrytézohet pér
aktivizimin e Visual Studios, sirezultat do té hapet ekrani kryesor i tij, i
cili fillimisht mund ta keté pamjen e dhéné né Fig.7.2.

=8|
Edt View Tools Window Help

H-a-sd@ i aeo- - BB, | B R

H |
g 7,‘2 L rr— E
Pamja fillestare e ekranit H
kryesor

Ready T T |

i@ start “ 2 5 H 9 Microsoft Development E. .. 14235

NEé rreshtin e paré té€ ekranit kryesor gjendet menya kryesore, e cila né
versionin fillestar té saj duket si né Fig.7.3.

File Edit Wiew Tools window  Help

Fig.1.3 Menya kryesore

Si zakonisht, opcionet e vecanta té menysé kryesore mund té zgjedhen
duke i klikuar ato me mi. Por, ato mund té zgjedhen edhe pasi paraprakisht té
pozicionohemi né kété meny, duke e shfrytézuar né tastieré tastin A1lt. Pastaj,



4 Bazat e programimit né C++

pérmes tasteve me shigjeta pér 1évizje majtas e djathtas, pozicionohemi né
opcionin e déshiruar, kurse pér aktivizimin e tij duhet té shtypet tasti Enter.
Opcioni i déshiruar zgjedhet edhe pasi né tastieré t&€ mbahet i shtypur tasti A1t
dhe njékohésisht shtypet tasti i shkronjés sé nénvizuar tek ai opcion. Késhtu,
p.sh., pér zgjedhje té€ opcionit Tools, pasi né tastieré té mbahet i shtypur tasti
Alt, duhet té shtypet tasti me shkronjén T, gjé q€ shkurt shkruhet edhe si ALt +T.

Hapja e njé projekti té ri

Programimi né gjuhén C++ fillon me hapjen e njé projekti 1 ri. Pér kété
qéllim, né menyné kryesore zgjedhet opcioni File, pér ti fituar nénopcionet e
menysé rénése pérkatése ashtu si¢ shihet né Fig.7.4.

2 Microsoft Development Environment [design]

EiTi Edit Wiew Tools ‘Window Help

[ hew V[ proect.. cukshien |
Cpen 4 1% File... ChrHN

Close i‘g Elank Solution. ..

Add Project

Open Solution. ..

Close Solution

Save Selected Tkems  Chrl+3

Save Selected kems As. ..

o &S

Save Al Chrl+5hift+3

Source Control

Fig.1.4
Neénopcioni New i menysé rénése t¢
opcionit File

Page Setup...

W B

Brink... Chrl+P

Recent Files

Recent Projects

Exit

Pastaj, né menyné rénése té opcionit New, zgjedhet nénopcioni
Project... (zgjedhja mund té béhet edhe pérmes kombinimit té tasteve
Ctrl+Shift+N né tastieré), pas sé cilés si rezultat hapet dritarja New Project, e
cila shihet né Fig.7.5.
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New Project x|
oo ::::l
Project Types: Templates: I; oo

{1 ¥isual Basic Projects Application Class Library Empty Project ﬂ
{1 Wisual C# Projects

N
429 Wisual C++ Projects a@#

D Setup and Deployment: Projects 4 :
Other Project: Managed C++ MFC Activer MFC
= plildas Web Service Control Application

{2 visual Studio Salutions

&

MFC DLL MFC ISAPT  Win32 Project ;I

A \Win32 console application or other Win32 project,

Fig.1.5 . [oe
Dritarja New pame: =

ijm‘ Location: | CACpp MET j Erowse... |

Project will be created at C:Cpp, METIDIES.

FMore | [0]:4 I Cancel | Help |

NE pjesén e majté t€ dritares duhet t€ zgjedhet gjuha né té cilén do té
realizohet projekti i ri, ku, mes té tjerash, si opcione ofrohen gjuhét Visual
Basic,Visual C# dhe Visual C++. Kurse, né pjesén e djathté té dritares,
meqé duam té€ shkruajmé programe té zakonshme né gjuhén C++, e zgjedhim
opcionin Win32Project.

Né fund té dritares duhet té pércaktohet emri i projektit, duke e shkruar
até né kornizén para sé cilés éshté shénuar teksti Name :. Njékohésisht, né
kornizén Location: zgjedhet edhe folderi i diskut né té cilin do té ruhet
projekti. Kétu, si shembull, projekti éshté quajtur me emrin Dita dhe vendoset
né folderin C: \Cpp . NET. Zgjedhja e folderit té déshiruar mund té béhet duke
e klikuar pullén Browse. . ., pas s€ cilés né ekran paraqitet pema e folderéve
né diskun aktual, ku mund té zgjedhet njéri prej tyre.

Pasi té zgjedhet emri i projektit dhe folderi ku ai do té ruhet, procedura e
hapjes sé€ njé projekti té€ ri mund t€ vazhdojé, nése klikohet pulla OK. Si rezultat,

aktivizohet magjistari pér gjenerim té projektit té€ zgjedhur, me dritaren e cila
shihet né Fig.7.6.

Win32 Application Wizard - Dita x|
Welcome to the Win32 Application Wizard
This wizard generates a Win32 application project. The project can be a console application, a
‘windows application, a DLL, or & static library,

These are the current project setkings:

Overview

s Windows application
Click Finish fram any window ta accept the current settings.

After you create the project, see the project's readme. bt file for information
about the project Features and files that are generated.

Finish I Cancel Help
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Fig.1.6
Dritarja e magjistarit pér projektin e ri

Pér zgjedhje té tipit t€ projektit, né dritare duhet té klikohet pulla
Application Settings, pas sé cilés fitohen opcionet qé shihen né Fig.7.7.

Win32 Application Wizard - Dita x|

Application Settings e
apecify the type of application you will build with this project and the options or libraries vou
want supported. n
Application bype: Add suppart Far:
* Console application [~ afl
Application Settings " Windows application mliFe
 DLL

" Static library
Additional options:

v Empty project

I™ Export symbols

¥ | Brecompiled header,

Fig.1.7
Zgjedhja e tipit té
projektit

Finish | Cancel | Help

Kompijuteri, pér tipin e projektit (shih pjesén mbi t€ cilén shkruan
Application type:) na e propozon opcionin Windows application. Por,
meqé duam t’i béjmé hapat e paré né shkruarje té programeve né gjuhén C++,
duhet ta zgjedhim opcionin Console application. Njékohésisht, né
pjesén mbi té cilén shkruan Additional options: duhet ta zgjedhim opcionin Empty
project.

NEé fund, pasi t€ klikohet pulla Finish, aktivizimi i njé projekti té ri
pérfundon dhe si rezultat hapet ekrani kryesor i gjuhés C++, ashtu si¢ shihet né
Fig.1.8.
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% Dita - Microsoft Visual C+-+ [design] =18x|

Ele  Edt Wew Project Buld Debug Tools ‘window Help
- sEE L R oo BB ok . B R

Class Yiew - Dita B ox

Fig.1.8
Efkrani kryesor i njé =
projekti 1¢ vi né giubén
C++

Ready Il Il

il start |] & 4 “ 9 Dita - Microsoft Visual ... 15:28

Kétu, né fakt, dritarja Class View, e cila gjendet né pjesén e djathté té
ekranit béhet dritare aktive. Por, sipas nevojés, kjo dritare dhe dritarja Ouiput né
fund té ekranit, mund té eliminohen nga ekrani, ose atyre mund t'u ndryshohet
pozita né ekran si dhe dimensionet, duke i shfrytézuar procedurat qé
shfrytézohen gjaté punés nén Windows. Pér kéto arsye, pamja e dritareve né
ekranin kryesor té gjuhés C++, pérkatésisht pamja e ekranit kryesor, mund té jeté
edhe ndryshe nga ajo qé éshté dhéné né Fig.7.8. Zakonisht, ekrani kryesor mund
ta keté pamjen edhe pa dy dritaret qé u pérmendén mé sipér.

Pas hapjes sé projektit, menya kryesore mé nuk éshté ajo qé u dha né
Fig.1.3, por tani duket si né Fig.7.9.

File Edit YWiew Project  Build Debug Tools  Wwindow  Help

Fig.1.9 Menya kryesore pas hapjes sé projektit

Pér hapje té njé projekti té ri, si¢ u tha edhe mé sipér, mund té
ﬁ shfrytézohet kombinimi i tasteve Ctr1+Shift+N, ose edhe pulla

=H |7 | New Project, e cila gjendet né fillim té shiritit me vegla dhe
duket ashtu si¢ éshté treguar majtas.
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Hapésira punuese e programit

Shkruarja e njé programi né kuadér té projektit fillon me hapjen e hapésirés
punuese pérkatése. Pér kété qéllim, né menyné rénése t€ opcionit File zgjedhet
nénopcioni Add New Item...,ashtu si¢ shihet né Fig.7.70.

sl
Fle | Bt View Project Buld Debug Tools Window Help
pew Ho - - B ‘l » Debug -|w '|Qs'3?.
Qpen 3 Class View - Dita LS
a -
i) AddmewIem..  cerleshit+a EHoia

Add Existing Teem. .. Shift-+alk-+4

Add Project »

S5 Open Salution...

G Close Solution

B SoveSelected Ttems Chrl+5
Save Selected Items As...

& saveal Chrl+Shift+5
Source Control »

M ragesetup...

& Frint... Chrl+p

Recent Files 3

F. Z;g. 1.10 Recent Projects
Hapja ¢ bapésirés
punuese pér njé

program té ri

Lol i

Resdy I I

i#fiStart H 2 5 H A Dita - Microsoft Visual ... 15:31

Si rezultat i opcionit té zgjedhur, né ekran do té paraqitet dritarja Add New
Item, e dhéné né Fig.1.11.

Add New Item - Dita

x|

Iee ::::l

Cateqaries: Templates: BE ool
-

C++ File Crynamic HTML Page
{.cpp) Discovery ... {.htm}
Skatic Header File  Midl File {.idl)

Discovery ... {.hy

& 2 &

Resource File  SRF File {.srf) DEF File {.def)

{rc) =

Creates a C++ source file,

Fl;g. 7 7 7 Mame: IPrgl
Drl'fd?jﬂ Add N(:’ﬂ/ Ilem Location: Ic:'l,Cpp.NET'l,Dita'l, Browse, ., |

Open - Cancel | Help |
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Pas késaj, né pjesén e majté té dritares duhet té zgjedhet opcioni Visual
C++, kurse né pjesén e djathté té saj — opcionin C++ File
Njékohésisht, né kornizén para sé€ cilés gjendet teksti Name :, duhet shénuar
emrin e programit té ri, p.sh., Prgl, i cili do té vendoset né pérbérje té projektit
Dita. Né fund, pasi té klikohet pulla Open, hapet hapésira punnese e programit
mbi té cilén shkruan Prgl. cpp (shih Fig.7.72), ku mund té fillojé shkruarja e

programit.

Fig.1.12

Pamja e ekranit me
hapésirén punuese t¢
programit Prgl.cpp

(.cpp).

g
Fle Edt Mew Project Euld Debuy Tools Window Help
B0 o8B ) o) | RER.
2 A% %N
4 b x | [Class View - Dita [ 33
o ] Rdk=
— -- Dita
owepwe E|
=
Feeady Il [tn1 Col 1 chi [ s
i#start |] 2 4 H 9 Dita - Microsoft Visual ... 15:34

Hapésira punuese e njé programi té ri mund té€ hapet edhe duke e zgjedhur
nénopcionin Add New Item.. ., né menyné rénése té opcionit Project,
gjé qé shihet né Fig.1.13.

Fig.1.13

Opcioni pér hapje té hapésirés punuese
pér shkruarje 1€ programit

4

2% Dita - Microsoft ¥isual C++ [design]

Eile  Edit

Project | Build Debug Tools  Window

Add Class,..

Add Resource. ..

Add Mew Item... Chrl-+Shifk+A

Add Existing Item...  Shift+al+&

Mew Faolder

Unload Project

Add Web Reference. ..

Set as StartUp Project

Por, procedura e hapjes sé hapsirés punuese té programit qé

Help

B|»

shkruhet né kuadér té€ projektit mund té startohet edhe pérmes
kombinimit té tasteve Ctrl1+Shift+A, ose duke e klikuar né
shiritin me vegla pullén Add New Item, e cila shihet majtas.
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Shkruarja e programit

Cdo program né gjuhén C++ patjetér duhet ta pérmbajé funksionin
main (), té cilit né fund té programit i shogérohet edhe komanda return O.

Programi mé i thjeshté né gjuhén C++ mund té shkruhet vetém me kéto dy
komanda dhe do té duket:

int main ()
{

return 0;

}

Komanda return O e paraqet komandén e fundit té€ funksionit main (),
kurse vlera 0 e shénuar né vazhdim té késaj komande shfrytézohet pér té treguar
se programi ka pérfunduar pa gabime.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat nuk do té fitohet asgjé,
sepse né pjesén ku shkruhen komandat, pérkatésisht né bllokun brenda kllapave
té médha, ose si¢ thuhet - brenda #rupit #é programit, nuk ka asnjé komandé qé jep
ndonjé rezultat.

Programi né fjalé fizikisht mund té shkruhet mé shkurt:

int main ()
{return 0;}

ose edhe vetém né njé rresht:
int main() {return O0;}
Pér shkak té dukshmérisé mé t€ miré, né gjuhén C++ praktikohet qé

programet t€ shkruhen si né formén e paré, ku ¢do komandé shkruhet né njé
rresht.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet teksti Programi i
paré né C++.
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// Programi Prgl
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{
cout << "Programi i paré né C++"
<< endl;
return O;
}

Kétu, brenda trupit té€ programit (nén kllapat e médha) gjendet komanda
cout, pérmes sé cilés né ekran shtypet fjalia:

Programi 1 paré né C++
qé éshté shénuar nén thonjéza.

I shkruar né hapésirén punuese pérkatése, programi Prgl do té duket si
né Fig.1.14.

% Dita - Microsoft Visual -+ [design] - Prgl.cpp®* |
File Edit View Project Buld Debug Tools Window Help
G-ta-FEHE@| LR 0o 8B ) e - - | b &R
FlRba|EE T2 4%%%.
Prol.cpp® | 4 b % || Class Yiew - Dita [
[(Globaks) =] [Feman = e
// Programi Prol = [=-&loita
#include <iostream> —
using namespace std;
int main()
(
cout << "Programi i paré ng C++"
<< endl;
return 0;
'

. El
Fig.1.14 |
Programi Prgl i
shkruar né hapésirén
punmnese té ekranit

Ready Il |[tn7 ol 17 Chit | s
i#fiStart H ™ & 5 H A Dita - Microsoft Visual ... o014

Né ekran, komandat e shkruara sakté kompjuteri i ngjyros me ngjyré té
kaltér. Brenda trupit té programit, né fund té€ ¢do komande shénohet piképresja
(;) pér té treguar fundin e saj, pérkatésisht ajo shérben si terminator i komandés.

Me dy vijat e pjertéta // né rreshtin e paré té€ programit, kompjuteri
njoftohet se nuk kemi té béjmé me ndonjé komandé, por me koment té cilin e
shfrytézon veté pérpiluesi i programit.
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Komanda né rreshtin e dyté té programit fillon me simbolin # (shenja pér
numér) dhe paraqet njé direktivé paraprocesorike (ang. preprocessor directive). Kjo
komandé i jepet pjesés sé& kompajlerit (ang. compiler), e cila quhet paraprocesor (ang.
preprocessor), pér ta insertuar (ang. include) né fillim té programit fajllin
iostream, para se té fillojé kompajlimi i tij. Ky fajll bén pjesé né fajllat e
ballinés (té cilét pérpunohen nga procesori para se t€ kompajlohet programi) dhe
lidhet me komandat pér lexim dhe shtypje (nga Input-Output-Stream), p.sh., si¢
éshté né program komanda pér shtypje cout.

Direktiva using, e cila gjendet né rreshtin e treté t€ programit, e njofton
kompjuterin se komandat qé shfrytézohen né program gjenden né hapésirén me
emra std. Nése nuk shfrytézohet direktiva using, para ¢do komande duhet té
shénohet std: :, p.sh., késhtu:

std::cout << "Programi i paré né C++"
<< endl;

gj€ qé ndikon né optimizimin e hapésirés memoruese né té cilén ruhet programi.

Me pjesén endl (nga end of line) t€ komandés cout, e cila gjendet né
rreshtin e dyté té késaj komande, kompjuterit i urdhérohet qé pas shtypjes né
ekran té fjalisé sé¢ dhéné mé sipér té€ kalohet né rreshtin vijues.

Kompajlimi i programit

Pér ta kompajluar programin e shkruar, né menyné kryesore duhet té
zgjedhet opcioni Build dhe pastaj nénopcioni Compile, ashtu si¢ shihet né
Fig.1.15.

9% Dita - Microsoft Visual C-++ [design] - Prgl.cpp TS|
Fle Edt Yew Project | Buld | Debug Took ‘Window Help
@ - ’l(’:‘ - [ £ Build Solution  CtrShift+6 » Debug - | - a -}?b .
El % B oas Rebuild Solution
PraLcop | S 4 b % || Class View - Dita 2 x
) -
{Globals) (£ Buid ok I A e
/7 Programi Prg Rebuild Dita = @Dita
#include <iostr Clean Dita =
using namespace Bateh Build. .
int main ()
f Corfiguration Manager...
cout << "Prids Compis Chri+F7
<< endts
return 0;
+
Fig.1.75
Zgjedhja e opcionit
Compile pér kompajlim T :
te programit
P dh . Ready Il [[tn1 Colt ch1 [ ns
as cenies HAstart]|| ] @ 1 |[[2DitaMicrasort visual ..

s€ komandés pér
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kompajlim, kompjuteri e pérpunon sé pari direktivén paraprocesorike, e cila né
kodin burimor fillon me simbolin #, si dhe komandat & kané té béjné me kété
direktivé. Pas késaj, vazhdon kompajlimi i programit, duke i shfrytézuar edhe
rezultatet qé fitohen nga paraprocesimi.

Rezultati i procesit té kompajlimit shihet né dritaren Ousput, e cila gjendet
né fund té ekranit. Nése kompajlimi éshté pa asnjé gabim, né kété dritare do té
paraqitet mesazhi:

Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped

ashtu si¢ shihet né Fig.7.76.

*. Dita - Microsoft ¥isual € +-+ [design] - Prgi.cpp =& x|
fle Edt View Profet Buld Debug Tools Window Help
G-ta-GH@ | LBR oo 8B ) o - | @ - AR
B B e a2 BRI
Prot.cpp | 4 b x || Class view - Dita [
[(Gabats1 =] [nar 2 e Ra k]
7/ Programi Prol = #-Edpita
#inelude <iostreams =
using namespace std;
int wain()
[
cout << "Programil i pare ne C++"
<< endls
return 0;
3
Build =l
Rezultati i kompajlimit pen -
Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped
)
4] | _’,_‘!
Buld succeeded Il |[tn1s cal1 chl Il H]r\Eﬂ
iffistart H ] & (5 H 44 Dita - Microsoft Visusl G+, 0737

Procesi i kompajlimit té€ njé programi mund té aktivizohet edhe pérmes
tastierés, duke e shtypur kombinimin e tasteve Ctrl1+F7.

Krijimi i programit ekzekutiv

Nése né menyné rénése té opcionit Build (shih Fig.7.75) zgjedhet njéri
nga nénopcionet Build ose Rebuild, nga programi burimor do té fitohet
programi ekzekutiv. Gjaté késaj, kompjuteri fillimisht e kompajlon programin,
plotésisht njélloj si edhe me zgjedhjen e opcionit Compile dhe pastaj, nése nuk
ka gabime, vazhdon me procesin e linkimit té tij. Nga kjo shihet se zgjedhja e
opcionit Compile nuk éshté e domosdoshme.

Meqé kétu kemi té béjmé me projektin i cili pérmban vetém njé fajll (njé
program), nuk ka réndési se cili nga 4 nénopcionet e menysé rénése té€ opcionit
Build zgjedhet (qofshin opcionet Build ose ato Rebuild).
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NEé pjesén vijuese té kétij teksti, pér krijimin e fajllit ekzekutiv, né menyné
rénése té opcionit Build do té shfrytézohet nénopcioni Build Solution,
direkt, ose pérmes tastierés, me kombinimin e tasteve Ctr1+Shift+B.

Ekzekutimi | programit

Pér ta fituar rezultatin e njé programi, fajlli ekezutiv i tij duhet té
ckzekutohet duke e zgjedhur nénopcionin Start, ose Start Without
Debugging, ashtu si¢ shihet né Fig.7.77.

Fle Edt View Project Buld | Debug | Tools  Window  Help
G-a-cEd By Windows » | m R
y Tt F5
Prat.cpp | ¥ StartwithoutDebugging  Ctrl+FS 4 b x| [Cassview-Dra 7 %
o) =L processes... || L=
// Programi Progi :35 Exceptions... Chrl+At+E — *-7_ Dita
#include <iostresw> (%= StepInto F11 —
using mamespace SE|[= g over Flo
int wain()
i Gl New Breakpoint... CHri+B
cout << "Progray
<< endls
return 0;
3
Fig.1.17
2, 1 o, oueewe X
Neénopcionet pér =
Build |
ekgekutim té programit bone |
Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped =
4] | 3 ;l
Build succeeded I [tn1e Col1 chi [ T[ns
hstart || ] & 51 ||[o5ita - vicrosoft Visual .. E]zakivimi_NET - Micrasof .. 17:45

Komandat pér ekzekutim té fajllit ekzekutiv té programit, si¢ éshté ai i cili
ruhet né fajllin e krijuar Prgl . exe, mund té jepen edhe pérmes tastierés, duke
e shtypur tastin F'5, ose kombinimin e tasteve Ctr1+F5.

Pavarésisht se cili nga opcionet e pérmendur mé sipér zgjedhet pér
ekzekutim t€ programit, né ekran do té paragqitet dritarja e rezultateve, ashtu sig
shihet né Fig.7.78.

=il x|

B Sk B | 9 -

H
Lefled

s il i
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Fig.1.18
Dritarja e rezultateve

NEé dritaren e rezultateve t&€ dhéné né Fig.1.18, si rezultat éshté shkruar fjalia:
Programi i paru nu C++

qé shénohet nén thonjéza né vazhdim té komandés pér shtypje cout. Si¢ shihet
edhe né figurén e dhéné, né vend té shkronjés shqipe & €shté gjeneruar njé
simbol tjetér. Pér ta eliminuar kété problem, né program gjaté gjenerimit té
shkronjés &, duhet té shfrytézohet shkurtesa A1t+0137 né vend té asaj
Alt+137. Sirezultat, né€ komandén pér shtypje té tekstit né fjalé, né vend té
shkronjés & do té paraqitet simboli %, pérkatésisht komanda do té duket késhtu:

cout << "Programi i par% n% C++"
<< endl;

Nése pas késaj ekzekutohet programi né fjalé, né ekran do té shkruhet
fjalia:

Programi i paré né C++

Njékohésisht, menjéheré nén kété fjali, paragitet edhe mesazhi:

Press any key to continue

me ¢'rast kompjuteri njofton se pér ta eliminuar ekranin e regultateve, pérkatésisht

pér té kaluar né€ hapésirén punuese té programit, né tastieré duhet té shtypet njé
tast.
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Gabimet né kompajlim

Nése gjaté shkruarjes s€ programit nuk u jemi pérmbajtur rregullave pér
shkruarje té komandave té vecanta, gjaté kompajlimit kompjuteri do t’i lajmérojé
gabimet pérmes mesazheve né dritaren né fund té ekranit. Késhtu, p.sh., nése né
programin Prgl, komanda pér shtypje né ekran cout shkruhet pa piképresje né
fund té rreshtit té dyté té saj, né kété ményré:

cout << "Programi i paré né C++"
<< endl

gjaté kompajlimit té€ programit, né dritaren Owsput, e cila gjendet né fund té
ekranit, kompjuteri do ta shtypé mesazhin:

Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 skipped

pér té na njoftuar se e ka detektuar 1 gabim. Njékohésisht, né ekran paragitet
edhe dritarja né té cilén tregohet vendi dhe lloji i gabimit, ashtu si¢ éshté treguar
né Fig.1.79.

¥, Prgl - Microsoft ¥isual C++ [design] - Prgl.cpp =] x|
Fle Edt Vew Project Buid Debug Took Window Help
H-ta-BH@| L RB | 0- o 8B oo Ml v | b B R
B % ar [FE|S2 A% %K.
PraLcop | abx ‘ Class Yiew - Prg1 7 x
[EER 8 Task List - 1 Build Error task shown (filtered) H|
mmlE Description File Line
ik here to add 5 new tesk,
! [ ervor C2143: syntax ervar : missing '’ befare returr’ :\Cpp NETiShembujiPrg1.cpp 8

Fig.1.19 m ,
Dritarja me informata | more— = 4
S ; i Build =
pér vendin dhe Hojin e H

gclbl??ﬂl‘ Build: 0 succeeded, 1 failed, 0 skipped

]
J | o
Ready I T |

i#fistart |] 8 H 4 Prgl - Microsoft Visual... e e

Pér ta gjetur rreshtin me gabim, duhet té shfrytézohet numri i rreshtit, té
cilin kompjuteri e jep né kolonén e fundit té mesazhit pér gabim (kolona mbi té
cilin éshté shénuar titulli Line). Késhtu, né shembullin e gabimit té mésipérm
kompjuteri tregon se gabimi éshté né rreshtin e 8, bén pjesé né grupin e
gabimeve sintaktike dhe né bazé té pjesés s€é mesazhit:

missing ';' before 'return'
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detektohet plotésisht ky gabim.

Kur né program ka mé shumé gabime, shpesh ngjet qé gabime t€ caktuara
té jené si rezultat i gabimeve té€ tjera, ashtu qé, pas eliminimit té njé pjese té tyre,
gabimet q€ ndérlidhen me to eliminohen automatikisht.

Shtimi i numrave rendoré para rreshtave

Me qéllim té lehtésimit té gjetjes sé€ rreshtave né té cilét kompjuteri gjaté
kompajlimit ka zbuluar gabime, rreshtave mund t'u shtohen automatikisht edhe
numrat rendoré. Pér kété qéllim, te menya rénése e opcionit Tools né menyné
kryesore duhet té zgjedhet nénopcioni Options... Si rezultat né ekran hapet
dritarja Options, e cila shihet né Fig.7.20.

options x|
|1 Environment N Statement Completion
(23 Source Control IV Auta list members

=) Text Editor

I Hide advanced members
General

23 All Languages [V Parameter information
(1 Basic Setting:
g E:;_H_ I Enable virtual space
TemEnE [~ word wrap
Display
@ CSSmeattmg — V' Line numbers
(23 HTML =ML [v Enable single-click URL navigation
(23 PLiSOL [V Mavigation bar
(23 Plain Text
CasaL

CaTsaL =
o I>|_I

OK I Cancel | Help |

Fig.1.20 Dritarja Options me opcionin Line numbers té zgjedbur

NEé pjesén e majté té dritares né fjalé duhet té zgjedhet fillimisht opcioni
Text Editor dhe pastaj te nénopconi C/C++ i saj, edhe opcionin
General. Né fund, te pjesa e djathté e dritares (shih Fig.7.20), te katrori para
opcionit Line numbers, me klikim duhet té vendoset simboli V pér selektim.
Pas késaj, me klikimin e pullés OK, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né
Fig.1.21, ku para ¢do rreshti t€ programit shihet numri rendor pérkatés.

@0 Dita - Microsoft visual C++ [design] - Prgl.cop

fle Edit Vew Broject Buld Debug Tools Window Help

F-a-cH@ B[ BB e | | BERT-.

B R e & EZ AN

Prot.cpp | Abx
1 // Programi Prgl =

#include <iostreams
using namespace std:
int wain()
«
cout << "Progremi i pard ng C++v
<< endl:
return 0:

N )
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Fig.1.21.
Pamja ¢ programit pas shtimit t& numrave rendoré té rreshtave

Ruajtja e programit né disk

Si¢ pamé edhe mé paré, gjaté hapjes sé hapésirés punuese pér shkruarje té
programit, e pércaktojmé edhe emrin e programit. Késhtu, pér shembullin e
shkruar mé sipér e zgjodhém emrin Prgl . cpp, ku, nése nuk e shénojmé
prapashtesén, kompjuteri fajllit ia shton prapashtesén cpp (meqé kemi té béjmé
me program t€ shkruar né C++). Njékohésisht, programi ruhet né disk, né
folderin aktual ose né folderin qé e kemi zgjedhur pér vendosje té projektit (kétu
u shfrytézua folderi C: \Cpp .NET).

Pas shkruarjes sé njé pjese té€ programit, ose edhe té€ komplet programit, ai
mund té ruhet né disk duke shkuar né opcionin File té menysé kryesore dhe
pastaj duke zgjedhur né menyné rénése pérkatése nénopcionin Save
Prgl.cpp, ashtu si¢ shihet né Fig.7.22.

a1
Elo | Edt Vew Project Buid Debug Iools Mindow Help
New IGEEEY =R =S R - - BE R,
o Bt k.
Glose 4 b x | [Class ¥iew - Prl (3
i1 mddNepltem..  Cll+Shitea =] [ =l IS
2] AddExistingTtem...  Shift-+Al —
A Project » =
% Open Soltion...
& Clase Saltion
& saverral.cpp Ctl+5 | pars ns CH+"
Save PrglL.cpp ..
Advanced Save Options...
G save st Cerbshift+s
Seurcs Control »
[ Page Setup..
& print... Ctri+p
Recent fles >
Recent Projects » ‘_ j
Fig.1.22 | =
Ruajtia e programit né
disk ! | 5
Ready I [tn7 Col 15 ch1z [ Jms
iR Start |] i N H 4 Prgl - Microsoft Visual... e e
Pér

E zgjedhje té opcionit Save mund té shfrytézohet edhe kombinimi i
tasteve né tastieré Ctrl+S, ose pulla qé shihet majtas, e cila éshté
vendosur né shiritin me vegla qé€ gjendet nén menyné kryesore.

Nése programin e shkruar duam ta ruajmé me ndonjé emér tjetér, né
menyné rénése t€ opcionit File té menysé kryesore e zgjedhim opcionin Save
Prgl.cpp As....
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Por, kur njékohésisht kemi punuar né shkruarjen ose ndryshimin e
disa programeve, pér ruajtjen e tyre né disk, né menyné rénése té
opcionit File té menysé kryesore mund té shfrytézohet nénopcioni

ﬁ Save All. Efekt té njéjté né ruajtjen e mé shumé programeve né
disk ka edhe shfrytézimi i pullés, q€ shihet majtas, e cila gjendet né
menyné kryesore, ose edhe i shkurtesés Ctrl+Shift+S.

Rihapja e projektit

Nése e kemi ndérpreré punén né njé projekt, pérkatésisht né programet e
pérfshiré né projekt, p.sh., gjaté ndérprerjes sé punés sé kompjuterit, rihapja e
programeve fillon me rihapjen e projektit. Pér kété qéllim, pasi té jeté aktivizuar
gjuha programuese C++, te menya rénése e opcionit File té menysé kryesore,
zgjedhen nénopcionet Open dhe Project. . ., ashtu si¢ shihet né Fjg.1.23.

eI
Eil= igdwt Wiew Tools  ‘Window  Help

New ‘R oo B8-B
Open ' |[Z project.. culshitro
Close 2 Project From web..,
Agd Project ’ Ele... Cirl+o

B R

-
¥ -

Open Scldtion... File From Web. ..

Close solution

Save Selected Ttems  Chrl+5

Save Selected Items As...

=S
=
=]
@

save Al Ctri+shift+5

Source Control

Pags Setup...
Brint.. CHrkP

o B

Recent Fles

Fig.1.23

ZLgjedhja e nénopcioneve
pér hapje té njé
projekti ekistues

Recent Prajects

Build

1 e

" ! of

Ready T I |

il start |] & 4 “ 0 Microsoft Developmen... LB om0

Pas késaj, duhet ta zgjedhim folderin né té cilin éshté ruajtur projekti qé
duam ta hapim. Nése, p.sh., éshté zgjedhur folderi Cpp . NET, né ekran do té
shihet pérmbajtja e tij, ashtu si¢ éshté dhéné né Iig.7.24.

51
Look jn: 1 cpp.HET | & - | @ X E - Tools -
And (IMostrat [JRrethi (vektorit
Dita (CImostraz Csaket (Cvektoriz
Hitory Elipsa (CMostra3 (Clsakz
Heksadec [CdNatyrart (3 5hembuj
Intermal (et (Csheypiat
@ Kodi Cumrimi (0 shtypiaz
My Projects Komentl (Cdoperator (Cshtypia3
Kusht Caor (23 5humat
= Lexo2 (CdParashenia (CdTeket1
Lexod Caprgt Cd7ekstz
Desktop Logjkel Caprgz CTeksts
Majt Capraz (D 7ekets
Matrical Cprge O Teksts
i Matricaz Capras D Tekste
|| Faverites Modul CRelacioni CITest
=l
= File name; -
Wybetwork I = g |
Places Files of trpet [l project Fies | Cancel l
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Fig.1.24
Pérmbajtia e folderit Cpp. NET

Pér ta hapur projektin q€ duam, folderi pérkatés zgjedhet me mi dhe pastaj
klikohet pulla Open, ose né tastieré shtypet tasti Enter, pér ta fituar né fund
programin pérkatés né ekran, p.sh., ashtu si¢ shihet né Fjg.7.74 programi Prgl.

Projekti né té cilin jemi duke punuar mund té hapet edhe direkt, duke e
zgjedhur nénopcionin Recent Projects né menyné rénése t€ opcionit
File. Pas késaj, né ekran do té paraqitet lista e projekteve né té cilat éshté
punuar sé fundi, p.sh., ashtu si¢ shihet né Fig.7.25.

e
Fle | Edt Yew Toos Window Help
ew |G E R
¥~
add Praject
% Open Solkion...
[ Close Solution
B oveselected tems  Cirles
Save Selected Ttems fs...
G savenl Ctri+Shift+5
Source Control v
M| Pogesetwp...
== el
Recent Files »
Recent Prajects » ’W‘
. Exit 2 C\Cpp.MET|ShembujiShembu . sln
Fig.1.25 E - — )
. . .. .. =
Lista ¢ projekteve né t¢  |jpm 2CCPRIETs iz o0 =]
cilét éshté punnar sé B
Sfundi .
4 | _>I_I
Ready I T ]

i#fistart |] 2 5 H 4 Microsoft Developmen... 5] oros

Rihapja e programit

Nése éshté i hapur vetém projekti, pér ta hapur fajllin e programit té
mbyllur, né menyné rénése té opcionit File té menys kryesore zgjedhet
nénopcioni Open dhe pastaj edhe nénopcioni File. . ., ashtu si¢ shihet né
Fig.1.26.
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Fig.1.26
Hapyja e programit té
shkruar mé paré

2% Prg1 - Microsoft Yisual C++ [design] =121 x|
Fie | Edt Vew Project Buld Debuy Tools Window Help
oz | RN R S S ) BER.

Open >\ I Broject.. CerlShift+o

Class Yiew - Prgl o=

closs 5 Project From Web. ., % -5
3 AddMewltem..  Chl+Shit+aA  [E Fie.. O = Prot
Add Existing Ttem...  Shift+al+a | €5 File From Web...

Add Project 3
% Open Solkion...
E Close Solution
B Geve Selected Ttems Chrl+s

Save Selected Items As...
G savenl CtrHshift+S

Source Control v
M| Pogesetwp...
== Curl4p

Recent Flles »

Recent Projects »

oo

1l e

4 | _’ILI

sy T T |

i#fstart |] 2 4 H 4 Prgl - Microsoft Yisual.. LB s

Pas késaj, né ekran hapet dritarja me folderin aktiv dhe fajllat qé
pérfshihen brenda tij. Nése, p.sh., aktiv éshté folderi i projektit Prgl,
pérmbajtja e tij do té duket si né Fig.7.27.

Fig.1.27
Pérmbaytja e folderit
Prgt

>. Prgl - Microsoft ¥isual €+ [design] =l=1x]

Elle  Edt Miew Project Buld Debug  Tools  ‘Window  Help

S-S E@ BB oo BB ) o

% -5

Eprgt

Open File x|

Look in: 1 Prot ~| & - |Q ¥ [ - Took~
Debug

2| (e

Histary

L

My Projects

F

2
g
g

€

2

_H
=
2
g
I

3
]

St File name: |

open |
Cancel
|

4 |

Ll L

(3
Places Fles of &ypet [visual C++ Files

Build vﬂ
—l g =
o

|

il start |] & 4 “ 0 Prgl - Microsoft Yisual... LB oz

Né fund, duke e klikuar pullén Open, ose duke e shtypur né tastieré tastin
Enter, do té hapet programi Prgl . cpp, ashtu si¢ shihet né Fig.7.74.

Edhe gjaté hapjes sé fajllave mund té shfrytézohet nénopcioni Recent
Files iopcionit File, plotésisht njélloj si edhe gjaté hapjes sé projekteve

ekzistuese.
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Ekzekutimi | programeve pérmes njé projekti

Hapja e mé shumé programeve, té cilat nuk béjné pjesé né njé projekt té
pérbashkét, p.sh., té programeve té cilat i shkruajmé me géllim té mésimit té
gjuhés C++, nuk lejohet, sepse, né njé projekt, funksioni main mund té paraqitet
vetém njé heré. Prandaj, pér ¢cdo program qé shkruhet duhet patjetér té hapet
projekti pérkatés.

Por, ekziston mundésia qé fajllat burimoré t€ mé shumé programeve té
ruhen né njé folder dhe té ekzekutohen sipas déshirés, duke e shfrytézuar vetém
njé projekt té hapur, gjé qé éshté shpjeguar né vijim.

Ruajtja e fajllave burimoré né njé folder

Nése duam qé té gjithé fajllat e programeve burimoré, té€ krijuar mé paré,
t'1 ruajmé né folderin pérkatés té njé projekti té pérbashkét, shkojmé dhe i hapim
ata njé€ nga njé. Pastaj, fajllat e programeve burimore i ruajmé né folderin e
projektit t& pérbashkét, duke e shfrytézuar opcionin Save emri.cpp
As. .., té menysé rénése té opcionit File, ku me emri duhet nénkuptuar
emrin e fajllit qé ruhet.

Nése, p.sh., e marrim si t€ pérbashkét projektin Shembuj, pasi té€ hapet si
projekt i ri, n€ disk do té krijohet folderi pérkatés, si edhe pér ¢do projekt tjetér
té hapur. Pér ta vendosur né kété folder programin Prgl . cpp té shkruar mé
paré, duhet té hapet projekti pérkatés, pasi mé paré té jeté mbyllur projekti
Shembuj. Né menyné rénése té opcionit File, e zgjedhim nénopcionin e
pérmendur mé sipér, ashtu si¢ shihet né Fig.7.28.

i8I
fie | Edt Wiew Project Buld Debug Tooks  indow Help
Hew o - - E-B | )y oeug - - BE R
g Bt
o0 4 b x | [Class View - Pra1 7 %
G AddMewItem...  ChrkShift+a = - ¥
[ Add Existing [temm...  Shift+-alt+a =
Add Project »
S Open Solution. .
= Cose Solution EEE G (Gt
Save Prgl.cpp Chrls
[ savePrglopps..,
Advanced Sawe Options...
& saveal Chr+Shift+S
Source Contral »
[ Pagesetup...
& Print... Chrl+P
Recent Flles 3
Recent Projects , [ A
WMove Prgl.cpp into Project » |
Exit
Ready T [[tnt Colt chi [ Jims

i#start H @ g H 0 Prgl - Microsoft Visual... e I
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Fig.1.28

Neénopcioni Save As...

Pas késaj, né vend té folderit Prg, i cili na ofrohet nga kompjuteri (shih
Fig.1.29), duke e klikuar shigjetén né fund té dritares pérkatése, nga pema e
folderéve, duhet ta zgjedhim folderin Shembuj.

Fig.1.29
Folderi Prgt i cili
ofrobet nga kompjuter

*. Prgl - Microsoft Visual C+-+ [design] - Prgl.cpp =18

Fle Edit View Project Buld Debug Took Window Help
B-ta-clB@ 2R o-c-8-B oy - - B
Aohba|EE[Z 2| 4% %%,

Prg]_:ppl 4 b % || Class View - Prg1 3 x
/7 Programi Prgl W - | 5
#include <iostresus Ed pra1

using namespace std;

int wain [N x|
‘ . Savein: 1 Prat ~| = - @ X O ~ Tools ~
cow

Fpebuq
rerm 4 (e Prat.cpp

Dutput =

IR

= | |
My Metwork
Places Save astype! [C-+ Source Fies =l Cancel |

i@hstart H ™ 8 H (A Prgl - Microsoft Visual... B]2Akiviemi_NET - Microsof. . EE o7

File name: |p,gl

Né fund, nése zgjedhet folderi Shembuj, qé té pérfundojé procesi i
ruajtjes s€ programit Prgl . cpp né folderin e projektit té pérbashkét, duhet té
klikohet pulla Save, qé éshté vendosur né kéndin e djathté-poshté té dritares.

Ekzekutimi i programeve nga projekti i pérbashkét
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Procedura e ekzekutimit té programeve qé ruhen né projektin e pérbashkét
fillon me hapjen e projektit té€ pérbashkét, ashtu si¢ éshté shpjeguar mé paré pér
hapje té njé projekti. Nése ky éshté projekti Shembuj, qé e pérmendém mé
sipér, p.sh., si rezultat mund ta kemi pamjen e dhéné né Fig.7.30.
sl
File Edi View Project Buld Debug  Tools Window Help
B R T R - By Y BER.
AR e|EE 2 4% %%

Shumat.cpp | 4

I(G\uhals) | I'z‘main

/¢ Programi Shumal

#inelude <iostream>

#include <craths>

#inelude <iomanips

using neamwespace std;

int main()
¢

Class Yiew - Shernbuj T o=

-
X

2 S
be 7|1

-- shembuj

py

int i,m;
cout << "Vlera e varisblés w=":
cin »> m;
doukle 5=0,p=1:
for (i=1;i<=m;i++)
[

s=s+pow (i, 2);

p=p*i;

i

Fig.1.30 o
Hapja e projektit
Shenbuj

(BN

Ttem(s) Saved I [t Cal 16 chis T Jms]

i#f start |J [ & (5 |J 0 Shembuj - Micrasaft Yisua. .. e T

Programi
Shumal, i cili shihet né hapésirén punuese té projektit té pérbashkét Shembuj,
né fakt éshté programi i cili éshté shfrytézuar gjaté hapjes sé fundit té tij. Pas
késaj, né menyné rénése té opcionit File e zgjedhim nénopcionin Add

Existing JSLIE
I t em. .. , aShtU. Slg File Ngdut View Project Buld Debug Tools Window Help
. . e Pl BV E ) oehug - | - | b &R
shihet né Fig.7.31. open Yhve te %
Glose 4 b % || Class View - Shembuy B X
1Y Add Mew Item... Cerheshift+a j I'E‘meln j AL
2dd Existing Ttem...  Shift+Ak+A | — [@ &1 shembuj
Add Project » =
S5 Open Salution...
G Close Solution
[E seveshumal.cop Chrl+s
Save Shumal.cpp As...
Advanced Save Options. . isblés m=";
B saveal Chrl+Shift+5
Saurce Control »
[0 Page setup...
& Print... Chrl+P
Recerk Files >
Recent Profents » I E]
" 1 4

Fig.1.31
Neénopcioni Add

EXZJ‘fZﬂg Ifem,,, Ready I Tt Col18 Ch 18 T_Jms]
— T - T
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Me zgjedhjen e nénopcionit né fjalé, p.sh., si rezultat do té hapet dritarja
me listén e fajllave burimoré té programeve qé jané vendosur né folderin
Shembuij, ashtu si¢ éshté treguar né Fig.7.32.

. Shembuj - Microsoft ¥isual C++ [design] - Shumal.cpp =& x|

Fle Edt View Project Buid Debug Iook Window  Help

R =N NS R = R Y s CBER .

1% b [EE T2 4% %%
Shumal.cpp | 4 b x |[Class Yiew - Shembuj n =
[tcicbais) =] [ran = - h
/7 Programi Shwnal =

#include <lostrean: FFEoNETREp ] x|
#include <cmath> -
#inelude <iomanip> Lookin: 23 shembu v - @ X £ E - Tosk v

using namespace st Debug [edRelaconit.cpp  [6] vektoriz.cpp
int main() ] (o] and.cop 8 Rrethi.cop
« For_vL. SaltL.g
Histary _v1.cpp oD
int i,m: 68 Heksadec.cop ef sake2.cop

cout << "Vlera [eq shtypiat.cop

c:
cin »» m; (04| Kodi.cpp [cq shtypiaz.cop
double s=0,p=17 | g[8 Komentl cop o] shtypjad.cop
for [i=1ii<=mii 62 Kusht. cpp Shumat .cpp
. { 7 Lexol .cpp Tekstl.cpp
Flg. 7 32 S=s+pov (i, 2 kﬂ (6] Lexoz.cpp [e7 Tekstz cop
N . pep*i; Desktop o] Lexod.cop [of] Teket3.cop
Lista e programeve té ) & ogihot con et .
output | m
iy . iI 68| Mait.cop (¢ Teksts.cop
vendosur ne folderin Matrical .cpp Tingull.cpp -1
Favortes (o] mawicaz.cpp Pras.cop o] vekeorit.cop =

Shembuj a2
Wy ok :Ft | E| CE=
Places lles of type:  [yisual C++ Files = | Cancel )
T T |
Hstart||| ] @ 5 || o0 shembui- Mcrosoft vsua 2 & wor
Nése nga lista e ofruar, p.sh., e zgjedhim programin Prgl. cpp, qgé ta

shohim shtimin e tij né pérbérje té projektit Shembuj, duhet zgjedhur
nénopcionin Solution Explorer té opcionit View né menyné kryesore,
ashtu sic¢ shihet né Fig.7.33.

%% shembuj - Microsoft Yisual C++ [design] - Shumal.cpp =18 x|
fie Edit | Yiew | Project Build Debug  Tools  Window Help

{1 Qpen - & -G ) pebug - | | B E R
Open With... %
B i B @ik 4 b |[Class View - Shembuj [
(Globak) Z3 Class View Cerl4Shift+C ﬂ [ron H ¥ - |
77 7 ZE| Server Explorer Chrl+al+S = {24 Shembuj
#inc| B ResourceMisw  Ctrl+Shift-E =
#inc Properties Window F4
#ine)
usin 3B Toalbox Chrl+Al+E
int 132 Pending Checking
i Web Browser »
Other Windows [ .
Show Tasks »
Toolbars »
[E] Full Screen Shift+Al+Enter
L] navigate Backward (=
Fig.1.33 0utput_| | e— x
Neénopcioni Solution
Explorer
Ready T Ttnt ol 18 chis IS

gl start H o] & H 0 Shembuj - Microsoft Vi... L5/ s

Si rezultat, né ekran paragqitet dritarja me listén e programeve burimore qé
jané pérfshiré né kuadér té projektit Shembuj, ashtu si¢ shihet né Fig.7.34.
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*. Shembuj - Microsoft ¥isual € ++ [design] - Shumal.cpp I = |

Fle Edt ‘Wew Project Buld Debug Tools ‘Window  Help

A cE@ LB oo 0B o ) | BE R

Bl b a2 S2 | 4% %N,

Shumat.cpp | qb x} Class View - Shembu 7 x

[1iobasy =]/ [omain =
/7 Programi Shumal
#inelude <iostresms> [&4 Solution 'shembu (1 project)
#include <cmaths =l [Z4 Shembuj

#ginelude <iomanips

using namespace std;

int mwain(}

{ (2 Header Files
int i,m; (2 Resaurce Files

cout << "Vlera e variablés w=":
cin >> m;
doukle ==0,p=1;
for (i=1;i<=m;i++]
. {
Fig.1.34 oatponli,2)
p=p*i;

Lista e programeve - e

owpt x4

burimoré né kuader t¢ 5|
projektit Shembuj

Ready T ] |

Hstare|| ] @ 5 ||[o5 shembui - Microsoft ¥i..

Kétu, fillimisht, duhet té fshihet fajlli Shumal . cpp. Meqé automatikisht,
pas hapjes sé dritares né fjalé, ky fajll €shté i selektuar, pér fshirje té tij né tastieré
duhet té shtypet tasti Delete. Pas késaj, nése klikohet dy heré fajlli i mbetur
Prgl.cpp, ai do té hapet dhe do té vendoset né hapésirén pérkatése né ekran.
N¢é fund, duke e shfrytézuar procedurén e zakonshme, fajlli i programit
Prgl.cpp mund té kompajlohet dhe té ekzekutohet.

Pérfundimi i punés né C++

Para se t€ ndérpritet puna né kompjuter, duhet t€ mbyllen té gjithé
programet, pérfshiré edhe VVisual Studion, né pérbérje té té cilit gjendet edhe
gjuha programuese C++. Pér kété qéllim, fillimisht duhet té mbyllet programi
(ose programet, nése jané t€ hapur mé shumé programe) dhe pastaj edhe projekti
pérkatés.

Pér mbyllje té programit shfrytézohet opcioni File i menysé kryesore dhe
pastaj né menyné rénése pérkatése zgjedhet nénopcioni Close, pas sé cilit
mbyllet programi. Pastaj, n€ t€ njéjtén meny rénése zgjedhet nénopcioni Close
Solution, pér ta mbyllur edhe projektin. Por, nése para mbylljes sé programit
dhe projektit, né menyné rénése té opcionit File zgjedhet nénopcioni Close
Solution, do té mbyllet projekti dhe fajlli i hapur i programit qé pérfshihet
brenda tij.
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Né fund, pas mbylljes sé projektit mund té ndérpritet komplet puna e
Visual Studjos, duke shkuar né nénopcionin Exit té menysé rénése té opcionit
File né menyné kryesore.
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Shkruarja e programeve né njérén nga gjuhét programuese mbéshtetet né
rregulla té caktuara. Para se té jepen njohuri té pérgjithshme mbi rregullat e
shkruarjes sé programeve né gjuhén programuese C++, duhet té pércaktohen
elementet e késaj gjuhe, si¢ jané: t€ dhénat, identifikatorét, konstantet, variablat,
pointerét, operatorét dhe shprehjet aritmetikore.

N¢ pjesén vijuese t¢ librit, me qéllim té¢ qartésimit mé t¢ miré té materialit qé
shpjegobet, jepen shembuj té programeve komplete, pavarsisht se brenda tyre paragiten
komanda t¢ cilat do ¢ mésoben mé vone.

Té dhénat standarde

Informatat té cilat i jepen kompjuterit né njé formé té kuptueshme pér té,
quhen 7 dhéna (ang. data). Varésisht nga natyra dhe kufijt e vlerave té tyre, né
gjuhén programuese C++ shfrytézohen tipe té ndryshme té té dhénave. Né
kolonén e paré té tabelés e cila shihet né Fig.2.7 jan€ numéruar t€ dhénat
standarde gé shfrytézohen né gjuhén C++.

Tipi Rangu i vlerave Bajté
short -32768. .32767 2
short int
int -2147483648..2147483647 4
long -2147483648..2147483647 4
long int
unsigned short 0. .65535 )
unsignet short int
unsigned 0..4294967295 4
unsigned int
unsigned long 0..4294967295 4
unsigned long int
float 1.2e-38..3.4e+38 4
double 1.7e-308..1.7e+308 8
long double 3.4e-4932..1.1e+4932 10
char -128..127 1
unsigned char 0..255 1
signed char -128..127 1
wchar_t 0..65535 2
bool true, false 1

Fig.2.1 Tipe té ndryshme t¢ t¢ dhénave
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Pér disa nga tipet e té dhénave, gjaté deklarimeve shfrytézohen edhe
sinonime, ashtu si¢ shihet né kolonén e paré té tabelés né fjalé. Né kolonén e
dyté té saj shihen diapazonet e vlerave té mundshme pér tipet e vecanta té té
dhénave, kurse né kolonén e treté té tabelés jané dhéné madhésité e lokacioneve
memoruese té shprehura né bajté, ku vendosen vlerat pérkatése. Késhtu, p.sh.,
pér vendosje né memorie té té dhénave té tipit Float, ku pérfshihen vlerat
numerike me piké dhjetore, shfrytézohen 4 bajté, kurse vlerat e tyre numerike
mund té 1évizin mes vlerés 1.2€-38 dhe 3.4€+38, pérkatésisht mes vlerave 1.2
x 1038 dhe 3.4 x 10738,

Numrat e ploté

Tipet e té dhénave, te té cilat paraqitet shkurtesa INt, u pérkasin numrave
té ploté, pérkatésisht numrave pér té cilét thuhet se jané numra intexheré (ang.
integer). T€ dhénat, tipet e té cilave fillojné me fjalén wnsigned, paraqesin numra té
ploté pa parashenjé. Késhtu, p.sh., né grupin e té dhénave unsigned short
béjné pjesé numrat e ploté:

35
2458
54397

Né kété grup té dhénash nuk béjné pjesé, p.sh., numrat:

74895
=27

i pati, sepse éshté mé i madh se numri 65535, kurse i dyti, sepse ka parashenjé.
Si té dhéna té tipit Short, p.sh., llogariten numrat:

3479
-22581

por jo edhe numrat:

34827
-47915

sepse jané jashté diapazonit pérkatés, 1 cili éshté dhéné né tabelén e Fig.2.7.
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Numrat dhjetoré

Té dhénat e tipeve Float dhe double u pérkasin numrave dhjetoré
(numrave jo té plote), ose, si¢ thuhet ndryshe, numrave realé (ang. real). Kéta numra
mund té shkruhen si numra me piké fikse dhe si numra me piké t¢ lévigshme. Numra
realé me piké fikse jané numrat té cilét pérmbajné piké decimale. T€ till€ jané,
p.sh., numrat:

35.62
-8549.528

Kurse, numrat me piké té lévizshme jané numrat realé té cilét shkruhen né formé
eksponenciale. Késhtu, p.sh., numrat té cilét né matematiké shkruhen:

3.85 - 10°
-74.3 . 10%
6345.3961 - 1078

né gjuhén C++ shkruhen si numra me piké té 1évizshme, né kété ményré:

3.85e5
-74_.3el12
6345.3961e-8

Kétu, eksponentéve me vleré pozitive mund t'u shtohet edhe parashenja,
pérkatésisht ata mund té shkruhen edhe né kété formé:

3.85e+5
-74_.3e+12

Té dhénat karakter

Té dhénat tekstuale, té cilat pérmbajné shkronja, shifra numerike ose
simbole té tjera, né kompjuter ruhen si # dbéna #¢ tipit karakter, duke u deklaruar
si té dhéna té tipit char, unsigned char dhe signed char. Pér té
dhénat e tilla né gjuhén C++ shfrytézohet 1 bajt dhe né té ruhet kodi pérkatés i
karakterit né bazé té kodit ASCII (nga American Standard Code for Information
Interchange).

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran gjenerohen kodet e
karaktereve té cilat shfrytézohen né kodin ASCII.
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// Programi Kodi
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int i;
char a;
for (1=33;i<=255;i++)
{ _
a=i;
cout << setw(2)
<< a
<< setw(6)
<< i3

cout << endl;
return O;

}

Rezultati gé fitohet né ekran pas ekzekutimit té€ programit Kod1 do té
duket si né I7g.2.2.
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Press any key to continue

Fig.2.2 Kodi ASCII i cili fitohet pas ekzekutimit té programit Kodi

Nga rezultati i dhéné shihet se, p.sh., shkronjés D si kod i éshté ndaré
ckuivalenti i numrit decimal 68, kurse kodi i shkronjés sé gjuhés shqipe € éshté
ckuivalenti i numrit decimal 137. Me program nuk éshté pérfshiré shtypja e
karaktereve me kode mes vlerave decimale O dhe 32, sepse me shtypjen e tyre
jepen komanda té ndryshme. Késhtu, p.sh., me shtypjen e kombinimit té
karaktereve \n, té cilit kombinim i pérket kodi me vleré decimale 10,
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kompjuterit 1 urdhérohet qé shtypjen ta vazhdojé né rresht té ri. Duke e
shfrytézuar kété kombinim karakteresh, komanda cout e shfrytézuar te programi

Kodi:
cout << endl;

mund té€ shkruhet edhe né kété ményré:

cout << "\n"';

Kombinimet dykarakteréshe, te té cilat si karakter 1 paré paraqitet vija e
pjerrét mbrapsht \, paraqesin sekuenca dalése (ang. escape sequences).

Ngjashém shfrytézohen edhe disa sekuenca dalése té tjera, te té cilat si
simbol i paré paraqitet simboli \ (shih tabelén né fund té librit - shtesa B).

Té dhénat e tipit char, pérkatésisht karakter, kompjuterit i jepen duke i
shkruar nén thonjéza té njéfishta, p.sh., késhtu:

Edhe zbrazésira llogaritet si e dhéné e tipit karakter dhe ajo njélloj mund
té shénohet nén thonjéza té njéfishta ™ *

Tipi wchar_t (nga wide character type), i dhéné né rreshtin e parafundit
té tabelés né [g.2.7, mund té shfrytézohet pér karakteret e kodit 16-bitésh
Unicode, i cili aktualisht pérmban kode pér 24 gjuhé me rreth 39000 simbole
té ndryshme, prej té ciléve rreth 21000 shfrytézohen pér ideogramet kineze (ky
kod gjithsej mund té pérmbajé 65536 simbole).

Vlerat kufitare

Variablat e tipeve té€ ndryshme, té cilat shfrytézohen né gjuhén
programuese C++, i kané vlerat e tyre kufitare. Kéto vlera kufitare jané dhéné né
tabelén e cila shihet né Fig.2.1. Por, kéto vlera kufitare ruhen edhe si konstante
té caktuara, té cilat sipas nevojés mund té shfrytézohen, p.sh., me qéllim té
kontrollimit té mostejkalimit té vlerave pérkatése.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen vlerat kufitare pér
variablat qé jané deklaruar si variabla té tipit Int, char dhe
unsigned int.
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// Programi Prg2
#include <iostream>
#include <climits>
using namespace std;
int main()

cout << "Vlera minimale int:
<< INT_MIN
<< endl;

cout << "Vlera maksimale int: "
<< INT_MAX
<< endl;

cout << "Vlera minimale char:
<< CHAR_MIN
<< endl;

cout << "Wlera maksimale char:
<< CHAR_MAX
<< endl;

cout << "Vlera maksimale unsigned int: "
<< UINT_MAX
<< endl;

return O;

}

Si¢ shihet né program, vlerat né fjalé fitohen duke i urdhéruar kompjuterit
qé t'i shtypé vlerat e konstanteve pérkatése té cilat ruhen né fajllin chimits, i
cili vendoset né ballinén e programit, pérmes komandés paraprocesorike
#include <climits>. Vlerat e konstanteve, té cilat do t€ shtypen né
ekrané, jané vlerat e tipeve pérkatése té dhéna né tabelén e Fig.2.7, kurse rezultati
né ekran do té€ duket si né Fig.2.3.
minimale int: 2147483648

makzimale int: 2147483647
minimale char: —-128

makszimale char: 127
makzimale unsigned int: 4294967275
any key to continue

Fig.2.3 Rezultati i programit Prg2

Hapésira memoruese qé shfrytézohet

Pér ruajtje té té dhénave té tipit té caktuar, kompjuteri shfrytézon njé
hapésiré memoruese té caktuar, ashtu si¢ shihet né kolonén e fundit té tabelés sé
dhéné né Fig.2.7. Vlerat e kétyre hapésirave memoruese mund té merren edhe me
program, duke e shfrytézuar operatorin S1zeof.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet madhésia e hapésirés
memoruese né bajté, té cilén kompjuteri e shfrytézon pér
vendosjen e té€ dhénave té tipit Int dhe double.

// Programi Prg3
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

cout << "\nHapésira pér int: "

<< sizeof(int)
<< " bajté"
<< endl;

cout << '"\nHapésira pér double: "
<< sizeof(double)
<< " bajté"
<< "\n\n"';

return O;

}

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné, rezultati qé fitohet né ekran do té
duket si né Fig.2.4.

Hapezira peEr int: 4 hajte
Fig.2.4 Hapesira pér double: 8 bajte
Rezultati i programit Prg3

Press any key to continue

Stringjet

Vargjet e simboleve té ndryshém (shkronjave, numrave dhe simboleve
speciale), pérkatésisht tekstet e ¢farédoshme té shkruara brenda thonjézave,
quhen stringje dhe llogariten si té€ dhéna té tipit s#ing (ang. string). Késhtu, p.sh.,
té dhéna té tipit string jané:

"Gjuha programuese C++"
llJetall
lly=3*x+4ll

Megé stringjet formohen si vargje té karaktereve, pér kéto té€ dhéna thuhet
edhe se paraqesin stringje 1¢ karaktereve (ang. character string), sepse né memorien
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e kompjuterit ruhen si vargje karakteresh, té cilave kompjuteri né fund ua shton
edhe karakterin zero (ang. null character) "\O" pér ta pércaktuar fundin e tyre.
Késhtu, p.sh., stringu "Jeta', né memorien ¢ kompjuterit vendoset si varg
karakteresh, né kété ményré:

[J [e [t [a [N\O |

duke shfrytézuar njé bajt pér ¢do karakter. N€é fakt, vlerat e fushave pérkatése né
memorie mbushen me vlerat binare té ekuivalentéve decimale té kodeve
pérkatése né kodin ASCH I, ku pér karakterin zero né fund té stringut ruhet
ekuivalenti binar i numrit O.

Shembull Programi pérmes sé€ cilit né ekran shtypen kodet e shkronjave té
stringut ""Jeta", ashtu si¢ ruhen né memorie né kodin ASCII.

// Programi Prg4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i1,k;
char A[5]="Jeta";
for (1=0;i<5;i++)

k=ALi];

cout << A[i]
<< " .
<< k
<< endl;

return O;

}

Rezultati i cili fitohet pas ekzekutimit té€ programit né kompjuter duket si
né Fig.2.5.

4
181
116

97
Fig.2.5 @

Rezultati i programit Pro4 any key to continue
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Si¢ shihet edhe nga Fig.2.5, kodi i karakterit zero \O, i cili automatikisht
vendoset né fund té stringut, éshté numri decimal O.

Dubhet pasur kujdes gjaté operimit me stringje, kur si karakter paragitet
shifra decimale O, sepse kodi i kétij karakteri né ASCIH 1 éshté i barabarté me
numrin decimal 48, kurse njékohésisht si kod i karakterit zero \O shfrytézohet
numri decimal O.

Stringu i cili nuk pérmban asnjé karakter quhet string 7 zbrazét (ang. empty
string) dhe pércaktohet me dy thonjéza té shénuara njéra pas tjetrés, késheu """
Né memorien e kompjuterit ky string ruhet né njé bajt, sepse edhe stringut té
zbrazét kompjuteri ia shton karakterin zero \O.

Vlerat logjike

Né gjuhén C++ pérdoren dy vlera logjike, true (e vérteté) dhe False (e
pavérteté), té shkruara vetém me shkronja té vogla. Vlerat logjike kryesisht u
ndahen variablave gjaté krahasimeve té ndryshme me géllim té ruajtjes sé
informatave pér plotésim ose mosplotésim té kushteve. Kompjuteri, né
memorien e tij, kéto dy vlera i ruan si numra té ploté pozitivé, O dhe 1.
Variablat, té cilat shfrytézohen pér ruajtjen e té dhénave logjike, né program
deklarohen si variabla té tipit bool.

Shembull | Programi pérmes sé cilit kompjuteri pérgjigjet né pyetjen se a
éshté vlera e variablés X mé e madhe se vlera e variablés Y. Kéto
dy vlera kompjuterit i jepen pérmes tastierés.

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

bool z;
double x,y;
cout << "Vlera pér variablén x: ™;

cin >> Xx;
cout << "Vlera pér variablén y: ";
cin >> vy;
cout << "\nA éshté x>y?: ";
z=(x>y);
if (z==true)
cout << "Po";
else

cout << "Jo";
cout << endl;
return O;

}
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Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pér variablat X dhe Y kompjuterit
ijepen vlerat hyrése 3 dhe 7 (pérkatésisht), rezultati gé fitohet né ekran do té
duket si né Fig.2.6.

Jlera per variahlén x: 3
Ulera péEr variahlén p: 7

Fig.2.6
Regultati i programit logjikel

A Eshté x>y?: Jo
Prezz any key to continue

|dentifikatorét

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,

- ey L), numrave (0, 1, 2, - . ., 9) dhe nénviza (). Simboli i paré né
identifikatoré mund t€ jeté shkronjé ose nénvizé. Késhtu, p.sh., si identifikatoré
mund té merren:

dita

Kohab
distanca_mes_rreshtave
TemperaturaDitore
_Fillimi

a234b35

P8

Nuk lejohet qé simboli i paré né identifikatoré té jeté numér, ose
identifikatori té€ pérmbajé simbole speciale (simbole qé nuk jané shkronja ose
numra), p.sh., si¢ jané: 1, $, %, +, > etj. Késhtu, p.sh., gabim do té zgjedhen si
identifikatoré kombinimet e simboleve:

4muaj Fillon me numér
nata+dita E pérmban simbolin +
ab jeta Pérmban zbrazésiré
Us$ E pérmban simbolin §
Libri#Rend E pérmban simbolin #
BFItimi E pérmban simbolin %

Shkronjat e alfabetit shqip €, E, ¢ dhe G nuk mund té pérdoren gjaté
formimit t€ identifikatoréve.
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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++, shif shtesén A), nuk lejohet té pérdoren si identifikatoré. Késhtu, p.sh., si
identifikatoré nuk mund té pérdoren fjalét:

else
cout
if
while

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 €shté e preferueshme g€ gjaté formimit té
identifikatoréve té zakonshém kéto kombinime té mos pérdoren. Por, simboli
pér nénvizim mund té pérdoret si lidhés gjaté formimit t€ identifikatoréve mé té
gjaté, p.sh., késhtu:

koha_e_bukur
vlera_fillestare_e_perimetrit
distanca_mes_dy pikave_te_ vecanta

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

kohaebukur
vlerafillestareeperimetrit
distancamesdypikavetevecanta

ose edhe forma:

KohaeBukur
VleraFillestareePerimetrit
DistancaMesDyPikaveTeVecanta

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:

dita
Dita
DITA
ditA
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Me qéllim 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 g€ 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 memorues mund té
vendosen vlera té ndryshme, pérkatésisht vlerat brenda tyre mund té jené
variabile, lokacionet memoruese paraqesin variabla (ang. variable). Pérmbajtja e
njé lokacioni njihet edhe si v/eré ¢ variablés (ang. variable value), kurse emri
simbolik qé i shoqérohet e paraqet identifikatorin ¢ variablés (ang. variable
identifier), ose emrin e variablés (ang. variable name).

Vlerat e variablave, varésisht nga tipi i tyre, ruhen né numér té€ caktuar
bajtésh, ashtu si¢ éshté treguar né kolonén e fundit té tabelés sé dhéné né Fig.2.7.

Deklarimi i variablave té zakonshme

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

int a;

double x;
float z;

short int koha;
char g;

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

int x,y;
long int dita,e,f3;

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

double x,h; int g; float a,p;

ku, si¢ shihet, deklarimet e tipeve té vecanta jané ndaré mes vete me piképresje.
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Deklarimi i tipit t€ njéjté brenda njé programi mund té paraqitet edhe mé shumé
heté, p.sh., késhtu:

i i.j;
int s;

gj€ q¢é mund té béhet edhe mé shkurt né kété ményré:

int i,j,s;

Deklarimi i fushave

Vektorét, matricat ose fushat shumédimensionale deklarohen si variabla té
indeksuara, duke i shkruar indekset brenda kllapave té mesme. Né gjuhén C++
indekset fillojné me vlerén zero.

Deklarimi 1 vektoréve

Fushat njédimensionale ndryshe quhen edhe vektoré. Né program ato
deklarohen si variabla me njé indeks. Késhtu, p.sh., deklarimi i vektorit D me 5
anétaré duket:

int D[5];

Meggé, si¢ u tha mé sipér, indekset fillojné me vlerén zero, pas deklarimit té
mésipérm, indekset e 5 anétaréve té vektori D jané: D[O], D[1], -.--,

D[4].

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet vektori A(m), duke i marré
vlerat e anétaréve té vecanté té barabarté me katrorét e
indekseve pérkatés.

// Programi Vektori2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=5;

int i1,A[m];

cout << "Vektori i formuar\n\n';
for (i=0;i<m;i++)

A[i]=i%i;

cout << " Al
<< i



Elementet e gjuhés C++ 43

<< "]="
<< ALi]
<< endl;

cout << endl;
return O;

}

Kétu, gjaté deklarimit té vektorit A, numri i anétaréve té tij éshté
pércaktuar pérmes konstantes M, sé cilés vlera 5 i éshté shoqéruar pérmes
deklarimit const.

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné, rezultati qé fitohet né ekran do té
duket si né Fig.2.7.

Vekrori i formuar

A
A
A
A
A

=
i o Bl = B
o bl e e
(L I [

| = 9 ol ]
[=a]

Fig.2.7
Regultati i programit V'ektori2

Press any key to continue

Deklarimi i matricave

Ngjashém me vektorét deklarohen edhe matricat. Por, meqé matricat
paraqesin fusha dydimensionale, ato deklarohen si variabla me dy indekse.
Késhtu, p.sh., pér matricén Z me 3 rreshta dhe me nga 5 anétaré né ¢do rresht,
deklarimi pérkatés béhet késhtu:

double Z[3]1[5]:

Edhe dimensionet e matricave mund té pércaktohen pérmes deklarimit
const.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet matrica A(m, N), duke i
llogaritur vlerat e anétaréve t€ vecanté pérmes prodhimit té
indekseve pérkatése, por té rritur pér 1.

// Programi Matrical
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
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{
const m=4,n=5;
int i,j,A[m][n];
cout << "\nMatrica e formuar A\n"
<< endl;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
AL1O]1=1"3+1;
cout << setw(3)
<< AL1101;
cout << "\n\n"';
3
return O;
3

Si¢ shihet nga programi i dhéné, edhe te matrica indekset fillojné me vlerat
1=0 dhe J=0. Vlerat ¢ indekseve shkojné deri te vlerat m=1 dhe N-1, gjé qé
pércaktohet me shprehjet 1<m dhe J<n te komandat pérkatése FOr. Nése
ekzekutohet programi 1 dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran do té duket si né
Fig.2.8.

Matrica e formuar A
11 1 1 1

2 3 4 &

3 & 7 9

4 718 13

Fig.2.8
Regultati i programit Matrical

1
1
1

Prezz any key to continue

Deklarimi dhe inicializimi

Gjaté deklarimit té tipeve té variablave, ato mund edhe té inicializohen,
pérkatésisht atyre mund tu ndahen vlera. Vlerat u ndahen variablave duke e
shfrytézuar shenjén e barazimit, p.sh., késhtu:

int 1=5;
double a=5.3;
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Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma S e katroréve té
numrave natyroré mes 1 dhe m, si dhe prodhimi p i kétyre
numrave.

// Programi Natyrorl
#include <iostream>
#include <math.h>
using namespace std;
int main()

int i,m;

cout << "Vlera e variablés m: ';
cin >> m;

double s=0,p=1;

for (i=1l;i<=m;i++)

{ s=s+pow(i,2);
p=p*i;

cout << "\nShuma s="
<< S
<< endl;

cout << "\nProdhimi p="
<<p
<< "\n\n"';

return O;

}

NEé program, vlerat fillestare t€ shumés S dhe té prodhimit P jané pércaktuar
gjaté deklarimit té tipit té tyre, pérmes deklarimit:

double s=0,p=1;

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés si vleré hyrése pér
variablén M kompjutetit i jepet vlera 6, rezultati qé fitohet né ekran do t€ duket si né
Fig.2.9.

Ulera e variahlés m: 6

Shuma ==71

Prodhimi p=720

Fig.2.9
Rezultati i programit Natyrord Prezsz any key to continue
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Vlerat e variablave g€ inicializohen gjaté deklarimit té tyre mund té
shénohen edhe brenda kllapave, p.sh., késhtu:

char z("b");
int k(175);

gj€ qé€ éshté e njéjté me deklarimin:

char z="b";
int k=175;

Deklarimi dhe inicializimi i vektoréve

Njélloj mund té deklarohen dhe té inicializohen edhe vektorét. Késhtu,
p-sh., deklarimi dhe inicializimi i vektorit R me 5 anétaré té tipit intexher duket:

int R[5]={7.,2,4,1,3};

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet vektori A(m), i cili
gjaté deklarimit edhe inicializohet me vlera.

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

const m=8;
int i;
double A[m]={-5.3,4.77,1.92,-3.8,22.5};
cout << "Vektori A"

<< '"\n\n"';
for (1=0;i<m;i++)

cout << Afi]

<< " ";
cout << "™\n\n"';
return O;

}

Kétu, edhe pse vektori éshté deklaruar se formohet prej m=8 anétaréve,
inicializohen vetém 5 anétarét e paré té tij. Prandaj, kompjuteri 3 anétaréve té
tjeré u ndan vlera zero. Nése programi i dhéné ekzekutohet, rezultati i cili
shtypet né ekran do té duket si né vijim.
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Uektori A
Fig.2.10
Rezultati i programit 5.3 4.77 1.92 3.8 22.5 A @A A
Vektori1 Press any key to continue

Deklarimi dhe inicializimi i vektoréve mund té€ béhet edhe pa i pércaktuar
dimensionet e tyre. Késhtu, p.sh., pér vektorin R, qé u pérmend né fillim, mund té
shkruajmé:

int R[1={7.2,4,1,3};

N¢é kété rast, duke i pasur parasysh vlerat e shkruara brenda kllapave, kompjuteri
pér vektorin R automatikisht i rezervon 5 vende, sa edhe jané shénuar anétaré
brenda kllapave.

Nése gjaté inicializimit rezervohen mé shumé vende se sa q€ ka vlera
vektori, si¢ pamé edhe mé lart, kompjuteri anétarét e painicializuar i mbush me
vlerat zero. P.sh., nése shkruajmé:

int F[9]={38,5,2,7,4};

pérmbajtja e vektorit F né memotrien e kompjuterit éshté:
F={3,5,2,7,4,0,0,0,0}

Gjendje té njéjté do té kemi edhe nése vektori F deklarohet késhtu:
int F[1-{3,5,2,7,4,0,0,0,0};

Deklarimi dhe inicializimi i vektoréve, vlerat e anétaréve té té ciléve jané té
tipeve t€ tjera t€ mundshme, béhet plotésisht njélloj. P.sh., vektori Z me 6 anétaré &
tipit karakter deklarohet dhe inicializohet késhtu:

char Z[7]={"d","4","*","a","G","$"}:

Kétu, gjaté deklarimit t€ vektorit Z jané rezervuar 7 anétaré, sepse né vendin e
7 té tij vendoset karakteri zero ("\O™).

Vektori 1 mésipérm mé thjesht mund té inicializohet edhe duke i shfrytézuar
thonjézat ¢ift, késhtu:

char Z[7]={""d4*aG$"};
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Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet teksti LEbri, i cili
ruhet né vektorin B té tipit karakter.

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

const k=6;

int i;

char B[K]="Libri";
cout << "\n"';

for (1=0;i<k;i++)

cout << " "
<< B[1i];
cout << "™\n\n"';
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € fitohet né ekran do t€ duket si
né Fig.2.71.

L i b r i
Fig.2.11
Rezultati i programit tekst1

Press any key to continue

Deklarimi dhe inicializimi | matricave

Matricat deklarohen dhe inicializohen plotésisht njélloj si edhe vektorét.
P.sh., deklarimi dhe inicializimi i matricés K, e cila pérmban 4 rreshta dhe 3
kolona, mund té€ béhet:

int K[41[31={{7.4.1}.
{2.5,8}

{3.6.2},
{8.1.3}};

Kétu, gjaté inicializimit me vlera €shté ruajtur edhe struktura fizike e
matricés. Por, pér kompjuterin kjo nuk ka réndési, sepse plotésisht njélloj e
kupton edhe deklarimin:

int K[4]1[3]1={{7.4.1}.{2.5,8}.{3,6,2}.{8,1,3}};
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ose edhe deklarimin te i cili anétarét e rreshtave té vecant nuk dallohen duke i
pérfshiré né kllapa plotésuese:

int K[4]1[3]1-{7.4.1,2,5,8,3,6,2,8,1,3};

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma e anétaréve té matricés
katrore R(m,m), té cilét gjenden nén diagonalén kryesore té saj.

// Programi matrica2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=5;
int i’j ’R[m] [m]:{{5181_21611}1
{3,-7,4,2,9},
{8,1,4,7,-2},
{-3.,4,7,6,5},
{412111_315}};
double s=0;
for (i=1;i<m;i++)
for (J=0;j<m;j++)
if (i>))
s=s+RLi1Lj];
cout << "\nShuma e kérkuar éshté s="
<< S

<< "\n\n"';
return O;

NE fillim té programit t€ dhéné €shté deklaruar dhe €shté inicializuar
matrica katrore R (quhet katrore, sepse ka numér té njéjté rreshtash dhe
kolonash). Pastaj, nén té éshté deklaruar shuma S dhe njékohésisht éshté
inicializuar me vlerén fillestare té saj O.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat do té shtypet shuma e
anétaréve té€ matricés R, t€ cilét gjenden nén diagonalen kryesore (pér té cilat
raporti i indekseve pérkatése éshté 1>]), késhtu:

Fig.2.12 Shuma e kErkuar Eshtié s=24
Rezultati i programit matrical

Prezz any key to continue

Deklarimi dhe inicializimi i matricave tekstuale béhet ngjashém.

Shembull Programi pérmes sé cilit inicializohet matrica S né té cilén ruhen
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stinét e vitit dhe pastaj edhe shtypet pérmbajtja e saj.

// Programi tekst2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=4,n=9;

int i,j;

char S[m][n]={"Pranvera",
"Vera",
"Vjeshta",
"Dimri''};

cout << "\nStinét e vitit\n\n";
for (i=0;i<m;i++)
{
cout << " "
for (J=0;j<n;j++)
cout << S[i1[i1;
cout << "\n"';

cout << endl;
return O;

}

Né program, matrica éshté deklaruar me M=4 rreshta, kurse né ¢do rresht
ruhen nga N=9 karaktere (aq sa éshté gjatésia e emrit té stinés sé paré, pérfshiré
edhe karakterin zero "\0", i cili vendoset né fund té€ ¢do rreshti).

Pas ekzekutimit té programit t&€ dhéné, né ekran shtypen 4 stinét e vitit,
ashtu si¢ shihet né Fig.2.73.

StinEt e vitit

Pranvera
Uera
Ujeshta
. Dimei
Fig.2.13
Regultati i programit tekst2 Press any key to continue

Njélloj deklarohen edhe fushat shumédimensionale, me 3 e mé shumé
indekse.
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Konstantet

Vlerat fikse, pérkatésisht vlerat té cilat brenda programit nuk ndryshohen,
kompjuterit mund t'i jepen duke i deklaruar si konstante. Pér ruajtjen e
konstanteve né memorien e kompjuterit, gjaté deklarimit t€ tyre shfrytézohen
identifikatorét e té gjitha tipeve té mundshme si edhe te variablat.

Késhtu, p.sh., me deklarimin:

const double pi=3.1415926;

kompjuteri njoftohet se P duhet té merret si konstante dhe t€ inicializohet me

vlerén 3.1415926.

Shembull

Programi pérmes sé cilit llogaritet sipérfagja dhe perimetri i
rrethit me rreze r.

// Programi rrethi
#include <iostream>
using namespace std;

int mainQ)

const double pi=3.1415926;

double r,s,p;

cout << "\nRrezja e rrethit: ";

cin >> r;

S=pi*r*r;

cout << "\nSipérfaqja e rrethit s="
<< S
<< endl;

p=2*pi*r;

cout << "\nPerimetri i rrethit p="
<< p
<< "\n\n"';

return O;

Kétu, konstanta 1 éshté deklaruar né fillim té programit si konstante dhe

njékohésisht éshté inicializuar me vlerén pérkatése.

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés, pér rrezen e

rrethit kompjuterit i jepet vlera 5, rezutltati q€ shtypet né ekran do té duket si né
Fig.2.14.



52 Bazat e programimit né C++

Rrezja e rrethit: &

Sipérfagja e rrethit s=78.5378

Fig.2.14

Rezultati i programit rrethi Perimetri i rrethit p=31.4157

Presz any key to continue

Pas inicializimit, konstantet mund té shfrytézohen edhe gjaté deklarimit té
dimensioneve té vektoréve, p.sh., késhtu:

const Int m=5;
int A[m]={7,2,4,1,3%};

ose edhe matricave, p.sh., késhtu:

const Int m=4,n=3;

int K[m][n]={{7.4,1},
EBZGZZ}Z
{8.,1,3}};

Si konstante mund té deklarohen edhe vektorét, p.sh., késhtu:
const double A[6]={2.3, -4.7, 9, -1, 7.3, 5.44};
ose edhe matricat, p.sh., késhtu:

const int K[4][3]={{2,-4,3},
301
{0,-1,4}3};

Me deklarimin e vektoréve dhe té matricave si konstante kompjuteri e bllokon
cdo ndryshim té vlerave t€ anétaréve t€ tyre brenda programit. Me kété, jemi té sigurt
se né program operohet me vlera fikse té vektoréve dhe té€ matricave, sepse ¢do tentim
i ndryshimit t€ kétyre vlerave bllokohet nga kompjuteti.

Pointerét

Adresat e hapésirés memoruese mund té€ ruhen duke shfrytézuar variabla
treguese, pérkatésisht variabla té tipit pointer (ang. pointer). Para se té shfrytézohen
variablat e tipit pointer, ato duhet t€ deklarohen. Deklarimi béhet njélloj si edhe
deklarimi i1 variablave, por, pér té treguar se kemi té bé&jmé me pointer, kétu para



Elementet e gjuhés C++ 53

variablés shénohet njé yll. Rekomandohet qé gjaté deklarimit té variablave té tipit
pointer té béhet edhe inicializimi i tyre me njé vleré, e cila kryesisht merret té jeté
zero, p.sh., késhtu:

int *adr=0;

Mosinicializimi i pointerit me njé vleré té caktuar paraqet rrezik dhe
prandaj si zgjidhje rekomandohet qé ky inicializim té béhet me vlerén zero.

Adresa e njé variable merret nése para saj shénohet simboli & Késhtu,
p.sh., pér ta marré adresén e variablés K dhe pér ta ruajtur até te pointeri adr té
deklaruar dhe té€ inicializuar si mé sipér, shkruajmé:

adresa=8&Kk;

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i pointerit.

// Programi prg5
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int dita;

int *adita=0;

dita=25;

cout << "\nVlera e variablés:
<< dita
<< endl;

adita=&dita;

cout << "Adresa e variablés:
<< adita
<< "\n\n"';

return O;

Né program, fillimisht éshté deklaruar si intexher variabla dita dhe éshté
deklaruar e inicializuar me vleré zero pointeri adita. Pastaj, variablés dita i
éshté ndaré vlera 25 dhe pérmes komandés COUT éshté shtypur vlera e késaj
variable. Né fund, pérmes shprehjes:

adita=&dita;

adresa e variablés d i ta ruhet te pointeri ad 1 ta. Nése ekzekutohet programi i
dhéné, rezulteti g€ shtypet né ekran mund té duket si né Fig.2.75.
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Ulera e variahlés:- 25
Adreza e variablés: BH12FED4

Fig.2.15
Rezultati i programit PrgS Press any key to continue

Adresa e shtypur paraqet njé vleré heksadecimale dhe nuk &shté e njéjté nése
programi i dhéné ekzekutohet né kompjuter t€ ndryshém.

Operatorét

Gjaté shkruarjes sé shprehjeve pér operim me té dhéna, né gjuhén C++
shfrytézohen operatoré té€ ndryshém. Mé kryesorét mes tyre jané: operatori i
shoqérimit, operatorét aritmetikoré, operatorét relacionalé dhe operatorét
logjiké.

Operatori i shogérimit
Pérmes operatorit t&€ shoqérimit = (barazimit), variablés sé shkruar né anén e

majté 1¢ operatorit i shogérobet vlera e cila giendet né anén e djathté té kétij operatori.
Késhtu, p.sh., pérmes shprehjeve:

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

variablave Z, @ dhe beta u shoqgérohen vlerat e shénuara né anét e djathta té
barazimeve pérkatése. Para se t€ shkruhen né program shprehjet e dhéna mé
sipér, pér variablat qé figurojné né anén e majté té barazimit duhet patjetér té
deklarohen tipet varésisht nga vlerat qé u shogérohen atyre.

Vlera qé 1 éshté shoqéruar njé variable ngel e pandryshuar derisa nuk i
shogérohet njé vleré e re.

Operatorét aritmetikoré

Shprehjet e ndryshme aritmetikore né gjuhén C++ shkruhen duke i
shfrytézuar operatorét aritmetikoré qé shihen né kolonén e paré té tabelés sé
dhéné né Fig.2.76.
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Operatori Operacioni Shembull Rezultati
+ Mbledhja 3+4 7
= Zbritja 9-6 3
* Shumézimi 5*4 20
/ Pjesétimi 8/5. 1.6
% Moduli 8%5 3

Fig.2.16 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 ploté i dy numrave té ploté.
Nga shembulli i marré né tabelé, pér operatorin % shihet se mbetja nga pjesétimi

i ploté i numrit 8 me numrin 5 éshté 3.

jepet si vleré hyrése pérmes tastierés.

// Programi moduli
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int k,x,y;

cout << "\nVlera hyrése k: ";
cin >> k;

cout << "\nTabela e rezultateve\n\n";
for (x=1;x<=10;x++)

y=x%k;

cout << setw(3)
<< X
<< " QR
<< setw(2)
<< k
<< ="
<< setw(2)
<<
<< endl;

cout << endl;
return O;

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i operatorit %, gjaté
pjesétimit té ploté té numrave X me numrin K, ku X ndryshohet
mes vlerave 1 dhe 10, kurse vlera e variablés K kompjuterit i
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}

Nése pas ekzekutimit té programit, pér variablén K kompjuterit i jepet
vlera 4, rezultati qé paraqitet né ekran do té duket si né Fig.2.17.

Ulera hyrése k: 4

Tabhela & rezultateve

MENMNMNNNNNN
[
1 (| | O 1 | A 1 A
Bl = (B Gl Bl =t (3D L N3 =

1
2
3
4
5
6
?
8
9
a

Fig.2.17
Regultati i programit modulil
key to continune

)

e
@

&

&

=

Dubhet pasur kujdes gjaté pérdorimit té operatorit té€ pjesétimit, kur dy
vlerat q€ pjesétohen jané deklaruar si numra té ploté, sepse edhe rezultati i
pjesétimit do té jeté njé numér i ploté.

Shprehjet aritmetikore

Me kombinimin e variablave dhe té operatoréve aritmetikoré mund té
shkruhen shprehje té ndryshme aritmetikore, ngjashém si edhe né matematiké.
Késhtu, p.sh., shprehja matematikore:

3x+4y-5az
né gjuhén C++ shkruhet:

3*x+4*y-5*a*z

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

3(2x-1)-2(y+3a+tb)-x/(y+2)

né gjuhén C++ shkruhet:

3*(2*x-1)-2*(y+3*a+b)-x/(y+2)
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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 paraqiten 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 shoqérimit (barazimin), vlerat g€ fitohen
nga shprehjet aritmetikore mund t'u ndahen variablave té cilat shénohen para
operatotit té barazimit. Késhtu, p.sh., me shprehjen e shkruar né gjuhén C++:

y=2*a+3*b-c

variablés Y i shoqérohet vlera e cila llogaritet pérmes shprehjes, e cila éshté
shénuar né anén e djathté t€ 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+l

me té cilén né gjuhén C++ nénkuptohet rritja pér 1 e vlerés sé variablés 1.
Kompijuteri, shprehjet e tilla i kupton drejt, sepse pérmes tyre urdhérohet qé v/era
numerike e shprebjes né anén e djathté t¢ barazimit t'i ndabet variablés, e cila figuron né anén
e majté t¢ barazimit.

Forma té shkurtuara té shprehjeve

Né gjuhén C++, pér dallim nga gjuhét e tjera programuese, pérdoren disa

forma té shkurtuara té shkruarjes sé shprehjeve, té cilat jané shpjeguar né vijim.

e Nése duam qé vlerén e njé variable ta rrisim pér 1, variablén e shkruajmé
duke shénuar pas saj ++. Késhtu, p.sh., me shprehjen:

C++;

vlera e variablés C rritet pér 1. Ngjashém shkruhet edhe pér zvogélimin e
variablés pér 1, p.sh., késhtu:

c--3
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e Pér rritjen ose zvogélimin e vlerés sé€ njé variable V mund té pérdoren edhe
shprehjet té cilat né formé t€ pérgjithshme duken késhtu:

v += h;
ose
v -= h;

ku h éshté hapi me té cilin rritet ose zvogélohet vlera e variablés V. Késhtu,
p-sh., pér ta rritur pér 1 vlerén e variablés ¢ shkruajmé:

c += 1;
kurse pér ta zvogéluar pér 1, ngjashém shkruajmé:
c = 1;

Variablat mund té rriten ose té zvogélohen edhe me njé hap té
cfarédoshém. P.sh., vlera e variablés T do té rritet pér 5.5, nése shkruajmé:

t += 5.5;

ose do té zvogélohet pér 3.2, nése shkruajmé:

t -= 3.2;

Plotésisht njélloj sikurse qé pérdoren operatorét += (plus-barazgi) dhe —=
(minus barazi), pérdoren edhe kombinimet e 3 operatoréve té tjeré aritmetikor:
*=, /= dhe %=.

e Variabla v dhe operatori pér rritje (+4), ose operatori pér zvogélim (--),
mund té shkruhen né dy forma:

forma prefikse: ++V ose ==V
forma postfikse: V++ ose V--

Kétu, te verzioni me prefiks, vlera ¢ variablés v rritet (3vogélobet) dhe pastaj pérdoret.
Kurse te verzioni me postfiks, vlera e variablés v pérdoret dhe pastaj rritet (vogélobet).

Késhtu, p.sh., nése variabla X e ka vlerén 5 dhe né program shkruajmé:

a = ++X;
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meqé kemi té béjmé me formén prefikse té shprehjes, kompjuteri e nénkupton se
s¢ pati duhet ta rris€ vlerén e variablés X pér 1 dhe até t'ia shoqérojé variablés a.
Pérfundimisht, pas késaj shprehje vlera e variablés a do té jeté 6, sa éshté edhe
vlera e variablés X.

Nése shprehja e mésipérme shkruhet né formén postfikse, né kété ményré:

a = X++;

vlera e variablés X sé pari do t'i ndahet variablés @ dhe pastaj do té rritet pér 1.
Si rezultat i késaj shprehje, variablés a 1 ndahet vlera 5, té cilén fillimisht e ka
variabla X, pas s€ cilés vlera e variablés X rritet pér 1 dhe béhet 6.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i formave té
shkurtuara té shprehjeve me operatorin e mbledhjes +.

// Programi Operator
#include <iostream>

using namespace std;
int main()

int a=5,b=3,c=6,d=4,x=7;

cout << "\nVlera fillestare a="" << a << endl;
a++;
cout << "Vlera e llogaritur a=" << a << endl;

cout << "\nVlera fillestare b="" << b << endl;
b += 6;
cout << "Vlera e llogaritur b=" << b << endl;

cout << "\nVlera fillestare c=" << c << endl;
C = ++X;
cout << "Vlera e llogaritur c=" << c << endl;

cout << "\nVlera fillestare d="" << d << endl;
d = x++;
cout << "Vlera e llogaritur d=" << d << endl;
cout << endl;

return O;

}

Programi i dhéné éshté shkruar ashtu qé, pér ¢do variabél, sé pari té
shtypet vlera me té€ cilén ajo inicializohet gjaté deklarimit té tipit t€ saj dhe pastaj
edhe vlera qé fitohet pas llogaritjes pérmes formave té shkurtuara té shkruarjes
s€ shprehjeve. Rezultatet g€ fitohen né ekran do té duken si né Fig.2.76.
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Ulera fillestare a=5h
Ulera e llogaritur a=6

Ulera fillestare b=3
Ulera e llogaritur b=9

Ulera fillestare c=6
Ulera e llogaritur c=8

Fzg.2.78. ) ) Ulera fillestare d=4
Regultati i programit operator Ulera e llogaritur d=8

Prezz any key to continue

e Me géllim gé disa variablave t'u shoqérohet njé vleré e caktuar, né gjuhén
C++ mund té shfrytézohen, p.sh., edhe shprehje té formés:

a=b=c=d=55;

Radha e ekzekutimit té operatoréve

Gjaté llogaritjes sé vlerave numerike té shprehjeve aritmetikore,
kompjuteri e ka parasysh listén e prioritetit té ekzekutimit té tyre, e cila pér
operatorét aritmetikoré duket késhtu:

1. * /7 %
2. + -

ku me prioritet mé t€ madh jané 3 operatorét e paré, kurse mbledhja dhe zbritja
ekzekutohen pas tyre. Késhtu, p.sh., gjaté ekzekutimit té shprehjes:

y=3*a+b/c-2;

sé€ pari kryhet shumézimi, pastaj pjesétimi, mbledhja dhe né fund zbritja. Nése,
p.sh., variablat e vecanta i kané vlerat: a=5, b=10, c=2.5, llogaritja e vlerés sé
variablés Y né hapat e vecanté do t€ rrjedhé késhtu:

1. 3*a=3*5=15

2. b/ c=10/72.5=14
3. 1+2=15+4 =19
4. 3 -2=19 -2 =17

ku me numra té nxier jané paraqitur hapat e vecanté, kurse vlera qé fitohet né
hapin e fundit (numri 17) éshté vlera e llogaritur pér variablén y.



Elementet e gjuhés C++ 61

Nése né shprehje paragiten mé shumé operatoré té rangut té njéjté, ata
ekzekutoben duke shkuar prej anés sé majté kah ana e djathté e shprehjes. Késhtu, p.sh.,
nése jané dhéné vlerat: y=5, a=2.5, b=4, c=9 e d=2, pér shprehjen:

z=2*y/a-3*b+c/2*d+4
radha e ekzekutimit té operatoréve té vecanté dhe vlerat pérkatése jané:

2*y=2*5=10
1/a=10/2.5=4
3*h=3*4=12
c/2=9/2=4_5
A*d=4_5*2=9
2-3=4-12=-8
6+5=-8+9=1
7+4=1+4=5

O~NOUTDAWN PR

Nga shembulli i dhéné shihet se, p.sh., sé pari kryhen operacionet e
shumézimit dhe pjesétimit. Por, né hapin e 1. kryhet shumézimi, sepse ai
gjendet i pari kur shkohet prej anés sé majté té€ shprehjes dhe pastaj né hapin e 2.
kryhet pjesétimi, meqé kur shkohet djathtas takohet menjéheré pas shumézimit.

Nése né shprehje paraqiten kllapa, ngjashém si edhe né matematiké, sé pari
do té kryhen pjesét e shprehjes té shkruara brenda kllapave. Nése né shprehje ka
mé shumé kllapa, pér kryerjen e tyre shkohet prej anés sé majté kah ana e djathté
e shprehjes. Gjaté ekzekutimit té shprehjeve brenda kllapave ato merren si
shprehje té vecanta dhe pér operatorét e rangut té njéjté shkohet gjithashtu prej
anés s€ majté kah ana e djathté e shprehjes brenda kllapave. Késhtu, p.sh., nése
na €shté dhéné shprehja:

g=3*(2*a-3*b)+2*(x+6/a)-4*b+1

dhe nése pér variablat e vecanta jané dhéné kéto vlera: a=4, b=2 dhe X=4,
ekzekutimi 1 operatoréve do té€ rrjedhé né kéta hapa:

2*a=2*4=8

3*b=3*3=6
1-2=8-6=2

(G2 I N WN PR

6/a=6/4=1.5
X+4=4+1_.5=5_5
3*3=3*2=6
2*5=2*5.5=11

~N O
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8. 4*b=4*2=8

9. 6+7=6+11=17
10. 9-8=17-8=9
11. 10+1=9+1=10

Vlera 10 qgé fitohet né hapin e fundit e paraqet vlerén e shprehjes né anén e
djathté té barazimit, e cila i shoqérohet variablés g.

Kur kllapat pérfshihen brenda kllapave té tjera, pérparési né kryerje kané
pjesét e shprehjeve qé gjenden né kllapat e brendshme.

Konvertimi i tipit té té dhénave numerike

Nése né njé shprehje aritmetikore paragiten té dhéna té tipeve té
ndryshme, kompjuteri tenton t'i konvertojé né té dhéna té tipit té njéjté. Gjaté
késaj, konvertimi do té jeté i suksesshém, nése né shprehje paraqiten vetém té
dhéna té natyrés sé njéjté.

Pér shprehjet me té dhéna numerike, né procesin e konvertimit merret
parasysh rangimi vijues i t€ dhénave:

char

short

int

long

float
double

long double

sipas sé€ cilit lejohet konvertimi né té dhéna té rangut mé té larté. Késhtu, p.sh.,
lejohet konvertimi i té dhénave long, né té dhéna té tipit Float, double dhe
long double. Por, gjaté konvertimeve té kundérta, p.sh., prej té dhénave
long, né té dhéna té tipit INt, Short, ose char, rezultati do té jeté me
gabime. Lejimi ose moslejimi i njé konvertimi lidhet me hapésirat memoruese qé
shfrytézohen nga té€ dhénat e tipeve té ndryshme.

Operatorét relacionalé

NEé grupin e operatoréve relacionalé béjné pjesé operatorét té cilét
pérdoren pér krahasimin e té dhénave, pérkatésisht pér testimin e raporteve mes
tyre. Pas krahasimit pérmes operatoréve relacionalé, 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.
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Operatorét relacionalé, té cilét pérdoren né gjuhén C++, jané dhéné né
tabelén e Fig.2.19, ku pér variablat & dhe b jané marré vlerat 4 dhe 7.

Operatori | Domethénia Shembull Rezultati
< ME i vogél se (atl) < b true
<= ME i vogél se, (3*a-2) <= (at+2*b) false
ose barazi me
== Barazi me (a+3)==7 true
> Mé i madh se (b+2*a)>(3*a) true
>= Mé i madh se, (a+3*b-1) >= (4*b) Talse
ose barazi me
1= Jobarazi me (8*a-2*b) I= true
(3*at+2)
Fig.2.19 Operatorét relacionalé
Shembull | Programi pérmes sé cilit krahasohen vlerat numerike té

variablave X dhe Y, té cilat kompjuterit i jepen pérmes tastierés.

// Programi relacionil
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
bool a;
int x,y;
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;
cout << "\nVlera e variablés y: ";
cin >> y;
if x=y)
a=true;
else
a=false;
cout << "\nRezultati:\n";

cout

return O;

}

if (a '= true)
cout << "\nNumrat nuk jané té barabarté\n';

else

cout << "\nNumrat jané& té barabarté\n";
<< "Vlera e variablés logjike éshté a="
<< a

<< "\n\n"';

Né program, fillimisht variabla @ éshté deklaruar si variabél logjike. Pastaj,
kompjuterit i urdhérohet qé t'i lexojé vlerat numerike té variablave X dhe Y, té
cilat gjaté ekzekutimit té programit duhet t'i jepen pérmes tastierés. Nése, p.sh.,
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kompjuterit i jepen vlerat hyrése X=5 dhe Y=7, rezultati né ckran do té duket si
né Fig.2.20.

Ulera e variahlés x: 5
Ulera e variahlés y: 7
Rezultati:

Fig.2.20

Rezultati i programit relacion:1 Numrat nuk jang t barabart®

Ulera e variahlés logjike E€szshté a=@

Presz any key to continue

Kétu, meqé vlerat e variablave X dhe Y jané té ndryshme, pas krahasimit
variabla logjike @ do ta marré vlerén False. Por, kur shtypet, kompjuteri pér
vlerén logjike False e shtyp numrin O (kurse pér true do ta shtypé numrin 1,
ose ndonjé numér tjetér té ploté, por mé té madh se 0).

Operatorét logjiké

Pér krahasimin e mé shumé shprehjeve njékohésisht pérdoren operatorét
logjiké té dhéné né tabelén e Fig.2.27.

Operatori | Operacioni Shembull Rezultati
&& Konjuksioni, AND | (X < 7) && (y ==5) true
11 Disjunksioni, OR x 1=2) || (x>3) |false
! Negacioni, NOT I'(y > 4) false

Fig.2.21 Operatorét logjiké

Kétu, rezultatet né kolonén e fundit té tabelés fitohen nése, p.sh., pér
variablat X dhe Y merren vlerat 2 dhe 5.

Operatori &&

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

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i operatorit logjik

&&.

// Programi And
#include <iostream>
using namespace std;



Elementet e gjuhés C++ 65

int main()

int a=5, b=3;
bool Xx;
x=(a > b) && (a == (b+2));
cout << "Vlera e variablés x="
<< X
<< endl;
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran si rezultat do té€ shtypet
mesazhi:

Vlera e variablés x=1

sepse €shté e sakté (Erue) vlera e shprehjes relacionale:
x=(a > b) && (a == (b+2))
Gjaté llogaritjes s€ vlerés sé késaj shprehje, fillimisht llogariten vlerat e dy
pjeséve té saj:
(a > b)
dhe
(a == (b+2))

té cilat, né bazé té vlerave té variablave @ dhe b, jané té sakta (true). Né fund,
rezultati i operatorit == €shté true, sepse vlerat e t€ dy operandéve té saj jané
true (jané té barabarta).

Operatori ||

Pér paragitje té operacionit logjik OR (OSE) shfrytézohet operatori | |.
Rezultati i kryetjes sé operacionit logjik OR mbi dy operandé do té jeté true,
nése s€ paku vlera e njérit operand éshté true.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i operatorit logjik
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// Programi Or
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int a=5, b=3;
bool Xx;
x=(a < 8) || (a <= (b+1));
cout << "Vlera e variablés x="
<< X
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran si rezultat do té shtypet
mesazhi:

Vlera e variablés x=1

sepse €shté e sakté vlera e shprehjes relacionale:
x=(a < 8) || (a <= (b+1));

meqé pér vlerat e marra té variablave a dhe b né fillim té programit éshté e sakté
njéra prej dy shprehjeve relacionale té cilat paraqiten si operand, pérkatésisht
éshté e sakté shprehja (@ < 8).

Operatori !

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

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i operatorit logjik 1.

// Programi Not
#include <iostream>
using namespace std;
int mainQ)

int a=5, b=3;

bool Xx;

x=1(a > b);

cout << "Vlera e variablés x=
<< X
<< endl;
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return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran si rezultat do té shtypet
mesazhi:

Vlera e variablés x=0
sepse vlera e shprehjes logjike:
x=1(a > b);

éshté 0 (False), meqé operandi i cili éshté shénuar pas operatorit I,
pérkatésisht shprehja relacionale (@ > D) éshté e sakté (true).

Operatori i kushtézuar

Né gjuhén C++ pérdoret njé operator i vecanté dypjesésh ? 2, pér llogaritje
té kushtézuar. Shprehjet qé formohen duke e shfrytézuar operatorin e kushtézuar
né formé té pérgjithshme duken késhtu:

y =k ?a: b;

Kompijuteri, sa heré qé i takon shprehjet e késaj forme, nése kushti K éshté i
sakté, variablés Y ia ndan vlerén e shprehjes @, pérndryshe ia ndan vlerén e
shprehjes b, gjé qé né matematik shprehet késhtu:

a pérk
Y= b pér k

true
false

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i operatorit té
kushtézuar ?:.

// Programi Kusht
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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int a=8, b=2;
int y;
y=(a>b) ? (2*at+tl) : (3*b-2);
cout << "Vlera e variablés y="
<<y
<< endl;
return O;

}

N¢é program, operatori i kushtézuar éshté shfrytézuar gjaté pércaktimit té
vlerés sé shprehjes Y. Pérmes késaj shprehje, merret se y=2*a+1, nése a>Db,
pérndryshe merret se Y=3*b-2. Meqé, né bazé té vlerave té variablave a dhe b
plotésohet kushti @>b, kompjuteri si rezultat do té shtypé:

Vlera e variablés y=17

sepse llogaritet pérmes shprehjes y=2*a+1.

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 njihen edhe si gomente (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 bllokn (ang. block comment).

Gjaté kompajlimit té programit, kompjuteri komentet i1 eliminon, sepse ato
shfrytézohen vetém nga pérpiluesi i programit.

Komentet brenda njé rreshti

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

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet vlera e anétarit mé té€ vogél né
vektorin e dhéné A(mM).

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



Elementet e gjuhés C++ 69

const int m=5;
int i, b;
int A[m]={7,-3,4,9,-2};
b=A[0];
for (1=0;i<m;i++)
if (A[i] < b)

b=ALi];
cout << "Anétari mé i vogél: "
<< b
<< endl;
return O;
3

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat do té shtypet:
Anétari mé i vogél: -3

meqé né mesin e vlerave té anétaréve té vektorit A, vlera mé e vogél éshté -3.
NEé fillim té€ programit éshté dhéné njé rresht me koment, i cili fillon me dy
vijat e pjerréta:

// Programi Komentl

ku éshté shénuar emri Komentl, me té cilin emér njékohésisht programi éshté
ruajtur edhe né disk.

Né program mund té shkruhen edhe komente té tjera, p.sh., ashtu si¢
shihet né vijim.

// Programi Koment2

// pérmes kétij programi gjendet anétari
// mé i vogél né vektorin e dhéné A(m)
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
const int m=5;
int i, b; // Deklarimi i variablave
int A[m]={7,-3,4,9,-2}; // Vlerat e vektorit
b=A[0]; // Vlera fillestare

for (1=0;i<m;i++)
it (A[i] < b)
b=A[i]; // Ndérrimi i vlerés
cout << "Anétari mé i vogél: "
<< b
<< endl;
return O;

}
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Komente brenda bllokut

Shpesh pér komente nevojiten tekste mé té gjata. Pér kété qéllim komentet
shkruhen brenda bllokut i cili fillon me /* dhe pérfundon me */. Né kété
ményré mund t€ shkruhen edhe komentet brenda njé rreshti. Né vijim &shté
dhéné programi Koments3, tek i cili komentet jané shénuar brenda bllogeve.

/* Programi Koment3
pérmes kétij programi gjendet anétari
mé 1 vogél né vektorin e dhéné A(m) */
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
const int m=5;
int i, b; /* Deklarimi i1 variablave */
int A[m]={7,-3,4,9,-2}; /* Vlerat e vektorit */
b=A[0]; /* Vlera fillestare */

for (i=0;i<m;i++)
if (A[i] < b)

b=A[1]; /* Ndérrimi i1 vlerés */
cout << "Anétari mé i vogél: "
<< b
<< endl;
return O;
}

Zbrazésirat brenda programit

Me qéllim té rritjes s€ dukshmérisé sé€ programit, pérkatésisht copétimit té
tij né pjesé, té cilat paraqesin térési té€ vecanta, né program mund té shtohen
rreshta té zbrazét.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né vektorin e dhéné A(M) numérohen
anétarét negativé (N), anétarét me vleré zero (Z) dhe anétarét

pozitivé (P).

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

const int m=9;
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int i,n,z,p;
int A[m]={3,-8,0,-4,5,9,-6,0,2};

n=0;
z=0;
p=0;
cout << "™\nR e zu Il £t a t I\n\n";
for (i=0;i<m;i++)
{
if (A[i]<0)
n=n+1;
else
if (A[i]==0)
z=z+1;
else
p=p+1;

cout << "Numri 1 anétaréve negativé n=
<< n
<< endl;

cout << "Numri i1 anétaréve zero z="
<<

z
<< endl;
cout << "Numri i1 anétaréve pozitivé p="

<<p
<< "\n\n"';

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
shihet si né Fig.2.22.

l1tati

i angétaréve negativé n=3

i
i anétaréve =zero ==2
i anétaréve pozitivé p=4

Fig.2.22

any key to continue
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Regultati i programit Numrimi

Edhe komandat e vecanta mund té shkruhen duke 1éné zbrazésira brenda
tyre, ose mund té shkruhen edhe né mé shumé rreshta. Késhtu, p.sh., shprehja:

y=3*a-2*b+4*(at+2*x-c);
mund té shkruhet né kété ményré:
y = 3*a

2*b
4*(a+2*x-c);

+ 1

ose edhe késhtu:

y = 3*a
- 2*b
+ 4*(a+2*x-c);

gj€ qé, kur kemi té béjmé me shprehje té€ gjata, mund ta rrisim kontrollin mbi
saktésiné e shkruarjes sé tyre.
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Té dhénat té cilat shfrytézohen gjaté llogaritjeve né programe té ndryshém
kompijuterit i jepen duke i deklaruar ato si konstante, ose duke ua ndaré
variablave pérkatése pérmes operatorit t€ shoqérimit. Por, vendosja e till¢ e té
dhénave né memorien e kompjuterit éshté jopraktike, sepse shfrytézuesi i
programit, pér t'i ndryshuar té dhénat qé pérpunohen, duhet té keté qasje né
verzionin burimor té€ programit. Pér kété qéllim, né rast t€ pérgjithshém,
kompijuterit té dhénat i jepen pérmes tastierés, e cila llogaritet si njési hyrése
standarde. Gjaté késaj, né program duhet té€ shkruhen komandat pérkatése pér
leximin e té dhénave.

Rezultatet e fituara kompjuterit mund t'i urdhérohet t'i shtypé né ekran,
duke i vendosur komandat pér shtypje brenda programit.

Neé fillim t€ ¢do programi té shkruar né C++, né té€ cilin shfrytézohen
komandat pér lexim dhe shtypje, patjetér duhet té vendoset komanda
paraprocesorike:

#include <iostream>

pérmes sé cilés mundésohet leximi i té dhénave té cilat i jepen kompjuterit, si
dhe shtypja e rezultateve.

Leximi dhe shtypja e zakonshme

Forma mé e thjeshté e komandés pér leximin e vlerés sé variablés V duket
késhtu:

cin >> v;

Pas ekzekutimit té€ késaj komande, kompjuteri ndalet dhe pret qé pérmes tastierés
t' jepet vlera e variablés V. Q& kompjuteri ta marré vlerén, pasi ajo té jeté, né
tastieré duhet té shtypet edhe tasti Enter.

Komanda pér shtypje té vlerés sé variablés V, né formén e saj mé té
thjeshté, shkruhet késhtu:

cout << v;
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Shembull | Programi pérmes sé cilit lexohet vlera numerike e variablés X

dhe pastaj e njéjta edhe shtypet né ekran.

// Programi Lexol
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
int x;
cin >> X;
cout << X;
return O;
3

Nése ekzekutohet programi i dhéné, fillimisht né ekran do té€ paraqitet
kursori né formé té njé vize pér nénvizim, me ¢ka kompjuteri na njofton se éshté
duke e pritur vlerén e variablés X qé t'ia shkruajmé pérmes tastierés. Pastaj, p.sh.,
nése pérmes tastietés e shkruajmé numrin 15 dhe e shtypim tastin Enter, né
ekran do té shtypet numri 15. Por, né vazhdim té numrit té shtypur do té
shkruhet edhe mesazhi t€ cilin kompjuteri e gjeneron automatikisht, késhtu:

15Press any key to continue

Me qéllim té eliminimit té késaj pamje, kompjuterit duhet t'i urdhérojmé
qé pas shtypjes sé€ vlerés sé variablés X té kalojé né rresht té ri. Pér kété qéllim,
né program duhet té shtohet edhe njé komandé pér shtypje, né kété ményré:

cout << X;
cout << endl;

pas sé cilés programi do té duket késhtu:

// Programi Lexo2
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int x;

cin >> Xx;

cout << Xx;

cout << endl;
return O;

}
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NEé kété rast, pas shtypjes sé vlerés sé variablés x, me ekzekutimin e
komandés sé dyté pér shtypje, pérmes manipulatorit endl, kompjuterit i
urdhérohet kalimi né rresht t€ ri. Rezulati q€ fitohet pas shtimit t€ komandés né
fjalé, nése pérmes tastierés kompjuterit i jepet vlera 15, do té duket késhtu:

15
Press any key to continue

Pérfshirja e teksteve né rezultate

Rezultatet qé shtypen rregullisht shogérohen edhe me tekste té ndryshme.
Tekstet qé duhet té shtypen né ekran shkruhen né kuadér té€ komandés pér
shtypje cout, duke i vendosur ato brenda thonjézave (*"). Késhtu, p.sh., nése né
programin 1eX01l té dhéné mé sipér, shkruhen dy komanda pér shtypje:

cout << "Wlera e lexuar x='";
cout << Xx;

gj€ qé né program duket késhtu:

// Programi Lexo3
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int x;
cin >> Xx;
cout << "Vlera e lexuar x=";
cout << X;
return O;

}

rezultati g€ shtypet né ekran do té duket:
Vlera e lexuar x=15

N¢é kété rast, kompjuteri s€ pari e ekzekuton komandén e paré pér shtypje,
pérmes sé cilés teksti i shkruar nén thonjéza pérshkruhet né ekran:

Vlera e lexuar x=

Pastaj, me komandén e dyté, né vazhdim té tekstit shtypet vlera e lexuar e
variablés X.
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Dy komandat pér shtypje qé u dhané mé sipér mund té shkruhen si njé
komandé, késhtu:

cout << "Vlera e lexuar x=" << X;
ose, me qéllim té pamjes mé té€ miré edhe né kété ményré:

cout << "Vlera e lexuar x="'
<< X;

gj€ qé do té praktikohet né vijim té kétij teksti.

Gjaté ekzekutimit té€ programit t€ mésipérm, pérveg rezultatit i cili shtypet
pérmes komandave pér shtypje, né vazhdim kompjuteri automatikisht e shtyp
edhe mesazhin:

Press any key to continue

Nése né program komanda e mésipérme pér shtypje shkruhet né kété
meényre:

cout << "Vlera e lexuar x="
<< X
<< endl;

pérkatésisht nése programi duket késhtu:

// Programi Lexo4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int x;
cin >> x;
cout << "Vlera e lexuar x="
<< X
<< endl;
return O;

}

rezultati € shtypet né ekran, si dhe mesazhi i pérmednur mé sipér, do ta kené
kété pamje:

Vlera e lexuar x=15
Press any key to continue
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Urdhri pér kalim né rresht té ri, me efekt té€ njéjté, mund té jepet pérmes
shtypjes sé karakterit pér rresht # ri (ang. newline character) \N, i cili shénohet nén
thonjéza:

cout << "Vlera e lexuar x="
<< X

<< ll\nll;

Gjaté késaj, né vend té thonjézave té zakonshme ""\N"", karakteri pér
rresht té ri mund té shkruhet edhe nén thonjéza té njéfishta "\n ™.

Shtypja e teksteve gjaté leximit

Me qéllim qé shfrytézuesi i programit té€ informohet pér vlerén qé
kompjuterit duhet t'i jepet pérmes tastierés, para komandés pér lexim Cin,
pérmes komandés COUT mund té shtypet njé tekst pércjellés. Késhtu, p.sh., nése
te programi i mésipérm, para komandés pér lexim, shtohet komanda:

cout << "Vlera hyrése x: ';

programi do té duket si né vijim.

// Programi Lexo5
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
int x;
cout << "Vlera hyrése x: ";
cin >> x;
cout << "Vlera e lexuar x="
<< X
<< '"\n"";
return O;
}

Nése pas késaj ekzekutohet programi, né ekran fillimisht do té paraqitet
teksti:

Vlera hyrése Xx:

dhe kompjuteri do té presé qé pérmes tastierés té€ shkruhet vlera pérkatése e
variablés X. Nése, p.sh., né tastieré shkruhet numri 9, ai do té vendoset né
vazhdim té tekstit té sipérm, késhtu:

Vlera hyrése x: 9
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Né fund, pas shtypjes sé€ tastit Enter né tastieré, pérmes komandés dalése
cout do té shtypet edhe rezultati, pér ta fituar né ekran pamjen pérfundimtare e
cila shihet né Fig.3.7.

Ulera hyréze x: 79
Fig.3.1 Ulera e lexuar x=9%

Press any key to continue

Rezultati i programit Lexo5

ku, si¢ thamé edhe mé sipér, rreshti i paré lidhet me komandén e paré cout dhe
komandén €N, kurse rreshti i dyté me komandén e dyté cout.

Leximi dhe shtypja e disa vlerave

Nése njékohésisht duhet té€ lexohen vlerat e disa variablave, leximi mund
té béhet me komanda té vecannta pér lexim, ose me vetém njé komandé.

Leximi me komanda té vecanta

Kur né program paraqiten mé shumé komanda pér lexim, kompjuteri pas
ckzekutimit té secilés prej tyre do té presé qé pérmes tastierés t'i jepen vlerat e
variablave pérkatése qé lexohen.

Shembull | Programi pérmes sé cilit lexohen dhe shtypen vlerat numerike té
vatiablave a dhe b.

// Programi Lexo6
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int a,b;

cin >> a;

cout << "Vlera e lexuar a=""
<< a
<< "\n"";

cin >> b;

cout << "Vlera e lexuar b="
<< b
<< "\n"";

return O;
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Gjaté ekzekutimit té programit té dhéné, kompjuteri do té ndalet pas
secilés komande CHN, pér t'ia dhéné pérmes tastierés vlerat e variablave té
shénuara né vazhdim té kétyre komandave. Nése, p.sh., kompjuterit i jepen vlerat
5 dhe -3, duke e shtypur pas secilés vlere tastin ENter, si rezultat i komandave
cout, né ekran do té shtypen 2 rreshta me rezultate, késhtu:

Vlera e lexuar a=5
Vlera e lexuar b=-3

NEé fakt, duke i pasur parasysh edhe vlerat té cilat ia japim kompjuterit pérmes
tastierés, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.3.2.

5
Ulera e lexuar a=Gt
. —3
Fig3.2 . . Ulera e lexuwar h=-3
Rezultati i programit 1exo6 Press any key to continue

Gjaté leximit té vlerave pér variablat @ dhe b, qé té pércaktohet sakté se
cilén vleré éshté duke e pritur kompjuteri, paraprakisht jepet komanda pér
shtypje té tekstit pércjellés. Késhtu, p.sh., programi i dhéné mé sipér mund té
shkruhet si né vijim.

// Programi Lexo7
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int a,b;
cout << "Shtype né tastieré numrin a: ";
cin >> a;
cout << "Vlera e lexuar a="
<< a
<< '"\n"";
cout << "Shtype né tastieré numrin b: ™;
cin >> b;
cout << "Vlera e lexuar b="
<< b
<< '"\n"';
return O;
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Kétu, para se kompjuterit t'i jepen pérmes tastierés vlerat e variablave a
dhe b, né ekran do té paragiten mesazhet pércjellése, sé pari:

Shtype né tastieré numrin a:
dhe pastaj edhe mesazhi i dyté:
Shtype né tastieré numrin b:

Nése pérmes tastierés kompjuterit i jepen vlerat e pérmendura mé sipér,
pas pérfundimit t€ ekzekutimit té programit, n€ ekran do ta kemi pamjen e dhéné
né Fig.3.3.

Shtype né tastieré numrin a: 5
. Ulera e lexuar a=5%
Fig3.3 Shtype né tastier€ numrin b: -3
Rezultati i programit Lexo7 Ulera e lexuar h=-3
' Pressz any key to continue

Leximi me vetém njé komandé

Kompjuteri mund té urdhérohet qé me njé komandé €N t'i lexojé vlerat e
mé shumé variablave. Késhtu, pér leximin e vlerave té variablave V1, V2, ..., vn,
komanda pérkatése Cin do ta keté pamjen:

cin >> vl
>> v2

Gjaté ekzekutimit t€ programit, né té cilin paraqitet njé komandg e tillg,
kompjuterit duhet t'i jepen pérmes tastierés njékohésisht vlerat e té gjitha
variablave, duke 1éné mes ¢do vlere sé€ paku njé zbrazésiré.

Shembull | Programi pérmes sé cilit lexohen vlerat numerike té variablave

a, bdhec.

// Programi Lexo8
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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{
int a,b,c;
cin >> a
>> b
>> C;
cout << "Vlera e lexuar a="
<< a
<< "\n"';
cout << "Vlera e lexuar b="
<< b
<< "\n"";
cout << "Vlera e lexuar c=""
<< C
<< "\n"";
return O;
b

Gjaté ekzekutimit t€ programit, kompjuteri do té€ ndalet dhe do té presé qé
pérmes tastierés t'ia shkruajmé vlerat e té tri variablave qé lexohen, té ndara mes
vete me zbrazésiré, p.sh., késhtu:

5-39

Né fund, kur té shkruhen vlerat dhe té shtypet tasti Enter, né ekran do ta kemi
pamjen e dhéné né Fig.3.4.

L -39
Ulera e lexuwar a=5
. Ulera e lexuar b=—3
Fig3.4 Jlera e lexuwar c=9
Rezultati i programit Lexo8 Press any key to continue

Shtypja né njé hapésiré té caktuar

Gjaté shtypjes sé€ rezultateve shpesh nevojitet qé paraprakisht té
pércaktohet numri i vendeve qé do té€ shfytézohen pér shtypje té tyre,
pérkatésisht hapésira né té cilén shtypet rezultati. Pér kété qéllim brenda
komandés COUTt mund té shfrytézohet manipulatori S€TW, komanda
cout.width ose sekuenca dalése me karakterin pér tabelim horizontal \t.
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Manipulatori setw
Né formé té pérgjithshme, manipulatori S€ W shkruhet késhtu:

setw(k)

ku K éshté numti i vendeve qé shfrytézohen pér shtypjen e rezultatit. Késhtu,
p.sh., pér ta shtypur vlerén e variablés X né 8 vende, komanda cout, bashké me
manipulatorin setw brenda saj, duhet té shkruhet né kété ményré:

cout << setw(8)
<< X;

Rezultati i cili fitohet pas ekzekutimit té késaj komande, nése X e ka vlerén 15,
né ekran do té duket késhtu:

oooooolb

ku me simbolin O jané shénuar zbrazésirat té cilat mbesin para numrit gjaté
shtypjes sé€ tij né hapésirén e rezervuar pérmes manipulatorit SETW.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet sipérfagja S dhe perimetri P i
katrorit me brinjén a, duke marré pér a vlera t€ ndryshme mes

1 dhe 10.

// Programi Katroril
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

float a,s,p;
for (a=1;a<=10;a++)

s=a*a;

p=4*a;

cout << setw(b)
<< a
<< setw(7)
<<'s
<< setw(6)
<<p
<< endl;
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return O;

}

Kétu, pér 3 vlerat qé shtypen jané pércaktuar numra té ndryshém vendesh
pér shtypjen e tyre. Rezultati g€ shtypet né ekran pas ekzekutimit té€ programit do
té duket si né Fig.3.5.

Fig.3.5
Regultati i programit Katroril

1
P
3
4
5
6
?
8
?
18

Presz any key to continue

Si¢ shihet nga rezultati i dhéné, pér shtypjen e vlerave té brinjés a jané
shfrytézuar 5 vende, gjé qé pércaktohet me manipulatorin S€tw(5), kurse
sipérfagja S dhe perimetri P jané shtypur né 7 dhe 6 vende - pérkatésisht, duke i
shfrytézuar manipulatorét pérkatés.

NE fillim té programit t€ dhéné mé sipér éshté vendosur komanda
paraprocesorike:

#include <iomanip>
sepse brenda fajllit Tomanip éshté pércaktuar manipulatori SEtw.

Manipulatori S€ W shfrytézohet edhe gjaté shtypjes sé teksteve.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet teksti Lapsi dhe
Libri, duke e shkruar ¢cdo shkronjé né njé rresht té ri dhe né
njé hapésiré, madhésia e sé cilés éshté e barabarté me pozitén e
shkronjés né tekst.

// Programi Tekst3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=16;
int i;
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char T[m]="Lapsi dhe libri';
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(i+l)
<< T[]
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati i cili fitohet né ekran do do
té duket si né Fig.3.6.

Fig.3.6
Rezultati i programit Tekst3

Prezs any kew to continue

Né program, hapésira e cila rezervohet pér shtypje pérmes manipulatorit
setw éshté e ndryshueshme, ashtu si¢ ndryshojné edhe vlerat e variablés 1.

Komanda cout.width
Pér pércaktimin e vendeve né té cilat do té shtypet njé numér, mund té
shfrytézohet edhe komanda:

cout.width(k);

ku K éshté numti i vendeve qé do té shfrytézohen pér shtypje. Késhtu, p.sh.,
nése variablés X i éshté ndaré vlera =65 dhe brenda njé programi ekzekutohen

komandat:

cout.width(8);
cout << X;
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vlera né fjalé do té shtypet né 8 vende, duke i 1éné 6 zbrazésira para numrit, né
kété ményré:

oooooo-65

ku, si¢c thamé edhe mé paré, me simbolin O jané shénuar zbrazésirat.

Nga kjo qé u dha mé sipér shihet se efekti i komandés cout.width
éshté i njéjté me até t& manipulatorit SETW.

Pérmes komandés cout.width mund té pércaktohet edhe numti i
vendeve né té cilat shtypen tekstet.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet teksti Koha e
bukur, duke e vendosur komandén cout.width pér
pércaktimin e numrit té vendeve né té cilat shtypet, ashtu qé té
ndryshohet madhésia e hapésirés shtypése.

// Programi Shtypja2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i;
for (i=1;i<=10;i++)
{
cout.width(11+i);
cout << "Koha e bukur"
<< endl;

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té shtypet teksti i shénuar
nén thonjéza, ashtu si¢ shihet né F7g.3.7.

Koha e bukur
Koha & bukur
Koha e bukur
Koha & bukur
Koha e bukur
Koha & bukur

) Koha e bukur
Fig.3.7 Koha e bukur
;s ; ; Koha e bukur
Rezultati i programit Shtypja2 Koha & bukur
Prez=z any key to continue
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Shtypja e kétillé éshté rezultat i rritjes s€ hapésirés né té cilén shtypet teksti
né fjalé, ashtu sic rritet vlera e variablés 1 né unazé, pérmes komandés:

cout.width(11+i);

Karakteri pér tabelim horizontal

Pér kapércim té njé hapésire té caktuar vendesh gjaté shtypjes, mund té
shfrytézohet sekuenca dalése me karakterin pér tabelim horizontal \t. Sa heré qé
kompijuteri e takon kété sekuencé dalése, i kapércen 8 vende (kjo €shté vleré e
nénkuptuar, nése nuk éshté ndryshuar nga shfrytézuesi) né rreshtin qé éshté duke
shtypur dhe pastaj e vazhdon shtypjen.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet fjala Dita, me
zbrazésira mes shkronjave té veganta té fjal€s, duke e shfrytézuar
manipulatorin pér tabelim horizontal \t.

// Programi Tekst5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=5;

int i;

char F[m]="Dita";

for (1=0;i<m;i++)
cout << "\t"

<< F[i];
cout << endl;
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té shtypet fjala Dita késhtu:

D ] T a

Kétu, me paragitjen e paré té karakterit pér tabelim horizontal \'t né komandén
cout (pér 1=0), kapércehet fusha prej 8 vendesh (lihen 8 zbrazésira) dhe pastaj
shtypet shkronja D. Né ciklin e dyté (pér 1=1), me shtypjen e manipulatorit né fjalé
jepet komanda pér kapércim t€ fushés prej 8 vendesh, pérfshiré edhe vendin né té cilin
éshté shtypur shkronja D dhe pastaj shtypet shkronja e dyté 1. Né kété ményré procesi



88 Bazat e programimit né C++

vazhdon derisa t€ shtypen t€ gjitha shkronjat e fjalés D ta, gjé qé né ekran duket si
né Fig.3.8.

D i t

Fig.3.8
Rezultati i programit Teksts Presz any key to continue

Karakteri pér tabelim horizontal \'t mund té shfrytézohet edhe gjaté
shtypjes sé vlerave numerike.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen shumat parciale té
numrave natyroré€ ¢ift mes 2 dhe N, né té cilét zbrazésirat mes
vlerave té shtypura pércaktohen duke e shfrytézuar karakterin
pér tabelim horizontal \'t.

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

const n=9;

int i1,s;
s=0;
for (I=2;i<=n;i=i+2)
{
S=S+i*1i;
cout << "\t"
<< 1
<< "\t"
<< s
<< endl;
return O;

}

Rezultati gé fitohet pas ekzekutimit té programit Shumal do té€ duket si
né Fig.3.9.

Fig.3.9
Rezultati i programit Shumal

Prez=z any key to continue
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Si¢ shihet edhe né Fig.3.9, né kolonén e paré€ jané shtypur numrat natyroré
cift, kurse né kolonén e dyté shumat parciale t€ tyre. Késhtu, p.sh., pér numrin
natyror 1=4 shuma parciale éshté:

S=2%2 + 4*4
=4 + 16 = 20

Vendosja e titullit

Gjaté shtypjes sé rezultateve né formé té tabelave, né fillim té tabelés
duhet té vendoset titulli pérkatés. Pér kété géllim shfrytézohet komanda cout,
né vazhdim té€ sé cilés titulli shkruhet nén thonjéza, ashtu qé pjesét e tij té
pérputhen me kolonat pérkatése té tabelés.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogariten katrorét dhe kubet e numrave
natyroré mes 1 dhe N.

// Programi Titullil
#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

int main(Q)
const n=5;
int i;
cout << " Numri Katrori Kubi”
<< endl
<< M "
<< endl;
for (I=1;i<=n;ji++)
{ cout << setw(4)
<< 1
<< setw(8)
<< 1*1
<< setw(8)
<< I*I*i
<< endl;
return O;
3

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati do té duket si né Fig.3.70.
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Mumri Katrori Kubi

Fig.3.10

Rezultati i programit Titulli1 25

Prezs any key to continue

Si¢ shihet nga figura e dhéné, né fillim té tabelés jané shkruar dy rreshta.
NEé rreshtin e paré éshté titulli i tabelés, kurse rreshti i dyté pérmban viza pér
kufizim té titullit nga vlerat e tabelés.

Rreshti me viza mund té shtypet edhe né fund té tabelés, duke e vendosur
njé komandé pér shtypje para komandés return O, té shkruar né kété ményré:

cout << "M "
<< endl;

Pas vendosjes sé komandés né fjalé, rezultati qé€ fitohet né ekran do té
duket si né Fig.3.77.

Mumri HKatrori HKubi

Fig.3.11
Pamja e tabelés pas shtypjes sé rreshtit me
viga né fund t¢ saj

Pres=s any key to continue

Mbushja e hapésirés me mostér

Pjesa e zbrazét e hapésirés, e cila éshté rezervuar pér shtypje, pérmes
komandés:

cout FiIll("s"™);

mund té mbushet me simbolin S, i cili zgjidhet sipas déshirés.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen vlerat numerike té
variablave @ dhe b, duke i mbushur hapésirat pérkatése, té
rezervuara pér shtypje té tyre, me simbolet * dhe .

// Programi Mostral
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int mainQ)

int a=6547,b=-7392;
cout << "Vlera a=";
cout.width(8);
cout . fill("™");
cout << a

<< endl;
cout << "Vlera b=";
cout._width(10);
cout . Fill("*");
cout << b

<< endl;

return O;

}

Rezultati qé fitohet né ekran, pas ekzekutimit té programit té€ dhéné, duket
késhtu:

Vlera a=""""6547
Vliera b=*****_7392

Komandat cout.width dhe cout.fill duhet té vendosen para
shtypjes sé ¢do vlere, pérkatésisht nuk vlejné pér té gjitha shtypjet qé vijojné pas
tyre.

Gjaté mbushjes me mostér, hapésira pér shtypje mund té pércaktohet edhe
pérmes manipulatorit SETW.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet vlera numerike e
variablés X, né€ hapésirén e cila pércaktohet pérmes
manipulatorit S€tW, duke e mbushur hapésirén para vlerés qé
shtypet me simbolin *.
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// Programi Mostra2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int x=3725;
cout << "Rezultati x=";
cout . Fill("*");
cout << setw(8)
<< X
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té shtypet:
Rezultati x=****3725

Simboli S, i cili shfrytézohet pér mbushje, mund té pércaktohet edhe
pérmes manipulatorit:

setfill("s")

i cili shkruhet brenda komandés cout. Gjaté shfrytézimit t€ kétij manipulatori
nuk ka réndési si pércaktohet madhésia e hapésirés pér shtypje (qofté pérmes
komandés cout.width ose pérmes manipulatorit SE€tw).

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjaté shtypjes sé€ vlerés sé distancés sé
kaluar, pér mbushjen e hapésirés sé zbrazét para numrit me
simbolin # shfrytézohet manipulatori setFill.

// Programi Mostra3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

double d=327.56;
cout << "Distanca e kaluar: ";
cout << setw(10)
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<< setfill("0")

<< d

<< " Km\n"';
return O;

}

Si rezultat, pas ekzekutimit té€ programit té dhéné, né ekran fitohet:
Distanca e kaluar: 0000327.56 Km

Mbushjet mund té shfrytézohen edhe gjaté shtypjes sé teksteve.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypet 10 heré teksti Gjuha
C++, ngjashém si edhe teksti i shtypur pérmes programit
Shtypja2 té dhéné mé paré, por kétu zbrazésirat para tekstit
plotésohen me pika. Kétu, njékohésisht shtypet numri i
rreshtave 1, né fillim té ¢do rreshti té shtypur.

// Programi shtypja3
#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

int main()
int i;
for (1=1;i<=10;i++)
{
cout << left
<< "j="
<< setw(2)
<< setfill(" *)
<< i
<< setw(8+i)
<< right

<< setfill(".")
<< "Gjuha C++"
<< endl;

return O;

}

Rezultati qé shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit té€ dhéné do té
duket si né Fig.3.72.
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Gjuha C++

.Gjuha C++

«Gjuha G++

. ..Gjuha C++

weeGjuha C++
Gjuha C++
Gjuha C++

Gjuha C++
Gjuha C++
Gjuha C++
£5 any key to continue

Fig.3.12
Regultati i programit Shtypja3
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Si¢ mund t€ shihet edhe né program, pér realizimin e shtypjes s€ vlerave té
variablés 1, si dhe tekstit té zhvendosur Gjuha C++, né program jané
shfrytézuar manipulatorét setw, left, right dhe setfill.

Shtypja majtas dhe djathtas

Si¢ shihet edhe nga shembujt e programeve té dhéna mé sipér, vlerat qé
shtypen né hapésirat e rezervuara pér shtypje vendosen djathtas. Por, pérmes
manipulatorit 1@ Ft kéto vlera mund té shtypen majtas késaj hapésire.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i manipulatorit
left, pér shtypje té vlerés negative d majtas hapésirés sé
rezervuar pér shtypje.

// Programi Majt
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

double d=-125.32;
cout << "Vlera negative: ";
cout . Fill("*");
cout << setw(10)
<< left
<< d
<< endl;
return O;

}

Nése ckzekutohet programi i dhéné, rezultati q€ shtypet né ekran duket
késhtu:
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Vlera negative: -125_32***
Si¢ shihet edhe nga rezultati, vlera e variablés d €shté shtypur majtas hapésirés
prej 10 vendesh, e cila éshté rezervuar pér shtypje. Kurse pjesa e mbetur prej 3
vendesh e késaj hapésire éshté mbushur me yje.

Ngjashém me manipulatorin leFt shfrytézohet edhe manipulatori
right, pérmes sé cilit vlerat shtypen djathtas hapésirés sé rezervuar pér shtypje.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen vlerat e variablave X
dhe Y, njéra majtas e tjetra djathtas hapésirés sé pércaktuar pér
shtypje.

// Programi Shtypjal
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

double x=532.74,y=49.6;
cout.Fill("=");
cout.width(10);
cout << left

<< X

<< endl;
cout.width(10);
cout << right

<<y

<< endl;

return O;

}

Pas ekzekutimit té€ programit t€ dhéné, rezultati € shtypet né ekran duket
késhtu:

532.74====

Kétu, pérmes komandave cout.width(10) éshté pércaktuar qé numrat té
shtypen né 10 vende, kurse zbrazésirat jané mbushur me simbolin =, pér ¢ka
éshté shfrytézuar komanda cout. FElI("="). Pér t'i shtypur vlerat numerike
majtas dhe pastaj djathtas hapésirés sé rezervuar pér shtypje jané shfrytézuar
manipulatorét et dhe right, té pérfshiré brenda komandave pérkatése
cout.
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Shtypja e parashenjés

Parashenja e numrave me vleré negative shtypet patjetér. Por, pér shtypje
té parashenjés sé numrave pozitivé duhet té shfrytézohet manipulatori
showpos.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i manipulatorit
Showpos, pér shtypje té parashenjés sé vlerave té variablave X
dhe y, té cilat ndryshohen brenda njé unaze.

// Programi Parashenja
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

double x=-5.3,y;
cout << " X y"
<< endl;
while (x<=2.5)
{
Y=X*X;
cout << showpos
<< "' "
<< X
<< " "
<<
<< endl;
X=X+1;

return O;

}

Pas ekzekutimit té programit t€ dhéné, rezultati né ekran duket si né
Fig.3.13.

X L
-5.3 +28.89
—-4.3 +18.497
s +18.897

-2.3  +5.29
. 1.3  +1.69
Fig.3.13 -A.3  +8.89

Rezultati i programit Parashenja +#.7 +@.49
K Preg 4 +1.7 +2 .89

Prezz any key to continue
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Si¢ shihet edhe nga rezultatet, pavarésisht se ¢faré parashenje kané vlerat,
me pérdorimin e manipulatorit ShOWPOS, pérveg parashenjés sé numrave
negativé, né ekran shtypen edhe parashenjat e numrave pozitivé.

Efekti i manipulatorit Showpos eliminohet duke e shfrytézuar
manipulatorin Noshowpos

Mundési té tjera té shtypjes sé parashenjés

Parashenja e numrit mund té shtypet né fillim té hapésirés té rezervuar pér
shtypje, vlera numerike djathtas késaj hapésire, kurse hapésira para numrit mund
té mbushet me mostér té caktuar. Pér kété qéllim shfrytézohet manipulatori
internal.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i manipulatorit
internal, pér shtypje té parashenjés negative té numrit d
majtas hapésirés sé rezervuar pér shtypje.

// Programi Internal
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

double d=-125.32;
cout << "Vlera negative: ";
cout . Fill("*");
cout << setw(10)
<< internal
<< d

<< endl;
return O;

Pas ekzekutimit té programit té€ dhéné, rezultati € shtypet né ekran do ta
keté kété pamje:
Vlera negative: -***125_32

Kétu, pér mbushje me yje té pjesés s€ hapésirés s€ rezervuar, shfrytézohet
komanda:

cout.Fill("*");
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Né praktiké, manipulatori Internal mund té shfrytézohet edhe né
rastet kur duam g€ hapésirén e zbrazét para numrit me parashenjé negative ta

plotésojmé me zero. P.sh., pér kété géllim, né programin e mésipérm, komanda
cout.fill duhet té shkruhet késhtu:

cout_Fill("0");

Rezultati i cili fitohet, nése ekzekutohet programi Internal, pas kétij
ndryshimi, éshté:

Vlera negative: -000125.32

ku, si¢ shihet, hapésira e zbrazét para numrit éshté plotésuar me zero.

Nése nga programi eliminohet komanda cout. i 11, rezultati do té
shtypet ashtu qé parashenja minus shtypet né fillim té hapésirés sé rezervuar,
kurse numri djathtas késaj hapésire, késhtu:

Vlera negative: -oool25.32

duke 1éné mes parashenjés dhe numrit njé zbrazésiré prej 3 vendesh, té cilat
kétu, pér t'1 dalluar mé miré, jané plotésuar me simbolin O.

Shtypja me precizitet té caktuar

Gjaté shtypjes sé numrave, té cilét e kané edhe pjesén pas pikés dhjetore,
(pjesén decimale), kompjuteri nuk i shtyp zerot né fund té késaj pjese.
Gjithashtu, nése numri nuk ka asnjé shifér né pjesén dhjetore té tij, pérkatésisht
nése ato jané shifra zero, kompjuteri nuk i shtyp as zerot dhe as pikén.

Nése duam qé vlera g€ shtypet té merret me njé precizitet té caktuar,
pérkatésisht ta pércaktojmé se me sa shifra pas pikés dhjetore duam té punojmé,
para shtypjes duhet té pérdoret komanda:

cout.precision(k);

ose manipulatori:

setprecision(k)
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ku K éshté numri i shifrave dhjetore, né té cilin numér pérfshihet edhe pika
dhjetore.

Gjaté pércaktimit t€ numrit té€ shifrave me té cilat duam t€ punojmé,
kompijuteri njékohésisht e rrumbullakéson shifrén e fundit té€ numrit, né bazé té
rregullave pér rrumbullakésim té dhéna né vijim.

o Nése shifra e paré gé nuk shtypet éshté S, ose mé e madhe se' S, shifra e fundit gé
shtypet do té rritet pér 1.

o Nése shifra e paré gé nuk shtypet éshté mé e vogél se S, shifra e fundit gé shtypet
nuk e ndryshon vlerén.

Rrumbullakésimi nuk i ndryshon vlerat numerike pérkatése né memorien e
kompjuterit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet me precizitet té caktuar vlera
numerike e shprehjes Yy=27/X, nése variabla x nuk merr vleré
zero dhe kompjuterit i jepet pérmes tastiet€s.

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

double x,y;
cout << "Vlera hyrése: ";
cin >> Xx;
y=27/X%;
cout << "Vlera y=";
cout.precision(b);
cout << vy
<< endl;
return O;

}

Nése pas ekzekutimit té€ programit, pérmes tastierés kompjuterit i jepet
vlera 7, rezultati qé shtypet né ekran do té jeté:

Vlera y=3.8571

Ky rezultat shtypet sepse vlera e pjesétimit 27/7 éshté 3.8571428, kurse me
komandén:

cout.precision(b);
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nga kompjuteri éshté kérkuar té€ punohet me precizitet prej 5 vendesh dhjetore,
ku si vend numérohet edhe pika.

Me komandén cout.precision nuk pércaktohet edhe numri i
shifrave pas pikés dhjetore, t€ cilat shtypen. Késhtu, p.sh., nése gjaté ekzekutimit
té programit t&€ mésipérm, pérmes tastierés kompjuterit si vleré hyrése pér
variablén x ia japim vlerén 4, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Vlera y=6.75

vleré e cila fitohet edhe nése llogarisim me kalkulator té dorés. Pér precizitetin e
kérkuar, 3 vendet té tjera té numrit jané O dhe prandaj si té panevojshme
kompjuteri nuk i paraqet né ekran.

Nése duam qé né ekran té shtypen té gjitha shifrat pas pikés dhjetore, pér
precizitetin e pércaktuar, duhet ta shfrytézojmé manipulatorin Showpoint.
Késhtu, p.sh., nése te programi i mésipérm, né fillim té€ urdhrit té fundit pér
shtypje e shfrytézojmé manipulatorin né fjalé:

cout << showpoint

<<y
<< endl;

rezultati, i cili do té shtypet pér vlerén hyrése 4, do té duket késhtu:

Vlera y=6.7500

Efekti i manipulatorit Showpoint eliminohet duke e shfrytézuar
manipulatorin Noshowpoint

Shembull Programi pérmes sé cilit shihet rrumbullakésimi i shifrave
dhjetore gjaté shtypjes s€ vlerés sé variablés X, me precizitet qé
ndryshon me ndryshimin e vlerave té variablés 1.

// Programi Sakt2
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int i;

double x;
Xx=5.123456789;

for (i=1; i<=10; i++)

cout << "i="

<< 1
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<< "\t";
cout << "x=";
cout._precision(i);
cout << Xx

<< endl;

return O;

}

Rezultatet qé shtypen né ekran pas ekzekutimit té programit Sakt2 do té
duken si né Fig.3.74.

T T ([ T
AAAAALA LR

LR

5.1234568
x=5.12345677
¥=5.12345%6787

any key to continue

Fig.3.14
Regultati i programit Sakt2

[ =N == - T VAR FLY L)

i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
P

L]

Né program, pérmes komandés:
cout.precision(i);

pércaktohet numri i shifrave né pjesén dhjetore té vlerés sé€ variablés X, té cilat
shtypen, duke e pérfshiré né até numér edhe pikén. Késhtu, p.sh., pér 1=4 pjesa
dhjetore qé shtypet (-123) e pérmban pikén dhe 3 shifra.

Nga rezultatet e fituara shihet se prej vlerés 1=5 e deri né 1=9 shifrat ¢
fundit t¢ numrave jané té rrumbullakésuara, n€ bazé té rregullave pér rrumbullakésim,
té cilat u pérmendén mé sipér. Késhtu, p.sh., pér 1=6, nése do té shtypej numri
x 1 pa rrumbullakésuar dhe me precizitet 6, né ekran do té kishim:

i=6 x=5.12345

kurse shifrat dhjetore qé nuk shtypen jané 6789. Meqé shifra e paré qé nuk
shtypet éshté 6, né bazé té rregullave pér rrumbullakésim, shifra e fundit
dhjetore qé shtypet rritet pér 1, pérkatésisht shifra 5 béhet 6.

Né vend té komandés:

cout.precision(i);

né programin e dhéné mé sipér mund té shfrytézohet manipulatori:
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setprecision(i)
ashtu si¢ shihet né vijim.

// Programi Sakt3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int i;

double x;
x=5.123456789;

for (i=1; i<=10; i++)

{

cout << "i="
<< 1
<< ll\tll;

cout << "'x=";

cout << setprecision(i)
<< X
<< endl;

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran nuk do té
dallohet nga ai qé€ éshté dhéné né Fig.3.74.

Shtypja né sisteme té tjera numerike

Vlera e variablave té tipit intexher, pérvec né sistemin decimal té€ numrave,
mund té shtypen edhe né sistemin okza/ dhe heksadecimal.

Shembull | Programi pérmes sé cilit vlera e variablés a shtypet edhe né
sistemin numerik oktal dhe heksadecimal.

// Programi Heksadec
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

int a;
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cout << "Vlera e variablés a: ';
cin >> a;
cout << "\nVlera decimale:
<< dec
<< a;
cout << "\nVlera oktale: "
<< oct
<< a;
cout << "\nVlera heksadecimale:
<< hex
<< a
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe si vleré hyrése pér variablén a
kompjuterit pérmes tastierés i jepet vlera 185, rezultati qé shtypet né ekran
éshté:

Vlera decimale: 185
Vlera oktale: 271
Vlera heksadecimale: b9

Gjaté shtypjes sé vlerave né sistemin heksadecimal té numrave, qé gjaté
shtypjes sé shifrave heksadecimale kompjuteri t'i shfrytézojé shkronjat e médha,
para shtypjes sé vlerave duhet té shfrytézohet manipulatori uppercase. Késhtu,
p.sh., nése né programin e mésipérm komanda pérkatése shkruhet késhtu:

cout << uppercase
<< "\nVlera heksadecimale:
<< hex
<< a
<< endl;

vlera heksadecimale né rreshtin e fundit té rezultatit té mésipérm &éshté:
Vlera heksadecimale: B9

Né té kundértén, pér kalim né shtypje me shkronja té vogla té vlerave
heksadecimale duhet té shfrytézohet manipulatori Nnouppercase.

Shtypja decimale dhe eksponenciale

Numrat me piké dhjetore né ekran zakonisht shtypen né formén e tyre
decimale. Por, duke e shfrytézuar manipulatorin SCientific, vlerat numerike
né ekran mund té paraqiten edhe né formén e tyre eksponenciale. Pas késaj, pér
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kthim né shtypjen né formén decimale duhet té shfrytézohet manipulatori

Ffixed.

Leximi dhe shtypja e vektoréve

Vlerat e anétaréve té vektorit mund té pércaktohen gjaté deklarimit té tipit
té tij, pérmes deklarimit si konstante, ose ato kompjuterit mund t'i jepen edhe
pérmes tastierés si vlera hyrése. Gjithashtu, vlerat e vektorit mund té shtypen,
duke e vendosur komandén pérkatése pér shtypje brenda njé unaze.

Pércaktimi gjaté deklarimit té tipit

Vlerat e anétaréve té vektorit kompjuterit mund t'i jepen gjaté deklarimit té
tipit té€ tij, duke i shénuar kéto vlera brenda kllapave.

Shembull | Programi pérmes sé cilit kompjuterit i jepen vlerat numerike té
vektorit A(M) gjaté deklarimit té tipit té tyre dhe pastaj kéto
vlera shtypen né ekran.

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

const Int m=5;

int i;

int A[m]={7,2,-4,9,3};

cout << "Vektori A"
<< "\n"";

for (1=0;i<m;i++)
cout << A[i]

<< "
cout << "\n"';
return O;

}

Né program, vlerat e anétaréve té vektorit kompjuterit i jané dhéné gjaté
deklarimit té tipit t€ tij, pérmes komandés:

int A[m]={7,2,-4,9,3};

Numrti i anétaréve té vektorit M éshté deklaruar si konstante e tipit INT, pérmes
komandés:



Leximi dhe shtypja 105

const int m=5;

Pérfshirja e tipit gjaté kétij deklarimi nuk éshté e domosdoshme, por, ashtu si¢
éshté dhéné edhe mé paré, kjo komandé mund té shkruhet thjesht:

const m=5;
Shtypja e anétaréve té vektorit

Si¢ shihet né programin VeKtorl té dhéné mé sipér, anétarét e vektorit
shtypen duke e shfrytézuar unazén:

for (1=0;i<m;i++)

pérmes sé cilés vlerat e indeksit ndryshohen mes vlerés 1=0 dhe 1=m-1, me hap
1, gjé q¢é mé hollésisht do té shpjegohet né kapitullin vijues.
Komanda pér shtypje:

cout << Ali]
<< LA ] LA ;
pérmes sé cilés shtypet anétari AL 1] i vektorit dhe pastaj edhe dy zbrazésira,
éshté vendosur brenda unazés. Rezultati qé€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té
programit né fjalé do té duket késhtu:

Vektori A
7 2 -4 9 3

ku mes ¢do numri té€ shtypur ka dy zbrazésira. Me komandén pér shtypje:
cout << "\n"';

kompjuterit 1 urdhérohet qé pas shtypjes sé vektorit, mesazhi pérfundimtar, qé e
pérmendém mé paré, t€ shtypet né rreshtin vijues.
Titulli VeKtort A éshté shtypur duke e shfrytézuar komandén:

cout << "Vektori A"
<< ll\nll;

e cila éshté vendosur menjéheré né fillim, para se t€ shtypen vlerat e vektorit.
Pér futjen e zbrazésirave, pas ¢do vlere té shtypur, mund té pérdoret edhe
karakteri pér tabelim horizontal \t, pérmes sé cilit vlerat numerike shtypen né
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fusha me nga 8 vende (duke filluar prej vendit té paré né fushé). P.sh., nése te
programi i dhéné mé sipér, komanda pér shtypje, e cila gjendet brenda unazés,
shkruhet:

cout << A[i]
<< Il\tll;

anétarét e vektorit shtypen késhtu:

Vektori A
7 2 -4 9 3

Anétarét e vektorit mund t€ shtypen edhe né kété ményré:
A={ 7 2 -4 9 3 }
Pér ta realizuar shtypjen e till€, programi né fjalé duhet té shkruhet si né vijim.

// Programi Vektorlb
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const iInt m=5;
int i;
int A[m]={7,2,-4,9,3};
cout << "A={ ;
for (i=0;i<m;i++

cout << Af[i]

<< "o
cout << "R\n";
return 0O;

}

Anétarét e vektorit mund té shtypen edhe vertikalisht. Pér kété qéllim, né
komandén pér shtypje té anétaréve té vektorit, pas ¢do shtypje, duhet té
urdhérohet kalimi né njé rresht té ri, pérmes shtypjes sé karakterit pér rresht té ri
\n (shih programin vijues).

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

const Int m=5;
int i;
int A[m]={7,2,-4,9,3};
cout << "Vektori A" << '"\n'";
for (i=0;i<m;i++)

cout << Afi]

<< '"\n"';

return 0O;

Rezultati i cili fitohet né ekran pas ekzekutimit t€ programit do té duket
késhtu:

Vektori A

QE rezultati té keté njé formé mé té qarté, anétarét e vektorit mund té
shtypen edhe né kété ményré:

A[1]=7
A[2]=2
A[3]=-4
A[4]=9
A[5]=3

Pér shtypje té kétillé, programi né fjalé duhet té shkruhet si né vijim.

// Programi Vektor2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const iInt m=5;
int i;
int A[m]={7,2,-4,9,3};
for (i=0;i<m;i++)
cout << "A[™
<< i
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<< "M)="

<< A[1]

<< "\n"";
return O;

}

Hapésira né té cilén shtypen anétarét e vecanté té vektorit mund té
pércaktohet pérmes komandés cout.width, pérdorimi i sé cilés éshté
shpjeguar mé paré. Késhtu, p.sh., programi pér shtypje té anétaréve té vektorit té
marré si shembull né programet e mésipérme, duke e shfrytézuar kété komandé,
mund té duket si né vijim.

// Programi Vektor3
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const Int m=5;

int i;

int A[m]={7,2,-4,9,3};

cout << "Vektori A"

<< '\n"";

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

{
cout.width(5);
cout << Af[i];

cout << "\n"';
return O;

}

Né program, duke e vendosur komandén cout.width(5) brenda
unazés pér shtypje, éshté paraparé qé ¢do anétar i vektorit té shtypet né 5 vende.
Rezultati qé fitohet pas ekzekutimit té€ programit né fjalé do té duket késhtu:

Vektori A
7 2 -4 9 3

Kétu, vlerat e vecanta jané shkruar duke filluar prej fundit té 5 vendeve té
rezervuara pér secilin anétar té vektorit.

Pér pércaktimin e vendeve né té cilat shtypen anétarét e vecanté té€ vektorit
mund té shfrytézohet edhe manipulatori SEEW, ashtu si¢ éshté shpjeguar
pérdorimi 1 tij gjaté shtypjes sé vlerave té ndryshme.
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Pércaktimi pérmes deklarimit si konstante

Anétarét e vektorit mund té€ deklarohen edhe si konstante, ngjashém me
até g€ u shpjegua mé sipér, duke e shénuar para fjalén const.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet prodhimi p i anétaréve
pozitivé té vektorit té dhéné A(m).

// Programi Vektor4
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const m=5, A[m]={4,-9,-6,2,7};
int i,p;
cout << "\nAnétarét pozitivé\n\n";
p=1;
for (1=0;i<m;i++)
if (A[1]>0)
{

cout << setw(10)

<< A[i]
<< "\n"";
p=p*A[i];
cout << "\nProdhimi p="
<< P
<< "\n\n"';
return O;
s

Né program, pérmes komandés:
const m=5, A[m]={4,-9,-6,2,7};

kompijuterit i jepen vlerat e vektorit A(m), si dhe numri i anétaréve té tij m.
Kurse pér shtypje té anétaréve té vektorit, brenda unazés, éshté vendosur
komanda:

cout << setw(10)
<< A[i]
<< "\n"';
NEé fund, jashté unazés éshté vendosur edhe komanda pér shtypjen e prodhimit
té anétaréve pozitivé té€ vektorit:

cout << "Prodhimi p="
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<<p
<< "\n"";

Rezultati gé fitohet né ekran, pas ekzekutimit té programit Vektor4, do
té duket si né Fig.3.75.

Anétarét pozitive

4
2
7

Fig.3.15 Frodhimi p=56

Regultati i programit 1 ektord

Prez=z any key to continue

Pércaktimi pérmes leximit

Vlerat e anétaréve té€ vektorit kompjuterit mund t'i jepen edhe duke i
shkruar pérmes tastierés. Pér kété qéllim, komanda pér leximin e tyre duhet té
vendoset brenda unazés, pérmes sé€ cilés ndryshohen indekset e anétaréve té
vecanteé.

Shembull Programi pérmes sé cilit fillimisht lexohen anétarét e vektorit
A(m) dhe pastaj ato shtypen né ekran.

// Programi Vektor3
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const Int m=5;
int 1, A[m];

/* Leximi */

for (1=0;i<m;i++)

{

cout << "Anétari
<< §+1
<< ll: ll;

cin >> A[i];

cout << '"\n"';
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e
/* Shtypja */

cout << "A={ ";
for (i=0;i<m;i++
cout << A[1]
<< " ";
cout << "R\n";

return O;

Kétu, brenda unazés pér lexim jané vendosur 3 komanda. Me komandén e
paré:

cout << "Anétari 1
<< §+1
<< L I . LI .

fillimisht shtypet teksti i shénuar nén thonjéza:
Anétari 1

pastaj vlera aktuale e indeksit 1, i cili éshté i rritur pér 1, me qéllim qé numérimi
i anétaréve t€ mos fillojé prej zeros, dhe né fund shtypen dy pika dhe njé
zbrazésiré, pér ta fituar, p.sh., mesazhin e paré késhtu:

Anétari 1 1:
Pas komandés COUT, brenda unazés vjen komanda e dyté:
cin >> A[i];

pérmes sé cilés urdhérohet leximi i vlerés sé anétarit ALT].
Me komandén e treté né unazé:

cout << "\n"';

urdhérohet kalimi né rresht té ri, pér té vazhduar me shtypjen e mesazhit pér
leximin e anétarit té dyté.

Nése, p.sh., vlerat e anétaréve té vektorit shtypen né tastieré, duke i
zgjedhur lirisht, pas shkruarjes s€ anétarit té fundit, né ekran do ta kemi pamjen
e dhéné né Fig.3.76.



112 Bazat e programimit né C++

Fig.3.16
Pamja e ekranit pas ekzekutimit té
programit dhe shkruarjes né tastieré té vlerave

1 anétaréve 1¢ vektorit A={ 7 -4 5 8 -3 3>
Preszs any kewy to continue

Anetari

Kétu, né rreshtin e fundit jané shtypur anétarét e vektorit pérmes
komandave té pérfshira né pjesén e programit pér shtypje.

Leximi dhe shtypja e matricave

Si te vektorét, edhe vlerat e anétaréve té matricave mund té pércaktohen
gjaté deklarimit té tipit t€ tyre, pérmes deklarimit si konstante, ose kéto vlera
kompjuterit mund t'i jepen si vlera hyrése pérmes tastierés. Pér shtypje té
anétaréve té matricave, komandat pérkatése duhet té vendosen brenda dy
unazave, me t€ cilat zgjedhen rreshtat dhe kolonat e tyre.

Plotésisht njélloj si te matricat veprohet edhe gjaté leximit, ose shtypjes sé
fushave shumédimensionale.

Pércaktimi gjaté deklarimit té tipit

Vlerat e anétaréve té matricés kompjuterit mund t'i jepen gjaté deklarimit
té tipit té saj, duke i shénuar kéto vlera brenda kllapave.

Shembull | Programi pérmes sé cilit kompjuterit i jepen vlerat numerike té
matricés A(M, N) gjaté deklarimit té tipit té saj.

// Programi Matrical
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const Iint m=4, n=5;

int i,j;

int A[m][n]={{5.3,-4,8,2},
{1,5,2,7,-8%},
{-3.9.5,2,4},
{4,-1,3,6,8}};
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cout << "Matrica A"
<< "\n"";
for (i=0;i<m;i++)

for (=0;j<n;j++)
cout << setw(7)
<< ALT10]

cout << "\n"';

return O;

}

NEé program, vlerat numerike té matricés jané pércaktuar pérmes
komandés:

int A[m][n]={{5.3,-4,8,2},
{1,5,2,7,-8},
{-3.9,5,2,4},
{4.,-1,3,6,8}};

Pér shtypjen e anétaréve té matricés shfrytézohet komanda:

cout << setw(7)

<< ALIIDO]

e cila éshté vendosur brenda dy unazave té realizuara me komandat For, pérmes
sé cilave pércaktohen vlerat e dy indekseve (indeksit 1 pér zgjedhje té rreshtave
té matricés dhe indeksit J pér zgjedhje té kolonave té saj).

Komanda:

cout << "\n";
éshté vendosur né pjesén ku dilet nga unaza e dyté, me géllim té kalimit né njé
rresht té ri (pasi té pérfundojé shkruarja e rreshtit paraprak té matricés).
Rezultati gé shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit Matrical do
té duket si né Fig.3.77.

Matrica A

Fig.3.17 _%
Regultati i programit 4

Matrical Fress any key to continue
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Gjaté shtypjes s€ matricave, zbrazésirat mes elementeve té vecanta qé
shtypen mund té lihen edhe duke e shfrytézuar karakterin pér tabelim horizontal
\t. Késhtu, p.sh., pjesa e programit té mésipérm, pérmes sé cilés realizohet
shtypja e matricés, mund té duket si né vijim.

for (1=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
cout << ALilLJ]
<< ll\tll;
cout << "\n'';

}

Rezultati qé fitohet pas ekzekutimit té programit me modifikimin né fjalé
do té duket si né Fig.3.786.

Fig.3.18 o o4
Rezultati gé fitohet, nése gjaté
shtypjes shfrytézobet karakteri
pér tabelim horizontal

8
2 ?
5 P
3 6
e

Press any key to continu

Kétu, anétarét e vecanté t€ matricés jané shtypur né hapésira me nga 8
vende, duke e filluar shkruarjen e tyre prej fillimit t€ hapésirave pérkatése.

Pércaktimi pérmes deklarimit si konstante

Anétarét e matricés mund té deklarohen edhe si konstante, ngjashém me
até qé u shpjegua pér vektorét.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet numri i anétaréve negativé K té
matricés A(M, N), e cila deklarohet né fillim té programit si
konstante.

// Programi Matrica2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
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const Int m=4, n=5;

const A[m][n]={{5.,3,-4,8,2},
{1,5,2,7,-8%},
{-3.9.5,2,4},
{4,-1,3,6,8}};

int i,j,k=0;

cout << "\n Matrica A\n"

<< endl;
for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
if (ALi1L1<0)

k=k+1;
cout << setw(4)
<< ALi10T;
}
cout << endl;
}
cout << "\nNumri i anétaréve negativé k="
<< k
<< ll\n\nll;
return O;

Né program, pérmes deklarimeve cOnst:

const Int m=4, n=5;

const A[m][n]={{5,3,-4,8,2},
1,5,2,7,-8%,
{-3.,9,5,2,4},
{4,-1,3,6,8}};

kompjuterit 1 jepen vlerat e dimensioneve té matricés dhe té anétaréve té saj.

Pér numérimin e anétaréve negativé t€ matricés, brenda unazave, jané

vendosur komandat:

if (A[i][j1<0)
k=k+1;

Kurse komandat pér shtypje té matricés jané té njéjta me ato g€ u shfrytézuan
edhe te programi Matrical. Por, pér kalim né rresht té ri, né vend té
karakterit \N kétu shfrytézohet manipulatori endl, me efekt plotésisht té njéjté.

té duket si né Fig.3.79.

Rezultati gé fitohet né ekran pas ekzekutimit té programit Matrica2 do

Matrica A

5 -4 8
1 2 ?
-3 5 2
4 -1 3 6

Mumri i anétaréve negativé k=4

Pres=z any key to continue
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Fig.3.19
Rezultati i programit Matrica2

Pércaktimi pérmes leximit

Vlerat e anétaréve té matricés kompjuterit mund t'i jepen edhe duke i
shkruar pérmes tastierés, plotésisht njélloj si edhe gjaté leximit té€ anétaréve té
vektorit. Por, kétu duhet pasur mé shumé kujdes, sepse kemi té béjmé me dy
indekse, njéri pér rreshtat dhe tjetri pér kolonat.

Leximi dhe shtypja e teksteve

Gjaté punés me kompjuter, shpesh pérpunohen edhe tekste. Komandat
pér leximin dhe shtypjen e teksteve jané té€ ngjashme me ato qé€ u pérmendén
gjaté leximit dhe shtypjes sé vlerave numerike.

Shembull | Programi pérmes sé cilit lexohet dhe shtypet teksti té cilin
kompjuterit ia japim si vleré hyrése pérmes tastierés.

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

char a[15];

cout << "Teksti hyrés: ';

cin >> a ;

cout << "\nTeksti 1 lexuar: "
<< a
<< "\n"";

return O;

Nése gjaté ekzekutimit té programit, pas mesazhit:

Teksti gé lexohet:
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pérmes tastierés shkruhet fjala:
Universiteti

kompijuteri si rezultat né ekran do té shtypé:
Teksti 1 lexuar: Universiteti

Gjaté leximit té€ zakonshém, nése teksti qé ia japim kompjuterit si vleré
hyrése pérmes tastierés pérmban zbrazésira, kompjuteri e lexon vetém pjesén e
tekstit deri te zbrazésira e paré, duke e injoruar plotésisht pjesén tjetér té tekstit.

Nése gjaté ekzekutimit té programit té mésipérm, kompjuterit si vleré
hyrése i jepet fjalia:

Koha e bukur
si rezultat do té shtypet:
Teksti 1 lexuar: Koha

sepse kompjuteri e ndérpret leximin me paragitjen e zbrazésirés sé paré né
tekstin hyrés.

Pércaktimi i gjatésisé sé tekstit gé lexohet

Duke e zgjedhur gjérésiné e fushés ku do té€ shkruhet teksti, pércaktohet
gjatésia e tekstit q€ lexohet. Pér kété qéllim shfrytézohet komanda:

cin.width(k);

me té cilén kompjuteri njoftohet qé ta lexojé vetém tekstin me K-1 karaktere,
duke e kapércyer pa lexuar pjesén e tekstit g€ mund té jeté shkruar pérmes
tastierés.

Shembull | Programi pérmes sé cilit lexohen vetém 4 karaktere té tekstit a,
qé kompjuterit i jepet pérmes tastieré€s, i cili éshté deklaruar me
gjatési prej 10 karakteresh.

// Programi Shtypja6
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

char a[10];

cout << "Teksti hyrés: ™;

cin.width(5);

cin >> a ;

cout << "\nTeksti 1 lexuar: "
<< a
<< "\n"';

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe nése pas mesazhit:

Teksti hyrés:

si vleré hyrése pérmes tastierés shkruhet fjala Prishtina, rezultati né ekran do
té shtypet késhtu:

Teksti 1 lexuar: Pris

Shkurtimi i fjalés Prishtina né 4 shkronja éshté rezultat i pérdorimit té
komandés cin.width(5), pérmes sé cilés leximi kufizohet né 5 karaktere, por
kompijuteri prej karaktereve té shkruara pérmes tastierés i merr vetém 4, sepse si
karakter té 5 ia shton karakterin zero ("\O").

Né program, te komanda pér shtypje:

cout << "\nTeksti 1 lexuar: "
<< a

<< ll\nll;

karakteri pér kalim né rresht té ri \N paragitet né fillim dhe né fund té saj. Né
kété ményré, kompjuterit i urdhérojmé qé, para se ta shtypé fjaliné Teksti 1
lexuar, té kalojé né rresht té ri, pastaj ta shtypé vlerén e variablés a (tekstin
hyrés) dhe pérséri té kalojé né rresht té ri.

Edhe né kété rast, nése teksti té cilin kompjuterit ia japim pérmes tastierés
ka zbrazésira, kompjuteri e lexon vetém pjesén e tekstit deri te zbrazésira e paré.

Leximi i fjalive

Kompjuterit mund t'i jepen si vlera hyrése edhe tekste té ¢farédoshme, sic
jané, p.sh., fjalité. Por, leximi nuk mund té béhet pérmes komandés standarde
pér lexim cin, sepse kompjuteri e merr vetém pjesén e fjalisé té cilén ia kemi
dhéné pérmes tastierés deri né paraqitjen e zbrazésirés sé paré.
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Pér leximin e teksteve té cilat pérmbajné edhe zbrazésira, pérdoret
komanda e vecanté pér lexim:

cin.get(a,k);

ku @ éshté variabla né té cilén vendoset teksti i lexuar, kurse K éshté gjatésia e
tekstit q€ lexohet, e shprehur né karaktere.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet problemi i leximit té fjalisé
brenda sé cilés ka zbrazésira si dhe versioni i tij me zgjidhje té
problemit né fjalé.

// Programi Lexo5
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

char A[20];
cout << "Fjalia gé lexohet: ';
cin >> A;
cout << "Fjalia gé u lexua: ™
<< A
<< '"\n"';
return 0;

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe si vleré hyrése pérmes tastierés
kompjuterit i jepet fjalia: Koha e bukur, né ekran do ta kemi pamjen:

Fjalia gé lexohet: Koha e bukur
Fjalia gé u lexua: Koha
Prej kétu shihet se kompjuteti si rezultat e ka shtypur vetém fjalén Koha, kurse
pjesén tjetér té fjalis€ nuk e ka lexuar fare, sepse leximin e ka ndérpreré me
paragitjen e zbrazésirés sé paré.

Pér ta eliminuar problemin né fjalé, pér lexim duhet té shfrytézohet
komanda e pérmendur mé sipér Cin.get, ashtu si¢ éshté shkruar né programin
vijues.

// Programi Lexo6
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

const m=20;

char A[m];

cout << "Fjalia gé lexohet: ';

cin.get(A,m);

cout << "Fjalia gé u lexua: "
<< A
<< "\n"';

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepet fjalia e pérmendur mé sipér, né ekran do ta kemi pamjen:

Fjalia gé lexohet: Koha e bukur
Fjalia gé u lexua: Koha e bukur

Prej kétu shihet se kompjuteri e ka lexuar dhe pastaj edhe e ka shtypur komplet
fjalin€ edhe pérkundér asaj se brenda saj ka zbrazésira.

Gijatésia e tekstit qé lexohet pérmes komandés cin.get, kufizohet né njé
karakter mé pak se sa qé jané rezervuar vende pérmes komandés char, sepse si
karakter té fundit né tekst kompjuteti veté e shton karakterin zero (*\O7), ashtu
si¢ e kemi pérmendur edhe mé paré.

Leximi i komplet rreshtit

Pér ta lexuar si vleré hyrése tekstin e shkruar pérmes tastierés brenda njé
rreshti, mund té pérdoret edhe komanda:

cin.getline(a,k);

ku & éshté vektori i karaktereve ku vendoset teksti prej K-karakteresh i cili
lexohet.

Kompijuteri, si ta takojé kété komandé, e lexon pérmbajtjen e rreshtit
aktual, pavarésisht nga pérmbajtja e tij.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet pérdorimi i komandés
cin.getline pér leximin e tekstit té shkruar né njé rresht.

// Programi lexo7
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#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const m=20;

char A[m];

cout << "Fjalia gé lexohet: ';

cin.getline(A,m);

cout << "Fjalia gé u lexua: "
<< A
<< "\n"";

return O;

Nése ekzekutohet programi dhe si fjali hyrése pérmes tastierés jepet ajo qé

u pérmend né programin paraprak L€X06, rezultati né ekran do té duket
plotésisht njélloj.

Shtypja e kushtézuar

Brenda komandés cout mund té pérdoret operatori i kushtézuar, pérmes sé

cilit mund té realizohet shtypja e kushtézuar.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet shtypja e kushtézuar duke e

shfrytézuar operatorin e kushtézuar.

// Programi Shtypja5
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int x,y;

cout << "Vlera pér x: ';

cin >> Xx;

cout << "Vlera pér y: ';

cin >> vy;

cout << X
<< (Xx==y ? ' éshté" : " nuk éshté'")
<< " barazi me "
<<y
<< '\n"";

return 0O;

}
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Nése ekzekutohet programi i dhéné, kompjuterit sé€ pari duhet pérmes
tastierés t'i jepen vlerat numerike pér variablat X dhe Y. Pastaj, si rezultat né
ekran shtypet vlera e variablés X dhe varésisht nga ajo se a €shté ose jo X i
barabarté me Y, shtypet mesazhi €Shté, ose mesazhi nuk éshté. Né fund,
shtypja kompletohet me shtypjen sé pari té mesazhit barazi me si dhe vlerés
s€ variablés y. Késhtu, p.sh., nése kompjuterit si vlera hyrése i jepen vlerat x=5
dhe y=7, mesazhi qé shtypet né ekran né formén e tij pérfundimtare do té jeté:

5 nuk éshté barazi me 7

Kushti i cili shkruhet para piképyetjes ? mund té jeté i ¢farédoshém, sic
mund té jené té ¢cfarédoshme edhe ato qé shtypen para dhe pas dy pikave.
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Komandat, té cilat gjenden brenda njé programi, kompjuteri i ekzekuton
njé€ nga njé, sipas radhés me té cilén ato paraqiten. Por, ekzekutimi i tillé
sekuencial 1 komandave ndérpritet, nése né program paraqiten komandat pér
degézim. Né gjuhén C++, degézimet realizohen duke i shfrytézuar komandat IF,
goto dhe switch.

Komanda pér degézim if

Komanda themelore pérmes sé cilés realizohen degézimet e ndryshme né
programe éshté komanda 1F. Gjaté shkruarjes sé komandés IF mund té
paraqiten disa raste té degézimeve: # zakonshme, t¢ pérbéra, t¢ shuméfishta dhe #é
ndérthurnra.

Degézime té zakonshme

Nése né degét e komandés 1T ka vetém nga njé komandé thuhet se
komanda 1F éshté e zakonshme.

Me njé degé
Pjesa e bllok-diagramit me njé degé (shih djathtas), né formé té
pérgjithshme né program shkruhet késhtu: '

it (k) &
a;

ku jané:
K - kushti pér degézim. -
a - komandé e cila ekzekutohet, nése plotésohet J
kushti K.

Shembull | Programi pérmes sé cilit krahasohen dy vlera hyrése X dhe Y.
Nése éshté X<y, llogaritet vlera Z si shumé e tyre, pérndryshe
fillimisht merret se Z=-5.
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// Programi ifl
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double x,y,z;
cout << "Vlera x=";
cin >> Xx;
cout << "\nVlera y="";
cin >> y;
z=-5;
it (x<y)
Z=X+Y;
cout << "\nRezultati éshté z=";
cout << z
<< '"\n"";
return O;

}

N¢é program, né fakt llogaritet vlera e funksionit z pérmes shprehjes
vijuese:

- -5 pér x>y
C|x+y pérx<y

Nése ekzekutohet programi, kompjuteri sé€ pari do té€ kérkojé qé pérmes
tastierés t'ia japim vlerat hyrése X dhe Y. Késhtu, p.sh., nése pas mesazheve
pérkatése né tastieré shtypen vlerat X=3 dhe Y=7, meqé plotésohet kushti X<y,
pér variablén Z do té llogaritet vlera Zz=3+7=10. Si rezultat i veprimeve té
pérmendura mé sipér, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.4.7.

Ulera x=3

Ulera y=7?

Fig.4.1 Rezultati Eshté =z=18
Rezultati i programit ifl Press any key to continue

Komanda pér degézim 1T mund té€ paraqitet brenda unazés, pérmes sé
cilés pérséritet njé pjesé e caktuar e programit.
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Shembull

// Programi

Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
n+l

y=2x-3>(i+2)
i=1
(i|¢4)
nése vlerat e variablave X dhe N kompjuterit i jepen pérmes
tastierés.

if8

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

double x,s,y;

int 1,n;

cout << "Vlera x=";
cin >> Xx;

cout << "\nVlera n=";
cin >> n;

s=0;

for (i=1;i<=n+l;i++)

it (i1=4)
s=s+(i+2);

y=2*x-3*s;
cout << '"\nVlera e funksionit y="";
cout << y

return O;

}

<< u\nu;

Né program, komanda pér degézim:

if (i'=4)

éshté vendosur brenda unazés qé realizohet me komandén For. Pérmes saj, nése

vlera e variablés T éshté e ndryshme nga numri 4, ekzekutohet komanda:

s=s+(i+2);

pérmes s€ cilés shumés i shtohet anétari vijues.

Pamja e ekranit pas pérfundimit té€ ekzekutimit t€ programit 1 ¥8 do té
duket si né Fig.4.2, ku, si¢ shihet, pérmes tastierés kompjuterit i jané dhéné vlerat

hyrése X=7 dhe n=5.



Degézimet 127

Ulera x=7

Ulera n=5
Fig4.2
Rezultati i programit if8

Ulera e funkszionit y=—43
Presz any key to continue

Rezultati 1 fituar mund té vértetohet nése né shprehjen e dhéné
zévendésohen vlerat hyrése, késhtu:

y=2*7-3*{(1+2)+(2+2)+(3+2) +(5+2)}
=14-3*19
=-43

Kushti i cili pérfshihet brenda komandés I mund té pérmbajé edhe
vlera t€ anétaréve té€ vektoréve.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet se sa anétaré (z) t€ vektorit
FLm] jané numra mé té médhen;j se vlera e variablés X, e cila
kompjuterit i jepet pérmes tastierés si numér i ploté.

// Programi ifl4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=8, F[m]={7,3,4,9,-2,5,11,6}%};
int 1,X,z;
cout << "\nVlera e variablés x:";
cin >> Xx;
z=0;
for (i=0;i<m;i++)
it (FLi]>x)
z=z+1;
cout << '"\nMé té médhenj se x="
<< X
<< ' jané
<< Z
<< " anétar"
<< '\n\n"';

return O;

}
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Kétu, komanda I F éshté vendosur brenda unazés me té cilén
ndryshohen indekset T té anétaréve té vektorit. Gjaté ekzekutimit té késaj
komande, kur gjendet se anétari i caktuar F[ 1] i vektorit éshté mé i madh se
vlera hyrése X, ekzekutohet shprehja:

z=z+1;

me té cilén numératori Z rritet pér 1.

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit si
vleré hyrése pér variablén X i jepet vlera 5, rezultati g€ fitohet né ekran do té
duket si né Fig.4.3.

Ulera e variahlés x:5

Fig4.3 Meé té médhenj se x=5 jan€ 4 anétar
Rezultati i programit if14 Press any key to continue

Né degén e komandés I mund té vendoset edhe komanda pér shtypje.

Shembull | Programi pérmes sé cilit shtypen anétarét negativé té vektorit té
dhéné G[n]. Njékohésisht, prané ¢do anétari duhet té shtypet
edhe indeksi pérkatés. Anétarét e vektorit té deklarohen si
konstante né fillim té€ programit.

// Programi ifl5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const n=8, G[n]={6,-3,-9,5,-8,2,-4,7};
int 1;
char t[]="---—-———--—--—--—---——- -
cout << "\nAnétarét negativé\n\n"
<< "Indeksi Anétari”
<< endl
<< t
<< endl;
for (i=0;i<n;i++)
if (G[i]<0)
cout << setw(4)
<< 1
<< setw(10)
<< G[1]
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<< endl;
cout << t
<< endl;
return O;

}

Kétu, né degén e komandés 1T éshté paraparé shtypja e anétaréve
negativé té vektorit dhe té indekseve pérkatése. Rezultati g€ fitohet né ekran, pas
ekzekutimit té€ programit, do té duket si né Fig.4.4.

Aneétarét negativeé

Indeksi AnEétari

Fig4.4
Regultati i programit if15

Preszs any key to continue

Me dy degé
Pjesa e bllok-diagramit me dy degé (shih djathtas), né formé té
pérgjithshme né program shkruhet késhtu:

it (K i >
a,
else 4

b;

ku jané: ]
K - kushti pér degézim.
a - komandé e cila ekzekutohet, nése plotésohet kushti K.
b - komandé e cila ekzekutohet, nése nuk plotésohet kushti K.

Shembull | Programi né té cilin pérmes komandés 1T gjendet raporti mes
vlerave hyrése X dhe Y. Pastaj, nése X éshté mé i madh ose
barazi me Y, llogaritet vlera e funksionit Z=2*X+1, pérndryshe
kjo vleré llogaritet me shprehjen Z=X+Yy.

// Programi if2
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

double x,y,z;
cout << “Numri 1 paré x=";
cin >> X;
cout << "\nNumri i dyté y="";
cin >> vy;
it (e=y)
Z=2*X+1;
else
Z=X+Yy;
cout << '\nVlera e llogaritur éshté z=";
cout << z
<< "\n"";
return 0O;

}

Pérmes programit t€ dhéné né fakt llogaritet vlera e funksionit:

. 2X+1  pérx>y
x4y  pérx<y

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés, si vlera hyrése
pér variablat X dhe Y, kompjuterit i jepen numrat 7 dhe 3, né ekran do ta kemi
pamjen e dhéné né Fig.4.5.

Mumri i pareé x=7

Mumri i dyté uy=3

Fig4.5 Ulera e llogaritur Eshté
Rezultati i programit if2 Preszsz any key to continue

Né¢ program, meqé plotésohet kushti X>Y, vlera pér Z éshté llogaritur
pérmes shptrehjes s€ paré z=2*X+1.

Né degét e komandés pér degézim 1 mund té vendosen komanda pér
shtypje.

Shembull | Programi né té cilin pérmes komandés 1T gjenerohen mesazhet:

X barazi me y
os¢e

X jobarazi me y
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varésisht nga raporti mes dy vlerave hyrése X dhe Yy, té cilat
kompjuterit i jepen pérmes tastierés.

// Programi if9
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double Xx,y;
cout << "Vlera x="';
cin >> Xx;
cout << '"\nVlera y="";
cin >> y;
it (x==y)
cout << "\nx barazi me y';
else
cout << '"\nx jobarazi me y';
cout << '"\n"';
return O;

}

Né program, pérmes komandés:
it (x==y)

gjendet se a éshté X=Y. Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés
kompjuterit i jepen vlerat hyrése 5 dhe 7, né ekran do t€ paragitet mesazhi
pérkatés, ashtu si¢ shihet né Fig.4.6.

Ulera x=5
Ulera u=7
Fig4.6 . .
. . w jobarazi me y
Rezultati i programit if9 Fress any key to continue

NEé dy degét e komandés if mund té vendosen dy numératoré té
ndryshém.

Shembull | Programi pérmes sé€ cilit numérohen anétarét pozitivé (P) dhe
anétarét negativé (n) té vektorit té dhéné A(m).
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// Programi if13
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=7, A[m]={6,-2,-9,4,7,3,-5};
int i,p,n;
p=0;
n=0;
for (i=0;i<m;i++)
it (A[1]<0)

n=n+1;
else
p=p+1;
cout << "\nNumri i1 anétaréve pozitivé p="
<< p
<<'\n"';
cout << "\nNumri i1 anétaréve negativé n="
<< n
<<"\n"';
return O;
}

Kétu, komanda:

if (A[1]<0)
n=n+1;
else
p=p+1;

éshté vendosur brenda unazés dhe pérmes saj ¢do anétar i vektorit A[ 1]
testohet se a éshté numér negativ. Nése konstatohet se njé anétar i vektorit éshté
numér negativ, pérmes shprehjes N=N+1 rritet pér njé numri i anétaréve
negativé. Pérndryshe, nése anétari i vektorit nuk éshté numér negativ, rritet pér
njé numeératoti i numrave pozitivé pérmes shprehjes p=p+1.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran éshté:

Numri 1 anétaréve pozitivé p=4
Numri i anétaréve negativé n=3

Natyra e komandave né dy degét e komandés I f mund té jeté e
ndryshme.

Shembull | Programi pérmes sé€ cilit numérohen anétarét pozitivé (P) dhe
shtypen anétarét negativé té matricés sé dhéné R(m, n).
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// Programi if16
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const m=4,n=3, R[m][n]={{18,-3,5},
{_ -

{71_9114}1
{5,11,-8}};
int i,j,p;
char t[]="---———=————— -
cout << "\nAnétarét n e g a t i v é\n\n"
<< " [ J Anétari”
<< endl
<< t
<< endl;
p=0;

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (R[i1[J1<0)

cout << setw(6)

<< 1
<< setw(6)
<< j
<< setw(10)
<< RLi101]
<< endl;
else
p=p+1;
cout << t
<< endl;
cout << "Numri i anétaréve pozitivé p="
<< p
<< "\n\n"';
return O;
3

Kétu, meqé kemi té béjmé me matricé, pér t'i marré né shqyrtim té gjithé
anétarét e saj, shfrytézohen dy unaza: unaza e jashtme me indeksin e paré 1 dhe
unaza e brendshme me indeksin e dyté J.

Né program, né degén e paré té komandés I'F shtypen indekset dhe
vlerat e anétaréve negativé té matricés, pérmes komandés pérkatése cout. Kurse
nése anétari 1 matricés éshté pozitiv, ekzekutohet dega e dyté, né té cilén rritet
pér 1 numératori i numrave pozitivé (p=p+1).

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé fitohet né ekran do té
duket si né Fig.4.7.
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Anétarét ne gat iwv e

AnEtari

Fig 4.7
Rezultati i programit if16 Humri i anétaréve pozitiveé p=7?

Presszs any key to continue

Me komanda té pérbéra

Shpesh heré nevojitet qé né njérén, ose edhe né té dy degét e komandés
iT, té keté mé shumé komanda, té cilat kétu do t'i quajmé komanda ¢ pérbéra. Me
qéllim té pércaktimit t€ ploté t€ komandave té€ pérbéra té njé dege, ato pérfshihen
brenda kllapave.

Me njé degé
Nése komanda 1T pérmban vetém njé degé me komanda té pérbéra,
pérmes sé€ cilés programohet pjesa e bllok-diagramit q€ shihet djathtas, né formé
té pérgjithshme shkruhet:
Y

if (K
{ < >
X3

}

'

ku jané:
K - kushti pér degézim.
X - komanda e pérbéré, e cila ekzekutohet, nése plotésohet kushti K.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat numerike té variablave
X dhe Y, varésisht nga ajo se a éshté ose nuk éshté vlera hyrése d
mé e madhe se 7. Nése plotésohet kushti né fjalé, pér llogaritje
shfrytézohen shprehjet:

x=3d+2
y=d-4

pérndryshe vlerat e kétyre dy variablave fillimisht merren zero.
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// Programi if3
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int d,x,y;
cout << "Vlera hyrése d=";
cin >> d;
x=0;
if (d>7)
{
X=3*d+2;
y=d-4;
s

cout << "\nVlera x=";
cout << X;
cout << '"\nVlera y=";
cout << y
<<"\n"";
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepet vlera hyrése d=9, pér variablat x dhe y do té llogariten vlerat:

x=3*9+2=29
y=9-4=5

kurse né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.4.6.

hyréze d=79

Fig4.8
Regultati i programit if3

any key to continue

Né degén e komandés T mund té pérfshihen edhe llogaritje pérmes
unazes.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera numerike e funksionit g
pérmes shprehjes:

3 pér x=5
9= 2x+4zn:(x+i) pér x =5

i=2

Pér variablat X dhe N kompjuterit i jepen vlerat numerike
pérkatése pérmes tastierés.

// Programi if10
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i,n;
float x,s,Q;
cout << "Vlera hyrése n=";
cin >> n;
cout << "Vlera hyrése x=";
cin >> x;
9=3;
it (x1=5)
{
s=0;
for (i=2;i<=n;ji++)
s=s+(X+1i);
g=2*x+4*s;

cout << "\nRezultati g="";
cout << g
<<Il\nll;
return O;

}

Né program, si vleré fillestare e funksionit éshté marré vlera g=3. Por,
pastaj, pérmes pjesés sé programit:

ifT (xI1=5)
{
s=0;
for (i=2;i<=n;ji++)
s=s+(X+1);
g=2*X+4*s;

}
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nése x nuk éshté 5, né vend té vlerés fillestare té funksionit g llogaritet vlera e re
e tij, duke e llogaritur fillimisht vlerén e shumés S. Késhtu, p.sh., nése pérmes
tastierés pér variablat N dhe X kompjuterit i jepen vlerat 4 dhe 7, né ekran do ta
kemi vlerén e llogaritur pér funksionin g, ashtu si¢ shihet né Fig.4.9.

Ulera hyrése n=4
Fig4.9 Ulera huyrése x=7

Regultati i programit if10 Rezultati g=134
Presz any key to continue

Dega e pérbéré e komandés 1T njékohésisht mund té pérmbajé komanda
pér llogaritje dhe shtypje.

Shembull | Programi pérmes sé cilit numérohen dhe shtypen anétarét e
vektorit B(M), té cilét jané numra mé té médhenj se numri
pozitiv X. Vlera e numrit X kompjuterit t'i jepet si vleré hyrése
pérmes tastierés.

// Programi if1l7
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=7, B[m]={9,-7,2,-5,8,11,3};
int i,n;
float x;
char t[]="---——--—-----—-—- -
cout << "\nVlera e numrit pOZItIV Xz ";
cin >> Xx;
cout << "\nNumrat mé té médhenj se
<< X
<< endl
<< "\n i Viera"
<< endl
<< t
<< endl;
n=0;
for (i=0;i<m;i++)

if (B[i]>%)
{

n=n+1;
cout << setw(b)

<< 1
<< setw(7)
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<< B[i]
<< endl;
}
cout << t
<< "\n\nNumri 1 anétaréve mé té médhenj se "
<< X
<< ' éshte "
<< n
<< "\n\n"';
return O;
}

Kétu, né degén e komandés 1T gjenden mé shumé komanda, pérmes sé
cilave numérohen anétarét mé t€ médhenj se numri x dhe njékohésisht shtypen
anétarét e numéruar dhe indekset e tyre.

Pas ekzekutimit té programit, nése si vleré hyrése pérmes tastierés
kompijuterit i jepet vlera 5, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.4.70.

Ulera e numrit pozitiv x: 5

Mumrat mé té médhenj se 5

Mumri i anétaréve mé té médhenj se 5 Ezhté 3

Prezz any key to continue

Fig.4.10 Rezultati i programit if1 7

Kétu, pér shtypje t€ vizave né fillim dhe né fund té tabelés sé krijuar
éshté shfrytézuar variabla T e tipit char, pérmes sé cilés ruhen vizat. Pastaj,
brenda dy komandave COUT urdhérohet shtypja e vlerés tekstuale té késaj
variable.

NEé program, pér ta shtypur fjaliné e cila paraqgitet né fund té tabelés:

Numri i anétaréve mé té médhenj se 5 é&shté 3
shfrytézohet komanda:

cout << T
<< endl

<< "Numri i anétaréve mé té médhenj se ™
<< X



Degézimet 139

<< " éshte "
<< n
<< endl;

Me kété komandé sé€ pari shtypet rreshti me viza né fund té tabelés (variabla T),
pastaj pasi té kalohet né rresht té ri pérmes manipulatorit endl, shtypet teksti:

Numri 1 anétaréve mé té médhenj se

me njé zbrazésiré né fund té tij. Né vazhdim té kétij teksti shtypet vlera e
variablés X, pér ta fituar fjaliné:

Numri 1 anétaréve mé té médhenj se 5

NEé té njéjtin rresht mé tutje shtypet fjala EShté me nga njé zbrazésiré para dhe
pas saj, késhtu:

Numri 1 anétaréve mé té médhenj se 5 éshté

N¢é fund té fjalisé sé shtypur né kété ményré, shtypet edhe vlera e variablés n, pér
ta fituar formén pérfundimtare té saj:

Numri 1 anétaréve mé té médhenj se 5 éshté 3

Me dy degé

Kur komanda if ka dy degé, mund té paragiten tre verzione té saj:
komanda e pérbéré té paraqgitet né degén e paré, né degén e dyté, ose né té dy
degét.

Dega e paré e pérbéré
Pjesa e bllok-diagramit me dy degé (shih djathtas), njéra prej t€ cilave pérmban
mé shémé komanda, né formé t€ pérgjithshme né program shkruhet késhtu:

if (k)

y
b;
VF
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ku jané:
K - kushti pér degézim.
X - komanda e pérbéré e cila ekzekutohen nése plotésohet kushti K.
b - komandé e cila ekzekutohet nése nuk plotésohet kushti K.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e variablés d né bazé té
shprehjeve né dy degét e vecanta té komandés 1T, e cila ka njé
komandé té pérbéré né degén e paré.

// Programi if4
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int k=5,9=9,x%,y,h,d;
h=4*k-g;
it (h>g)
{
x=2*k-1;
y=3;
d=3*x+y;
3
else
d=h+2;
cout << '"\nRezultati d=";
cout << d
<<"\n"';
return 0O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, sé pari do té llogaritet vlera:

h=4*k-g
=4*5-9=11

Pastaj, meqé né komandén 1F plotésohet kushti h>g, llogariten vlerat:

x=2*k-1
=2*5-1=9

y=3

d=3*x+y
=3*9+3=30
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dhe né fund, né ekran shtypet:

Rezultati d=30

Dega e pérbéré e komandés 1f mund té pérmbajé edhe unaza pér
llogaritje té ndryshme.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera numerike e funksionit y
pérmes shprehjes:

n+1

x+2[ [(+1) pér x <3
i=1

2x -1 pér x >=3

Vlerat hyrése té variablave X dhe N kompjuterit t'i jepen pérmes
tastierés.

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

int i,n;
float x,y,p;
cout << "Vlera hyrése n=";
cin >> n;
cout << "Vlera hyrése x=";
cin >> Xx;
if (x<3)
{
p=1;
for (i=1;i<=n+l;i++)
p=p*(i+1);
y=x+2*p;
}

y=2*x-1;
cout << '"\nRezultati y="";
cout << y

<<'\n"';

else

return O;

}
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Nése ekzekutohet programi dhe pérmes tastierés, pér variablat hyrése n
dhe X, kompjuterit ia japim vlerat 2 dhe 1.5, né ekran do ta kemi pamjen e
dhéné né Fig.4.71.
Ulera hyrése n=2
Ulera hyrése x=1.5
Fig4.11
Regultati i programit if11

Rezultati y=47.5
Press any key to continue

Te programi 1 T11, vlera e variablés n nevojitet vetém te dega e paré e
komandés 1T, pérkatésisht vetém nése éshté X<3. Pér kété arsye, komandén pér
lexim t€ vlerés s€ késaj variable mund ta vendosim né degén pérkatése, ashtu si¢
shihet né verzionin 1F11a té programit, i cili éshté dhéné né vijim.

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

int i,n;
float x,y,p;
cout << "Vlera hyrése x=";

cin >> Xx;
it (x<3)
{
cout << "Vlera hyrése n=";
cin >> n;
p=1;
for (i=1;i<=n+1;i++)
p=p*(i+1);
y=X+2*p;
}
else
y=2*x-1;
cout << '"\nRezultati y="";
cout << vy
<<"\n"';
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés si vleré hyrése
pét variablén X ia japim vlerén 5, meqé nuk éshté X<3, kompjuteri nuk do ta
kérkojé vlerén hyrése té variablés N. Né kété rast, vlera e funksionit Y do té
llogaritet me shprehjen Y=2*X-1, ¢ cila gjendet né degén e dyté té¢ komandés
i T dhe né ekran do ta keté pamjen e dhéné né Fig.4.72.
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Ulera hyrése x=5H

Fig4.12 o Rezultati y=9
Rezultati i programit ifl 1a, pér x>3 Press any key to continue

Por, nése pas ekzekutimit té programit né fjalé, si vleré hyrése pér
variablén X jepet njé vleré mé e vogél se 3, kompjuteri do ta kérkojé edhe vlerén
e variablés N. Kjo éshté si rezultat i kalimit né degén e paré té komandés 1T, ku
edhe gjendet komanda pér leximin e vlerés sé variablés N. Pas pérfundimit té
ekzekutimit té€ programit, né kété rast do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.4.73, gjé
qé éshté e ngjashme me pamjen e dhéné né Fig.4.77.

Ulera hyrﬁse w=2.3
Fig4.13 Ulera huréze n=4

Rezultati i programit ifl 1a, pér x<3 Rezultati y=1442.3
Prezz any key to continue

NEé degén e pérbéré té komandés 1 mund té paraqgitet edhe komandé
tjetér pér degézim.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

_3x+z pér x >5
97 x-1 pér x <5

ku Z éshté anétari mé i madh né vektorin e dhéné R(N). Vlera e
variablés X kompjuterit t'i jepet pérmes tastierés.

// Programi if19
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const n=9, R[n]={4,7,2,5,12,9,1,15,3%};
int 1,z;
float Xx,y;
cout << "\nVlera hyrése x=";
cin >> Xx;
it (x>=5)
{

z=R[0];
for (i=1;i<n;i++)

if (z<R[iD
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z=R[1];
cout << "\nAnétari mé i madh z="
<< z
<< endl;
y=3*X+z;

}

y=x-1;
cout << "\nRezultati y=";
cout << y

<<"\n\n"';

else

return O;

}

Né program, né degén e paré té komandés 1T éshté vendosur procedura
e gjetjes sé anétarit mé té madh té vektorit R(N). N¢é fund té késaj dege, pasi
shtypet vlera e gjetur Z, llogaritet dhe shtypet vlera pérkatése e funksionit Y. Né
Fig.4.14 éshté dhéné pamja e ekranit pas ekzekutimit té programit, nése pérmes
tastierés, si vleré hyrése pér variablén X, kompjuterit i jepet vlera 7.

Ulera hyrése ==7
Anétari mé i madh ==15
Fig.4.14

Regultati i programit if19 Rezultati y=36

Preszsz any key to continue

Dega e dyté e pérbéré
Pjesa e bllok-diagramit me dy degé (shih né€ vijim - djathtas), nése dega e dyté
pérmban mé shum komanda, né formé t€ pérgjithshme programohet késhtu:

if (k) v

a;
else
{ \i

ys

} {4_1

ku jané:
K - kushti pér degézim.
a - komandé e cila ekzekutohen nése plotésohet kushti K.
Y - komanda e pérbéré e cila ekzekutohet nése nuk plotésohet kushti K.
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Shembull Programi pérmes sé cilit realizohet llogaritja e njéjté si edhe né
programin 14 té dhéné mé sipér, por tek i cili né urdhrin I F
éshté shkruar kushti i kundért.

// Programi if5
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

int k=5,9=9,x%,y,h,d;
h=4*k-g;
if (h<=g)
d=h+2;
else

x=2*k-1;
y=3;
d=3*x+y;

cout << "\nRezultati d=";
cout << d
<<ll\nll;
return O;

}

Si¢ shihet né program, dega e dyté e komandés 1T éshté komandé e
pérbéré, sepse pérmban 3 shprehje aritmetikore. Pas ekzekutimit té tij, né ekran
do té fitohet:

Rezultati d=30

Shembull Versioni i modifikuar i programit ifl0 pér llogaritjen e vlerés
numerike té funksionit g, pérmes shprehjes:

3 pér X =5

9= 2x+4§lx+0 pér x =5

i=2

ashtu qé te komanda I'F, pér secilén shprehje té funksionit, té
paragitet dega pérkatése.

// Programi ifl12
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#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i,n;
float x,s,Q;
cout << "Vlera hyrése n=";
cin >> n;
cout << "Vlera hyrése x=";
cin >> Xx;
it (x==5)
9=3;
else
{
s=0;
for (i=2;i<=n;ji++)
s=s+(X+1);
g=2*x+4*s;

cout << "\nRezultati g="";
cout << g
<<Il\nll;
return O;

}

Kétu, né degén e paré té komandés 1T kalohet nése X=5, pér t'u
llogaritur vlera e funksionit g me shptrehjen e thjeshté g=3. Kurse né degén ¢
dyté, sé pari gjendet vlera e shumés S dhe pastaj edhe vlera e funksionit g
pérmes shprehjes g=2*X+4*s.

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepen vlerat N=4 e X=7, rezultati né ekran do té duket ashtu si¢ éshté dhéné né
Fig4.15.

Jlera hyreéze n=4
Ulera huréze x=7

Fig4.15 Rezultati =134
Rezultati i programit if12 Press any key to continue

Né degén e dyté, pérveg llogaritjeve, paraqitet edhe komanda pér shtypje.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve pozitivé (d)



Degézimet 147

// Programi if20
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const int m=3,n=4;

float A[M][n]1={{5.,-4.7.2},

dhe shuma e katroréve té anétaréve negativé (e) t€ matricés sé
dhéné A(m,n). Njékohésisht, gjaté llogaritjes shtypen katrorét e
anétaréve negativé té€ matricés si dhe indekset pérkatése.

{-3,-9,6,8},
{4,1,-2,-1}};

int i,j;
float d,e,k;

char G[]="---commmmmmmmmee

cout << "\nKatrorét e anétaréve negativé\n\n"
<< " i J Anétari Katrori™

<< endl
<< G
<< endl;
d=0;
e=0;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (A[1]101>=0)

d=d+A[i][]];

else

k=ALI1O 1AL

e=e+k;

cout <<
<<
<<

setw(5)
i

setw(5)

<< j

<<
<<
<<

setw(10)
ALI1L]
setw(10)

<< k

<<

b
cout << G
<< endl;

endl ;

cout << "Shuma e anétaréve pozitivé d="

<< d
<< endl;

cout << "Shuma e katroréve té anétaréve negativé e="
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<< e
<< "\n\n";
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € shtypet né ekran do té
duket si né Fig.4.76.

Hatrorét e anEtaréve negativeé

AnEétari Katrori

Shuma e angEtaréve pozitivé d=33
Shuma e katroréve tE anétaréve negativé e=111

Pressz any key to continue

Fig.4.16 Rezultati i programit if20

Té dy degét té pérbéra

Pjesa e bllok-diagramit me dy degé (shih né vijim - djathtas), nése té dy
degét pérmbajné mé shum komanda, né formé té pérgjithshme né program
shkruhet késhtu:

it (k) ¥
{

ku jané:
K - kushti pér degézim.
X - komanda e pérbéré e cila ekzekutohet nése plotésohet kushti K.
Y - komanda e pérbéré e cila ekzekutohet nése nuk plotésohet kushti K.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma e numrave natyroré
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mes 2 dhe N, nése vlera hyrése N éshté mé e vogél ose barazi me
5, pérndryshe llogaritet vlera e faktorielit F=(n+1) 1.

// Programi if6
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i,n;
double S,F;
cout << "\nVlera e variablés n=";

cin >> n;
if (n<=h)
{
S=0;
for (i=2;i<=n;i++)
S=S+i ;
cout << "Shuma S="
<< S;
}
else
{
F=1;
for (i=1;i<=n+l;i++)
F=F*i ;
cout << "\nVlera e faktorielit F="
<< F;
3
cout << "\n\n"';
return O;

}

NEé program, llogaritjet e faktorielit dhe té shumés jané pércaktuar duke i
vendosur komandat e degéve pérkatése brenda kllapave t€ médha. Nése
ekzekutohet programi dhe pérmes tastieré€s, si vleré hyrése pér N, kompjuterit i
jepet numri 7, me kushtin e shkruar nén komandén IF kapércehet né llogaritjen
e faktorielit dhe rezultati g€ shtypet né ekran do té€ duket si né Fig.4.717.

Fig4.17 Ulera e variahlés n=%¢

Regultati i programit if6 Ulera e faktorielit F=48328

Pres=s any key to continue

NEé degét e pérbéra té komandés if mund té operohet edhe me vlera té
anétaréve té fushave.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet matrica katrore D(m,m).
Anétarét e matricés té llogariten pérmes shprehjes:

j+1
i+2[JGi+k) peri<j
k=1

i+2

j—SZ(j—k) Péri> j
k=1

Dimensionet e matricés kompjuterit t'i jepen si konstante né
fillim té programit.

dij =

// Programi if2l
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=4,n=3;
int i,j,k;
float s,p,D[m][n];
char 7" "
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)

if (i<=))
{
p=1;
for (k=1;k<=j+1;k++)
p=p*(i+k);
DLilLi1=i+2%p;
3
else
{
s=0;
for (k=1;k<=i1+2;k++)

s=s+(J-k);
DLi1L1=3-3"s;

cout << "Matrica e formuar D"
<< endl;

cout << T
<< endl;

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

for (J=0;j<n;j++)
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cout << setw(7)

<< DLilLil:

cout << endl;

}

cout << T
<< endl;
return O;

}

Pas ekzekutimit t€ programit té dhéné, rezultati né ekran do té€ duket si
né Fig4.18.

Matrica e formuar D

Fig4.18
Regultati i programit if21

Pressz any key to continue

Degézime té ndérthurura

Me njé komandé BT realizohet degézimi né njé ose né dy degé. Por, tek
algoritmet e ndryshme shpesh paraqiten degézime té ndérthurura, kur prej njé
dege mund té keté degézime té reja. Pér kété qéllim, né degét e komandave 1T
shfrytézohen edhe komanda té tjera 1F.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma e anétaréve té vektorit
A(m), té cilét jané mé té médhenj se numri 3 dhe mé té vegjél
se numti 9.

// Programi if7
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const int m=8;
int 1,s;
int A[m]={5,-2,7,4,1,8,10,6};
s=0;
for (i=0;i<m;i++)

it (A[i]1>3)

it (A[i]<9)
s=s+A[i];
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cout << "'Shuma s=""
<< s
<< ll\nll;
return O;

}

Nga programi i dhéné shihet se pas komandés sé paré 1T, nése plotésohet
kushti A[1]>3, vjen komanda e dyté 1F pér testim lidhur me kushtin e dyté
AL[1]<9. Pastaj, nése plotésohen té dy kushtet, shumés i shtohet anétari pérkatés
i vektorit. Né fund, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Shuma s=30

Vlera e shumés éshté fituar me mbledhjen e anétaréve té vektorit, té cilét i
plotésojné té dy kushtet, pérkatésisht:

S=5+7+4+8+6=30

Pjesa e programit me komandat if mund té shkruhet edhe duke
shfrytézuar vetém njé komandé if, késhtu:

s=0;
for (i=0;i<m;i++)

if ((A[i1>3) && (A[i1<9))

s=s+A[1];
cout << "Shuma s="
<< S
<< '"\n"';

Kétu, mes dy pjeséve té komandés 1T éshté shfrytézuar operatori &&,

me t€ cilin kompjuteti e nénkupton operacionin DHE. Késhtu, kompjuteri do té
kalojé te shprehja e shumés S=S+A[ 1], vetém nése AL1]>3 dhe A[1]<9.

Brenda degés njékohésisht mund té paraqiten edhe mé shumé komanda
té tjera 1T pér degézim.

Shembull | Programi pérmes sé cilit numérohen anétarét pozitivé (P), zero
(2) dhe anétarét negativé (N) té matricés sé dhéné F(k,m).

// Programi if22
#include <iostream>
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#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
const k=4,m=3, F[kK]Im]={{7,-4,12},
{0,17,-6}%},
{4,-1,-5},
{15,8,19}};
int i,j,n,z,p;
n=0;
z=0;
p=0;
for (i=0;i<k;i++)
for (J=0;j<m;j++)
if (F[i1[j1<0)
n=n+1;
else
if (FLi101==0)
z=z+1;
else
p=p+1;
cout << "\nNumri i1 anétaréve negativé n="

<< n
<< '\n\n"';
cout << "Numri 1 anétaréve me vleré zero z=""
<< 7
<< "\n\n"';
cout << "Numri i anétaréve pozitivé p="
<<p
<< "\n\n"';
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran do té
duket si né Fig.4.79.

Mumri i anEtaréve negativeé n=4

Humri i anétaréve me vleré zero ==1
Fig4.19 Mumri i anEtaréve pozitiveE p=7?

Regultati i programit if22
< prog 2 Prez=z any key to continue

Degézimet mund té jené edhe té€ shuméfishta, né formé kaskadike.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
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5X+4 pér x <1.5
X—3 pérl.5<x<2.7

Y 15 pér 2.7 < x <4
2X pér x >4

pér vlerén e variablés X, e cila kompjuterit i jepet pérmes
tastierés si vleré hyrése.

// Programi if23
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
float Xx,y;
cout << "Vlera hyrése x=";
cin >> Xx;
if (x<1.5)
y=5*x+4;
else
if (x<2.7)
y=Xx-3;
else
it (x<4)
y=5;
else
y=2%X;
cout << "\nRezultati y=";
cout << vy
<< endl;
return O;
}

Nése pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné, pérmes tastierés pér
variablén hyrése X kompjuterit i jepet vlera 2.5, pér funksionin Y do té fitohet
vlera =0 .5, ashtu si¢ shihet né Fig.4.20.

Ulera hyrése x=2.5

Fig.4.20

.. . Rezultati y=—0.5
Rezultati i programit if23 rens ano

Prezs=z any key to continue
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Kjo vleré e funksionit éshté llogaritur me shprehjen e dyté y=X-3, sepse
vlera hyrése X=2.5 shtrihet né diapazonén e dyté té kufijve qé paraqiten né
shprehjen pérkatése.

Degézimet gjaté komunikimit interaktiv

Komunikimi interaktiv (i drejtpérdrejté) me kompjuterin realizohet duke
shfrytézuar mé shumé komanda 1F. Né vijim do té jepen disa versione té
shembullit té€ njé programi elementar, pérmes sé cilit tregohet shfrytézimi i
komandés 1T gjaté komunikimit interaktiv me kompjuterin.

Shembull | Programi pérmes sé cilit kompjuteri e detekton raportin e dy
vlerave hyrése a dhe b.

// Programi Raportil
#include <iostream>

using namespace std;
int main()

float a,b;
cout << "\nSa éshté vlera e numrit a: ";
cin >> a;
cout << '"\nSa éshté vlera e numrit b: ";
cin >> b;

if (a<b)

cout << "\nNumri a éshté mé i vogél se numri b";
else

if (a==b)

cout << "\nNumrat jané té barabarté";

else

cout << "\nNumri a éshté mé i1 madh se numri b";

cout << "\n\n";
return O;

}

Pasi té ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té paraqgitet mesazhi:

Vlera e numrit a:

i cili shtypet pérmes komandés sé paré COUT. Si komandé vijuese né program
ckzekutohet komanda CIN pér lexim té vlerés sé variablés a. Gjaté ekzekutimit
té késaj komande kompjuteri e ndérpret punén duke pritur qé né tastieré ta
shénojmé vlerén pérkatése hyrése.
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ME tutje pérséritet proceduré e njéjté me até paraprake edhe pér leximin
e vlerés sé variablés b, gjaté sé cilés fillimisht né ekran paraqitet mesazhi:

Vlera e numrit b:

Nése pér variablat @ dhe b kompjuterit i jepen vlerat hyrése 5 dhe 8, pas
pérfundimit té ekzekutimit té programit, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né
Fig.4.21.

Sa eshté vlera e numrit a: 5§
Fig4.21 Sa Eshté vlera e numrit h: 8

Rezuitati i programit Raportil, Mumri a €zhté mé i vogél se numri b
péra<i

Prezz any key to continue

Mesazhi i shtypur né ekran:
Numri a éshté mé i1 vogél se numri b
éshté rezultat i krahasimit pérmes komandés sé paré 1T (a<b).

Nése vlerat hyrése merren me raport té kundért me até qé u dha mé sipér,
pérkatésisht nése, p.sh., pérmes tastierés kompjuterit si vlera hyrése pér variablat
a dhe b i jepen vlerat 9 dhe 4, né ekran do té shtypet mesazhi:

Numri a éshté mé i madh se numri b

ashtu si¢ shihet né Fig.4.22.

Sa €shté vlera e numrit a:

Sa €shté vlera e numrit h:

Fig4.22 Mumri a €zhté mé i madh se numri b
Rezultati i programit Raportil,
pér a>b Press any key to continue

NEé kété rast, fillimisht vlerat hyrése krahasohen pérmes komandés:

if (a<b)
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Por, pasi qé nuk éshté plotésuar kushti a<b, krahasimi vazhdon me komandén e
dyté:

if (a==b)

me té cilén kontrollohet se a jané vlerat hyrése té barabarta. Duke i pasur
parasysh vlerat hyrése, mé tutje ekzekutimi i programit vazhdon me komandén:

cout << "\nNumri a éshté mé i1 madh se numri b";

Né fakt, te kjo komandé arrihet pasi nuk plotésohen kushtet né dy komandat 1T,
pérkatésisht pasi nuk éshté:

a<bhb

dhe
a=2m>»

Shembull | Programi Raporti2 si version i pérmirésuar i programit
Raportil, né té cilin gjaté shtypjes sé mesazheve éshté
paraparé qé né vend té variablave té pérgjithshme a dhe b,
brenda tyre té shtypen vlerat numerike pérkatése.

// Programi Raporti2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

float a,b;
cout << "Vlera e numrit a: ';
cin >> a;
cout << "\nVlera e numrit b: ";
cin >> b;
it (a<b)
cout << "™\nNumri
<< a
<< " &shté mé i1 vogél se numri
<< b;

else
if (a==b)
cout << "\nNumrat jané té& barabarté";
else

cout << "\nNumri
<< a

<< " éshté mé i1 madh se numri "



158 Bazat e programimit né C++

<< b;
cout << endl;
return O;

}

Pas ekzekutimit té programit té dhéné, pér vlerat hyrése 5 dhe 8, né ekran
do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.4.23.

Ulera e numrit a:z 5

Fig.4.23 Ulera e numrit h: 8
Rezultati i programit

el Humri 5 Esht€ mé i vogEl se numri 8
Raporti2, pér a<b Prezz any key to continue

Né program, pérmes komandave pér shtypje té rezultatit té€ krahasimit té
dy vlerave hyrése, pérvec teksteve shtypen edhe vlerat pérkatése té€ variablave a
dhe b. Gjaté shtypjes éshté paraparé qé, para dhe pas vlerave numerike qé
shtypen, t€ keté edhe nga njé zbrazésiré. Pér kété qéllim, zbrazésirat pérfshihen
nén thonjézat e teksteve qé shtypen.

Kapércimi pa kusht

Pér kapércim pa kusht, prej njé pjese té programit né njé pjesé tjetér, ose
né fund té€ tij, shfrytézohet komanda gOto. Kjo komandé, né formén e saj té
pérgjithshme, shkruhet késhtu:

goto a;

ku a éshté /abela e zgjedhur lirisht si identifikator. Pérmes késaj komande
kompijuterit 1 urdhérohet qé pa kusht ta vazhdojé ekzekutimin e programit, duke
kapércyer te komanda para sé cilés gjendet labela a.

Shembull | Programi Raporti3, i cili e paraqet njé version té pérmirésuar
té programit Raporti2 i dhéné mé sipér, ashtu qé té€ pérséritet
ekzekutimi i tij né bazé té vlerés hyrése qé kompjuterit i jepet
pérmes tastierés.

// Programi Raporti3
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

float a,b;
char x;
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Fillimi:

cout << "Vlera e numrit a: ';

cin >> a;
cout << "\nVlera e numrit b: ';
cin >> b;
if (a<b)
cout << "\nNumri "
<< a
<< " &shté mé 1 vogél se numri "
<< b;
else
it (a==b)
cout << "\nNumrat jané té barabarté";
else
cout << "\nNumri "
<< a
<< " éshté mé 1 madh se numri "
<< b;
------------------ Pérséritja ---———————————————————————

cout << '"\n\nA té pérséritet? P - Po, J - Jo: ';
cin >> x;
if (x == "P")

{
cout << '"\n\nPérséritje e ekzekutimit"
<< "\N-———— o "
<< endl;;
goto Fillimi;
}
else
cout << '"\nEkzekutimi pérfundoi"’
<< endl;
cout << endl;
return O;
}

Nése programi i dhéné krahasohet me programin Raporti2 té dhéné

mé paré do té shihet se né fund té tij €shté shtuar pjesa pérmes sé cilés
mundésohet pérséritja e programit. Pér kété qéllim fillimisht éshté shkruar
komanda pér leximin e vlerés sé variablés X, e shoqéruar me komandén
paraprake:

cout << '"\n\nA té pérséritet? P - Po, J - Jo: ";

pérmes sé cilés né ekran shtypet mesazhi:
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A té pérséritet? P - Po, J - Jo:
p.sh., ashtu si¢ shihet né Fig.4.24.

Ulera e numrit a: 3
Fig4.24 Ulera e numrit b= 7

Rezultati i programit
Raporti3, pér a<b Mumri 3 €szhté mé i vogél sze numri 7
)

A té pérseritet? P — Po,. J — Jo:

Pastaj, pasi né tastieré té€ shénohet vlera hyrése pér variablén X,
ekzekutimi 1 programit vazhdon me njérén nga dy degét e komandés:

it (x=="P")

Nése, p.sh., si vleré hyrése né tastieré shtypet shkronja P, do té ekzekutohet dega
e paré e késaj komande dhe si rezultat né ekran fillimisht paraqitet mesazhi:

Pérséritje e llogaritjes

dhe pastaj pérmes komandés goto Fillimi, kompjuterit i urdhérohet gé
ekzekutimin e programit ta vazhdojé duke kaluar né fillim té tij. Me kété
komandé né fakt urdhérohet kapércimi pa kusht né pjesén e programit pas fjalés
Fillimi:, e cila éshté vendosur né fillim té programit. Né kété ményré do té
pérséritet ekzekutimi i programit pér vlera té tjera té variablave hyrése a dhe b,
kurse pamja vijuese e ekranit duket si né Fig.4.25.

Dlera & numeit a: 3
Ulera & numerdit h: 7

Mumri 3 Eshté mé i vogél ze numri 7

A té pErseéritet? P — Po,. J — Jo:- P

Fig4.25
Regultati i programit Raporti3 et L =l LB

Ulera & numrit a:

ME tutje vazhdohet duke ia dhéné kompjuterit pérmes tastierés vlerat e
variablave & dhe b. Pastaj, me qéllim té pérfundimit té ekzekutimit té programit,
nése pas pyetjes pér pérséritje té ekzekutimit, si vleré hyrése pérmes tastierés
shkruhet shkronja J, ekzekutimi i programit pérfundon dhe né ekran do ta kemi
pamjen e dhéné né Fig.4.26.
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Ulera e numerit a: 3
Ulera e numrit h: 7
Mumri 3 Eshté mé i vogél sze numei 7

A té pErseéritet? P — Po. J — Jo: P

Peérzeritje e ekzekutimit
Ulera e numerit a:z
Ulera e numrit h: 4

Mumri 7 €shté mé i madh se numri 4
Fig4.26 . BN, (: perséritet? P — Po,. J — Jo: J
Rezultati i programit Raporti3

Ekzekutimi pErfundoi

Prezz any key to continue

Ekzekutimi i programit pérfundon jo vetém pér vlerén J té variablés
hytrése X, por edhe pér ¢farédo vleré tjetér e cila nuk éshté P, sepse te komanda:

if (x == "P")

pyetet vetém se a éshté X e barabarté me vlerén "P". Rezultati i késaj pyetje do
té jeté true, nése éshté X="P ", pérndryshe né té gjitha rastet e tjera do té jeté
Talse (nése X nuk éshté barazi me "P 7).

Krijimi i unazés
Komanda e kapércimit pa kusht goto mund té shfrytézohet me géllim té

krijmit t€ unazave té zakonshme pér pérséritje té€ pjeséve té caktuara té
programit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten dhe shtypen shumat parciale
té numrave natyroré prej 1 deri né 9.

// Programi gotol

#include <iostream>

using namespace std;
int main()

int 1=1;
double s=0;
g:if (i<10)
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{
S=S+1i;
cout << "Pér i='
<< 13
cout << " Shuma s=
<< s
<< '"\n"';

i++;
goto g;

return O;

}

NEé programin e dhéné, pér llogaritjen e shumave parciale, éshté paraparé
té pérséritet pjesa e programit mes komandés 1F me labelén g para tij dhe
komandés gOto @, derisa vlera ¢ variablés T éshté mé e vogél se 10. Rezultati
qé shtypet né ekran pas ekzekutimit té€ programit né fjalé do té duket si né
Fig4.27.

Shuma Eshté ==1
Shuma Eshté ==3
Shuma Eshté ==6
Shuma Eshté ==18
Shuma Eshté ==15
Shuma Eshté s=21
Shuma Eshté ==28
Shuma Eshté =s=36
Shuma Eshté s=45
Prezz any key to continue

Fig4.27
Rezultati i programit gotol

W0 00 =] O LFT P L [ ek

i
i
i
i
i
i
i
i
i

Pérséritja e leximit té vlerave hyrése

Komanda gOto mund té shfrytézohet pér pérséritjen e leximit té vlerave
hyrése, nése kéto vlera nuk i plotésojné kushtet e pércaktuara.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet se sa anétaré pozitivé té
matricés R(M, N) jané numra mé té médhen;j (X) se numri
pozitiv g, dhe sa jané mé té vegjél ose barazi (Y) me kété numér.
Vlera e numrit g kompjuterit i jepet si vleré hyrése pérmes
tastierés. Gjaté késaj, pérmes kontrollés pérkatése pengohet qé
vlera hyrése pér variablén g té jeté numér negativ.

// Programi goto2
#include <iostream>
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#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=3,n=4,R[m][n]={{-5,6,4,9},
{2,-8,5,73},
{3,1,8,-6}};
int i,J,X,y,0;

Lexo:
cout << '"\nVlera e numrit g: ';
cin >> g;
if (g<0)
{
cout << '"Lejohet vetém numér pozitiv"
<< endl;
goto Lexo;
cout << endl;
// - Numérimi 1 anétaréve ---—-———————-
x=0;
y=0;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it RL11L1>0)
it RIIL1>9)
X=x+1;
else
y=y+1;
cout << "Numri i anétaréve mé té médhenj se "
<< g
<< " éshté "
<< X
<< endl;
cout << "Numri i anétaréve mé té vegjél ose barazi me "
<< g
<< " éshte "
<<y
<< "\n\n"';
return O;
}

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe si vleré hyrése pér variablén g pérmes
tastierés kompjuterit i jepet numti 4, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né [ig4.26.

Ulera e numrit g: 4

Mumri i anétaréve mé té mEdhenj ze 4 Ezhté 5

Humri i anétaréve mé teé vegjél ose barazi me 4 Ezhté 4

Prezz any key to continue
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Fig.4.28 Rezultati i programit goto2

Pérmes pjesés sé programit:

Lexo:
cout << "Vlera e numrit g: ";
cin >> g;
if (g<0)
{
cout << "Lejohet vetém numér pozitiv"
<< endl;
goto Lexo;
}

pengohet qé pér variablén g kompjuterit t'i jepet vleré hyrése negative. Késhtu, nése,
p.sh., né tastieré shtypet numri -5, n€ ekran do t€ paraqitet mesazhi:

Lejohet vetém numér pozitiv

dhe pastaj, pérmes komandés goto Lexo, eckzekutimi i programit kthehet pérséri
né pjesén paraprake té tij, pér ta pérséritur leximin. Késhtu, nése pas vlerés sé
gabueshme -5 kompjuterit i jepet vlera hyrése 4, né ekran do ta kemi pamjen
pérfundimtare té& dhéné né Fjg.4.29.

Ulera & numrit g: -5
Le johet vetém numér pozitiw

Ulera & numrit g: 4

Mumri i anétaréve mé té mEdhenj ze 4 Ezhté 5
Mumr»i i anétaréve mé té vegjél ose bara=zi me 4 Eshté 4

Pres=z any key to continue

Fig.4.29 Rezultati i programit if1 8 me mesazhin kur fillimisht si vieré hyrése jepet numér
negatiy

Dalja nga programi

Pér ta penguar ekzekutimin e programit pér vlera té palogjikshme, pasi
pérmes tastierés kompjuterit t'i jepen vlerat hyrése, ato mund té kontrollohen.
Pastaj, nése kéto vlera jané té palogjikshme, mund té dilet nga programi duke e
shfrytézuar komandén e kapércimit pa kusht goto.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e faktorielit:
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F=(2m-3)!

Vlera e variablés m kompjuterit t'i jepet pérmes tastierés si vleré
hyrése.

// Programi goto3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()

int k,m;
unsigned long F;

char g[]="--------—-—-—-——————m———— ,

cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >> m;
if (m<=1)

{

cout << "\nVlera hyrése éshté e palogjikshme
<< '"\nEkzekutimi i programit ndérpritet
<< endl;

goto Fundi;

}
cout << "\n Numri Faktorieli\n"
<< g
<< endl;
F=1;
for (k=1;k<=(2*m-3);k++)
{
F=F*k;
cout << setw(6)
<< k
<< setw(15)
<< F
<< endl;
3
cout << g
<< endl;
Fundi :
return O;
3

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné dhe si vleré hyrése pér variablén m
kompjuterit i jepet vlera 6, rezultati qé shtypet né ekran do té duket si né

Fig.4.30.
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Ulera e variablés m: &

Humr 1 Faktorieli

; Le40
Regultati i programit goto3 362880

Prezz any key to continue

Né program, pérmes kontrollés:
if (m<=1)

éshté paraparé ndérprerja e ekzekutimit té tij, nése plotésohet kushti i shénuar
brenda kllapave. Pér ndérprerje té programit shfrytézohet komanda e kapércimit
pa kusht:

goto Fundi;

e cila éshté vendosur né fund té degés sé komandés if. Késhtu, nése gjaté
ekzekutimit té€ programit, kompjuterit si vleré hyrése pér variablén mi jepet
numri 1, ekzekutimi i programit do té ndérpritet dhe né ekran do ta kemi pamjen
e dhéné né Fig4.31.

Ulera & variahlés m:- 1

Fig4.31 Ulera hyrése Eshté e palogjikshme
Pamja e rezultatit né ekran gjaté Ekzekutimi i programit ndérpritet
ndérprerjes sé ekzekutimit té Press any key to continue

programit goto3

Pér ta ndérpreré ekzekutimin e programit, né vend t€ komandés pér
kapércim pa kusht né fund té tij, mund té shfrytézohet edhe komanda
exi1t(0). Késhtu, p.sh., nése kjo komandé shfrytézohet te programi goto3, i
cili u dha mé sipér, dega e komandés I T do té shkruhet:

if (m<=1)

cout << "\nVlera hyrése éshté e palogjikshme"
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<< "\nEkzekutimi i programit ndérpritet\n"
<< endl;
exit(0);

ku, si¢ shihet, né€ fund té késaj dege, né vend té komandés:

goto Fundi;
éshté shfrytézuar komanda:
exit(0);
Gjaté késaj, para komandés:
return O;

nuk nevojitet mé labela Fundi :.
Vlera O brenda kllapave té komandés exit praktikohet té shénohet pér
té treguar se ekzekutimi i programit éshté ndérpreré pa gabime.

Degézime me komandén switch

Programet te té cilat njékohésisht paraqiten mé shumé degézime,
thjeshtohen, nése pér degézim shfrytézohet komanda switch. Ekzistojné disa
versione té késaj komande, ashtu si¢ éshté shpjeguar né vijim.

Versioni bazik i komandés switch

Pjesa e bllok-diagramit i cili shihet né vijim - djathtas, né program mund
té paragitet duke e shfrytézuar versionin bazik té¢ komandés sSwitch késhtu:

switch (k)
{ v
case 0: aO;
break;
case 1: al;
break;

A
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case n: an;

}

Gijaté shfrytézimit té késaj komande, pér K=0 do té ekzekutohet
komanda a0, pér k=1 - komanda al dhe késhtu me radhé, pér K=n do té
ckzekutohet komanda an. Nése K>n, vazhdon ekzekutimi i pjesés sé programit
jashté kllapave té komandés SWEtCh. Pér ndarje té degéve té vecanta
shfrytézohet komanda break, pas sé cilés ekzekutimi i programit vazhdon
jashté kllapave té komandés switch.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat e funksionit Y duke
shfrytézuar 4 shprehje t€ ndryshme pér llogaritje varésisht nga 4
vlerat e ndryshme té variablés 1.

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

int i;
double y;
for (i=0; i<=3; i++)
{
switch(i)
{
case O: y=3*i+2;
break;
case 1: y=i+6;
break;
case 2: y=-5;
break;
case 3: y=2*1-9;
} i
cout << "i=""
<< 1
<< y="
<<y
<< '"\n"';
s

return O;
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}
Kétu, pér 1=0, pérmes komandés switch(i) kompijuterit i urdhérohet gé
ekzekutimin e programit ta vazhdojé te dega:

case O: y=3*i+2;
break;

Kurse, me komandén break né fund t€ késaj dege, kompjuterit i urdhérohet qé
ekzekutimin ta vazhdojé me komandén pér shtypje cout e cila gjendet menjéheré pas
kllapés sé mbyllur té trupit té€ komandés switch. Ngjashém veprohet edhe pér vlerat
e tjera té variablés 1.

Rezultati, i cili shtypet né ekran pas ekzekutimit té programit, do té
duket si né Fig.4.32.

Fig.4.32
Rezultati i programit casel

i
i
i
i
P

Nése nuk vendosen komandat break, ekzekutimi i programit vazhdon
me té gjitha komandat qé gjenden né vijim, pavarésisht nga ajo se ato u takojné
degéve té ndryshme.

Nuk éshté e domosdoshme qé vlerat e variablés, pérmes sé cilés béhen
degézimet, té fillojné me vlerén O.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat e funksionit Y, duke
shfrytézuar 4 shprehje té ndryshme, nése kapércimi béhet
pérmes variablés 1, e cila fillon me vlerén 5.

// Programi case2

#include <iostream>

#include <math.h>

using namespace std;
int main(Q)

int i;
double Xx,y;
for (i=5; i<=8; i++)
{ _
X=27*1;
switch(i)
{

case 5: y=sin(x);
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break;
case 6: y=sqrt(x);

break;
case 7: y=tan(x);

break;
case 8: y=exp(x);

cout << 1=
<< i
<<ll y:ll
<<y
<< ll\nll;

return O;

}

Kétu, pér vlerén 1=5, pérmes komandés switch(i), kompjuterit i
urdhérohet qé ekzekutimin e programit ta vazhdojé me degén:

case 5: y=sin(x);
break;

Pasi té llogaritet vlera e funksionit y me shprehjen pérkatése, me komandén
break pas funksionit, si¢ u shpjegua edhe mé sipér, ekzekutimi i programit
vazhdohet menjéheré pas kllapés sé mbyllur té trupit té komandés switch.
Meqé né programin e dhéné, gjaté llogaritjes jané shfrytézuar disa
funksione matematikore, né fillim té tij, pérmes komandés paraprocesorike:

#include <math.h>

kompijuterit i €shté urdhéruar qé pér llogaritje t€ vlerave té tyre ta shfrytézojé
pakon me funksione té ndryshme matematikore.

Rezultati g€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té€ programit case?2 duket
si né Fig.4.33.

5 y=08.544021
6 y=3.4641

7 oy=7.24461
8
es

Fig4.33 1
Rezultati i programit case? ;

y=8.88611e+B86

resz any key to continue
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Kapércim

| pér disa vlera né njé degé

Kapércimi né njé degé té€ komandés case mund té béhet edhe pér dy
ose mé shumé vlera té ndryshme té variablés pér kapércim té saj.

Shembull

Programi pérmes sé cilit tregohet kapércimi né njé degé pér mé
shumé vlera té variablés pér kapércim.

// Programi case3

#include <iostream>

using namespace std;
int main(Q)

int i;
double y;
for (i=0; i<=6; i++)
switch(i)
{
case O:
case 5: y=3*i+2;
break;
case 1: y=i+6;
break;
case 2:
case 6:
case 4: y=-5;
break;
case 3: y=2*i-9;
¥ _
cout << "Mi=""
<< 1
<< y="'
<<y
<< "\n"';
}
return O;
}
Né program, p.sh., kapércehet né degén né té cilén gjendet shprehja y=-

5, pér vlerat e

variablés 1=2, 6 dhe 4. Pas ckzekutimit té programit case3,

rezultati né ekran do té duket si né Fig.4.34.
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Fig.4.34
Rezultati i programit case3

0T A b L [ = (B

L]

i
i
i
i
i
i
i
P

% any key to continue

]

Kapércimi pér vlerat e ¢cfarédoshme

Pjesa e bllok-diagramit i cili shihet né vijim - djathtas, né program mund
té paraqitet duke e shfrytézuar versionin e komandén SWiEtch té késaj forme:

switch (k)
{
case 0: aO;
break;
case 1: al;
break;
case n: an;
break;
default: ad;

}

Kétu, nése variabla pér degézim K nuk e ka asnjérén prej vlerave: 0, 1,
2, ..., N, ckzekutohet komanda ad né degén defaul t té¢ komandés
switch.

Shembull Programi pérmes sé cilit tregohet kapércimi né degén default
té komandés pér degézim switch.

// Programi case4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i;
double y;
for (i=0; i<=6; i++)

{
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switch(i)
{
case 0: y=3*i+2;
break;
case 1: y=i+6;
break;
case 2: y=-5;
break;
case 3: y=2*i-9;
break;
default: y=88;
} i
cout << "iI="
<< i
<< y="
<<y
<< '"\n"';
return 0O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlera té variablés 1=4, 5 dhe 6
do té shtypet vlera y=88, ashtu si¢ shihet né Fig.4.35, sepse pér kéto vlera té
variablés 1 kapércehet né degén defaul t té komandés switch.

y=2
=7
y=—0
y=—3
y=88
u=88
y=88
55 any key to continue

Fig4.35
Rezultati i programit cased

i
i
i
i
i
i
i
P

Kapércimi pérmes vlerave té tipit karakter

Vlerat e variablés pér degézim mund té jené edhe té tipit karakter.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet degézimi pérmes komandés
switch, duke e shfrytézuar pér degézim njé variabél té tipit
karakter.

// Programi caseb

#include <iostream>

using namespace std;
int main()
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{

char h;
int z;
cout << "Shtyp P pér Po, "
<< "Shtyp J pér Jo: ';
cin >> h;
z=9;
switch(h)
{
case "P": z=1;
break;
case "J": z=0;
3
cout << "z="
<< 7
<< "\n"";
return O;

}

Né programin e dhéné éshté paraparé té kapércehet né dy degé, pér dy
vlerat P dhe J té variablés hyrése h. Nése nuk zgjedhet asnjéra nga kéto dy vlera
té variablés h, komanda SWitch do té kapércehet krejtésisht dhe si rezultat do
té shtypet Z=9, e cila éshté marré si vleré fillestare e variablés.

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepet vlera hyrése P, si rezultat né ekran do té shtypet vlera Z=1, ashtu si¢ shihet
né Fig.4.36.

=

Shtyp P pér Po,. Shtyp J pér Jo: P
=z=1

Press any key to continue

Fig4.36 Rezultati i programit cases
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Unazat for 176
Unazat while 235
Unazat do-while 271
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Strukturat kontrolluese pérmes sé cilave pérsériten pjesé té caktuara té
programeve quhen #naza (ang. loop). Pér realizimin e unazave né gjuhén C++
shfrytézohen komandat for, while dhe do-whi le. Kurse unazat pérkatése
zakonisht emérohen né bazé té kétyre komandave.

Unazat for

Unazat té cilat realizohen duke e shfrytézuar komandén FOr, shkurt
njihen si unaza FOr. Gjaté realizimit té unazave FOr mund té paraqiten disa
raste karakteristike, té cilat njihen si: unaza t¢ zakonshme, nnaza t¢ pérbéra dhe unaza
té ndérthurura.

Unazat e zakonshme

Unazat brenda té€ cilave pérfshihet vetém njé komandé mund té quhen
unaza té€ zakonshme. Nése pér realizimin e unazave té zakonshme shfrytézohet
komanda FOr, né formé té pérgjithshme ajo shkruhet késhtu:

for (i=F;i<=p;i=i+h)
a;

ku jané:
i - variabla e unazés.
f - vlera fillestare e variablés i.
p - vlera pérfundimtare e variablés i.
h - hapi me té cilin ndryshohen vlerat e variablés 1.
a - komanda e cila ekzekutohet brenda unazés.

Pérmes késaj unaze pérséritet ekzekutimi i komandés a, pér vlera té
ndryshme té variablés 1, prej vlerés fillestare T, deri né vlerén pérfundimtare p,
duke e ndryshuar até me hapin h. Nése unaza for paraqitet pérmes bllok-
diagramit, forma e pérgjithshme e saj do té€ duket si né Fig.5.7.
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Fig.5.1 izi+h
Forma ¢ pérgjithshme e unazés for e
paraqitur pérmes bllok-diagramit

v

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma e katroréve té numrave
natyroré ¢ift mes vlerés 2 dhe n.

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

int i,n;

double s=0;

cout << "Vlera e variablés n=";

cin >> n;

for (1=2;i<=n;i=i+2)
S=Ss+i*1;

cout << "Shuma e katroréve té numrave cift s="
<< s
<< "\n"';

return O;

}

Kétu, brenda komandés FoOr, si vleré fillestare e variablés sé unazés 1
éshté marré vlera 2, kurse vlera e variablés 1 rritet me hapin 2 pérmes shprehjes
1=1+2 né fund té komandés. Nése ckzekutohet programi i dhéné dhe pér
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variablén N, pérmes tastierés kompjuterit i jepet vlera 7, rezultati qé shtypet né
ekran éshté:

Shuma e katroréve té numrave cift s=56
gj€ g€ fitohet pérmes llogaritjes:
$=2%+4°+6%=56
Komanda for né programin Forl mund té shkruhet edhe késhtu:

for (i=2;i<=n;i+=2)
S=s+i*i;

ku, si¢ shihet, éshté shfrytézuar forma e shkurtuar 1+=2 ¢ rritjes sé variablés sé
unazés. Né vijim, né rastet kur hapi nuk éshté 1, do té shfrytézohet forma e
zakonshme e rritjes sé vlerés sé variablave té€ unazave, gjé qé nuk kérkon njé
kujdes té vecanté pér eliminimin e gabimeve eventuale.

Meqé zakonisht hapi me té cilin ndryshohet vlera e variablés sé unazés i
éshté 1, komanda For shkruhet edhe késhtu:

for (i=F;k;i++)
a,

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma e numrave natyroré
mes vlerés 1 dhe n.

// Programi for2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i,n;
double s;
cout << "Vlera e variablés n=";
cin >> n;
s=0;
for (i=l;i<=n;i++)
S=S+1 ;
cout << "Shuma e kérkuar s="
<< S
<< '"\n"';
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return O;

}

Né programin e dhéné, brenda unazés For éshté pérfshiré vetém
komanda:

S=S+1;

kurse variabla e unazés I ndyshohet mes vlerés fillestare 1=1 dhe vlerés
pérfundimtare =N, e pércaktuar pérmes kushtit:

1<=n
me hapin 1, meqé né fund té komandés éshté shénuar shprehja:

i++

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe si vleré hyrése pér variablén n,
pérmes tastierés kompjuterit i jepet numti 5, rezultati qé shtypet né ekran éshté:

Shuma e kérkuar s=15
sepse pér N=5, kemi:
S=1+2+3+4+5=15

Q¢ té shihet shpejtésia me té cilén kompjuteri e llogarit shumén né fjalé,
nése ekzekutohet edhe njé heré programi dhe si vleré hyrése kompjuterit i jepet
numti N=500, rezultati, i cili shtypet pothuajse momentalisht né ekran, do té jeté

s=125250.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
z=(m+1)-2x+1

nése vlerat hyrése té variablave m dhe X kompjuterit i jepen
pérmes tastierés.

// Programi for9
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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int 1,m;
double F,x,z;
cout << "Vlera e variablés x=";
cin >> X;
cout << "Vlera e variablés m="";
cin >> m;
F=1;
for (i=1;i<=(m+1l);i++)
F=F*i ;
z=F-2*x+1;
cout << "Vlera e funksionit z="
<< z
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése 5 dhe 4, rezultati né
ekran do té duket si né Fjg.5.2.

Fig5.2 Ulera & variahlés x=4
.. . Ulera e variahléz m=4
Rezultati i programit for9 Ulera & Funksionit ==111

Press any key to continue

Kétu, si¢ shihet nga unaza:

for (i=1;i<=(m+1l);i++)
F=F*i;

variabla e unazés i fillon me vlerén 1=1, dhe rritet pér 1 me shprehjen i++, duke
shkuar deri te vlera kufitare m+1, gjé qé pércaktohet me kushtin:

i<=(m+1)

Brenda unazés pérséritet vetém llogaritja e faktorielit, pasi g€ brenda saj gjendet vetém
komanda:

F=F*i;

Variabla e unazés si dhe hapi i saj mund té jené edhe vlera jo té plota.

Shembull | Programi pérmes sé cilit shtypet tabela e sipérfaqeve dhe e
perimetrave té rrethit me rreze I, e cila ndryshohet mes vlerés 1

dhe 5, me hap 0.5.
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// Programi for4
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const a=1,b=5;
double r,pi=3.14159;
char T"---—--"---"-"-""""""""""""— "3
cout << " r S p
<< endl
<< T
<< endl;
cout << fixed
<< setprecision(2);
for (r=a;r<=b;r=r+0.5)
cout << setw(6)
<< r
<< setw(8)
<< pi*r*r
<< setw(8)
<< 2*pi*r
<< endl;
cout << T
<< endl;
return O;

}

Né program, si variabél e unazés FOr éshté marré variabla I e tipit
double, gj¢ qé e nénkupton njé numér dhjetor. Kjo variabél ndryshohet me
hapin 0.5. Rezultatet qé shtypen né ekran pas ekzekutimit té€ programit té€ dhéné
do té duken ashtu si¢ éshté dhéné né Fig.5. 3.

Fig.5.3
Regultati i programit ford Press any key to continue

Né program, gjaté shtypjes sé rezultateve, meqé kemi té bé&jmé me numra
dhjetoré, shfrytézohen manipulatorét Fixed, setw dhe setprecision
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Pérmes manipulatorit FIXed kompjuteri njoftohet qé gjaté shtypjes ta
shfrytézojé formatin fiks, me té cilin nénkuptohet shtypja e numrave né formé
dhjetore, pérfshiré edhe zerot pas pikés dhjetore.

Si¢ éshté shpjeguar edhe mé paré, pérmes manipulatorit SEtwW
pércaktohet hapésira (numri i vendeve) né té cilén shtypen vlerat numerike.
Kurse, manipulatori Setprecision shfrytézohet pér pércaktimin e numrit té
vendeve pas pikés dhjetore té cilat shtypen. Gjaté késaj, njékohésisht
rrumbullakésohen vlerat qé shtypen, duke i shfrytézuar rregullat pér
rrumbullakésim té shpjeguara mé paré. Rrumbullakésimi nuk i ndryshon vlerat
numerike pérkatése né memorien e kompjuterit.

Komandé e pérbéré

Brenda unazés, e cila realizohet pérmes komandés For, mund té
pérfshihen edhe mé shumé komanda. Né kété rast, komanda FOr shkruhet
késhtu:

ku me @ duhet nénkuptuar grumbullin e komandave brenda trupit té unazés té
cilat ekzekutohen.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten dhe shtypen faktorielét e
numrave natyroré mes 1 dhe n.

// Programi for5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int mainQ)

const n=8;
int i;
double F;
char T[]="-—-—--—--"—--"-"-"-"""--—- -
cout << " i F
<< endl
<< T
<< endl;
F=1;
for (i=1;i<=n;i++)
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{ ]
F=F*1;
cout << setw(5)
<< 1
<< setw(10)
<< F
<< endl;
cout << T
<< endl;
return O;

}

Né programin e dhéné, nén unazén e realizuar me komandén For,
pérfshihet grumbulli i urdhérave qé éshté shkruar brenda kllapave té médha.
Nése ekzekutohet ky program, meqé komanda pér shtypje éshté vendosur brenda
unazés, né ekran do té shtypen vlerat ¢ faktorielit pér ¢do vleré té variablés 1,
ashtu sic shihet né Fig.5.4.

[ 8

Fig.5.4

Regultati i programit ford> 0048

Preszz any key to continue

Shembull | Programi pérmes sé cilit numri i ploté X ngritet né fuqiné e
numrit té ploté K, pérkatésisht llogaritet vlera e shprehjes:

k

y=X

Vlerat e variablave x dhe k kompjuterit i jepen pérmes tastierés
si vlera hyrése.

// Programi Fuqil
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int 1,k,x;
double y;
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char T[="--——------"-"-""""-""-"-"— "
cout << "Numri gé fuqgizohet: ';
cin >> x;
cout << "\nVlera e fuqisé k: ';
cin >> k;
cout << '"\n Fugia Viera"
<< endl
<< T
<< endl;
y=1;
for (i=1;i<=k;i++)
{
y=y*X;
cout << setw(b5)
<< i
<< setw(10)
<<y
<< endl;

cout << T
<< endl;
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése 2 e 10 té
variablave X dhe K, rezultati né ekran do té duket si né Fig.5.5.

Mumri g fugizohet: 2

Ulera e fugisé k: 18

Fugia

Fig.5.5
Rezultati i programit Fuqil

Presszs any key to continue

Né program, pér gjetjen e fuqisé sé K-té té numrit X, éshté shfrytézuar
njé unazé me komandén FOIr, pérmes sé cilés trupi i unazés pérséritet K-heré.
NEé kété ményré, vlera e fuqisé gjendet pérmes shumézimit té€ pérséritur. Né
praktiké, pér llogaritje té€ fuqizimit shfrytézohet njé funksion i zakonshém, gjé qé
do té shpjegohet mé voné.
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Brenda unazés mund té pérfshihen edhe degézime té ndryshme, duke e
shfrytézuar komandén 1 F.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e katroréve té numrave
natyroré mes numrave & dhe b, duke mos i pérfshiré né shumé
katrorét e numrave 5, 6 dhe 9.

// Programi forl3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
int 1,a,b;
bool z;
double s,Xx;
char T J"----—-—--"-"-"-""-""""" - "
cout << '"\nVlera e variablés a: "';
cin >> a;
cout << "\nVlera e variablés b: ";
cin >> b;
cout << " Numri Katrori'
<< endl
<< T
<< endl;
s=0;
for (i=aji<=b;i++)
{
z=(1==5) || (i==6) || (1==9);
if (z==false)
{ .
X=1*1;
S=S+X;
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(12)
<< X
<< endl;
3
}
cout << T
<< endl;
cout << "Vlera e shumés s="
<< s
<< endl;
return O;

}
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Né program, pér ta eliminuar pérfshitjen e numrave 5, 6 dhe 9, né
llogaritjen e shumave éshté shfrytézuar shprehja logjike:

z=(1==5) || (i==6) || (1==9);
pérkatésisht komanda pérkatése pér degézim:
it (z==false)

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése 1 dhe 15 té
variablave & dhe b, rezultati né ekran do té duket si né Fig.5.6.

Jlera e variahlés a:

Ulera e variahlés h:
Mumri Katrori

Fig.5.6
Rezultati i programit forl3

Dlera e shumés s=18078
Prez=z any key to continue

Nése pérmes tastierés, pér variablat @ dhe b kompjuterit i jepen, p.sh.,
vlerat 9 dhe 3, pérkatésisht nése a>b, térésia e komandave té pérfshira brenda
kllapave t€ unazés nuk do té ekzekutohet asnjéheré dhe né ekran do ta kemi
pamjen e dhéné né Fig.5.7.

Ulera e variahlés a:

Ulera e variahlés h:

Humri Katrori

Fig.5.7

Rezultati i programit forl3, kur a>b Ulera e shumis s=@
Press any key to continue
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Pérvec degézimeve, brenda unazés mund té pérfshihen edhe llogaritje té

ndryshme.

// Programi forll
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
int i,m,n,r,x,y;
char T[]""--—---——-"-"-"""""""""""""-- -
cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >> m;
cout << '"\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
cout << "\nVlera e variablés r: ";
cin >> r;
cout << "\nTé plotpjesétueshém me *
<L r
<< endl
<< "  Numri Sa heré"
<< endl
<< T
<< endl;

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

{
X=i/r;
Yy=X*r;
it (y==1)
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(10)
<< X
<< endl;
3
cout << T
<< endl;
return O;

}

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjenden numrat natyroré mes vlerave m
dhe N, té cilét jané té plotpjesétueshém me numrin I,
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Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése 3, 50 dhe 7 té
variablave pérkatése M, N dhe I, rezultati né ekran do té€ duket si né Fig.5.68.

Jlera e variablés m: 3
Ulera e variablés n:- 58
Ulera e variablés r:= 7

Té plotpjesetueshém me 7
Mumr i %a heré

Fig.5.8
Regultati i programit forl1

Press any key to continue

Nga rezultati i fituar, p.sh., shihet se numri 35 éshté i plotpjesétueshém
me 7, sepse pjesétimi 35:7=5 éshté pa mbetje.

N¢é program, pérmes shprehjes X=1/7T gjendet pjesa e ploté e pjesétimit
té numrit I me r. Kjo arrihet késhtu:

- pjesétimi B/ e jep si rezultat njé numér dhjetor.

- vlera e kétij pjesétimi i shoqérohet variablés X.

- meqé variabla X éshté e tipit INt, né té ruhet vetém pjesa e ploté e
pjesétimit.

Pér ta penguar ekzekutimin e komandave brenda unazés FOr pér vlera té
palogjikshme, pasi pérmes tastierés kompjuterit t'i jepen vlerat hyrése, ato mund
té kontrollohen.

Shembull | Versionii programit FOrll né té cilin éshté shtuar pjesa
pérmes sé€ cilés kontrollohen vlerat hyrése.

// Programi forlla
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()



Unazat 189

int 1,m,n,r,Xx,y;

char T[] s
cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >> m;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

cout << "\nVlera e variablés r: ";
cin >> r;

if ((r==0) || (m>n))
goto Fundi;
cout << '"\nTé plotpjesétueshém me "
<< r
<< endl
<< " Numri Sa heré"
<< endl
<< T
<< endl;

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

{
X=i/r;
y=X*r;
it (y==1)
cout << setw(b5)
<< i
<< setw(10)
<< X
<< endl;
3
cout << T
<< endl;
Fundi :
return O;
s

Kétu, né fillim té programit, menjéheré pas leximit té vlerave pér
variablat hyrése, pérmes komandés:

it ((r==0) || (m>n))
goto Fundi;

pengohet vazhdimi i ekzekutimit t&¢ komandave brenda unazés For, sepse hytja
né unazé nuk ka kuptim, nése kérkohet gjetja e plotpjesétimeve me zero (r=0).
Gjithashtu, nuk ka kuptim as rasti i pérpilimit té tabelés, nése m>n.
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Unaza té ndérthurura

Brenda njé unaze mund té pérfshihen edhe unaza té tjera, por ashtu qé
ato té mos priten mes vete.

Shembull | Programi pérmes sé cilit shtypen vlerat e variablés sé unazés sé
brendshme, e cila si vleré kufitare e ka vlerén e variablés sé
unazés s€ jashtme.

// Programi p6
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int i,j;
for (i=0;i<=9;i++)
{
for (J=0;j<=i;j++)
cout << setw(2)
<< J;
cout << endl;

}

return O;

}

Pas ekzekutimit té programit té€ dhéné, rezultati né ekran do té duket si
né Fig.5.9.

Fig.5.9
Rezultati i programit p6

Bl B2 Bt o0 B0 B2 Bl B2

5]
A
A
A
A
A
A
A
A
L]
»

Bk ek e e ok b e ek
ERRIATRTRTRTATN]

Pre

tinue

]
=1]




Unazat 191

Né program jané shfrytézuar dy unaza, me variablat pérkatése 1 dhe j.
Vlerat e variablés i né unazén e jashtme, e cila éshté realizuar me komandén:

for (i=0;i<=9;i++)
ndryshojné mes vlerave 0 dhe 9, duke u rritur me hapin 1. Né trupin e késaj
unaze jané vendosur komandat qé gjenden mes dy kllapave, pérfshiré edhe
unazén e brendshme:

for (J=0;j<=i;j++)
Kurse, kjo unazé e pérfshin vetém komandén:

cout << setw(2)
< J;

Komanda:

cout << endl;

nuk pérfshihet né unazén e brendshme, por éshté pjesé e trupit té unazés sé
jashtme. Pérmes saj, kompjuterit i urdhérohet qé shtypjen ta vazhdojé né rreshtin
vijues, pasi t€ pérfundojé shtypja e vlerave té variablés j té unazés sé brendshme,
pér njé vleré té variablés ¥ té unazés sé jashtme.

Brenda unazave mund té kryhen llogaritje té ndryshme.

Shembull Programi pérmes sé cilit pérpilohet tabela e vlerave té
funksionit:

m+1

y=2-4% (2k+i-1)
3 =

pér vlera té ndryshme té variablés K mes vlerave O dhe n. Vlerat
numerike té variablave X, M dhe N kompjuterit i jepen si vlera
hyrése pérmes tastierés.

// Programi forl5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
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int i,k,m,n;
double s,X,y;
char T "
cout << "Vlera e variablés x: ';
cin >> X;
cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >>m;
cout << '"\nVlera e variablés n: ";
cin >>n;
cout << '"\n k y"

<< endl

<< T

<< endl;

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

{
s=0;
for (i=2;i<=(m+1);i++)
s=s+(2*k+i-1);
y=x/3-4*s;
cout << setw(b)
<< k;
cout.precision(4);
cout << setw(15)
<< fixed
<<y
<< endl;
}
cout << T
<< endl;
return O;
}
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né ekran do té€ duket si né
Fig.5.10.
Ulera e variablés x:= 7
Ulera e wariablés m:
Ulera e variablés n:
-21.6667
—-45.6667
-6?.6667
—-23.6667
-117.6667
—-141 6667
Fig.5.10 —165.6667

Presz any key to continue
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Regultati i programit forl5

Si¢ shihet né program, unaza e jashtme e realizuar pérmes komandés:

for (k=0;k<=n;k++)
paraqet njé unazé té pérbéré, sepse brenda trupit té saj jané pérfshiré té gjitha
komandat qé gjenden mes dy kllapave té médha. Kurse unaza e brendshme, e
realizuar pérmes komandés:

for (i=2;i<=(m+1);i++)
né trupin e saj e pérfshin vetém komandén:
s=s+(2*k+i-1);

Gjaté ekzekutimit té programit té dhéné, pér njé vleré té variablés k né
unazén e jashtme, gjenerohen té gjitha vlerat e mundshme té variablés I né
unazén e brendshme. Késhtu, p.sh., pér vlerat hyrése té marra mé sipér, pér ¢do
vleré té variablés k mes O dhe 6, variabla 1 do t'i marré vlerat 2, 3 dhe 4.

NEé njé program mund té paraqiten nj€kohésisht edhe mé shumé unaza té
ndérthurura mes vete.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjenden numrat e Pitagorés X,y dhe Z,
pér té cilét vlen barazimi:

X2+y2:ZZ
// Programi forl2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
int x,y,z,n,a,b;
char T="--——-----"-"-"-""""-""-"-— "3
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
cout << "\nNumrat e Pitagorés"
<< endl
<< " X \Y, z"
<< endl

<< T
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<< endl;

for (X=1;x<=n-2;x++)
for (y=x+1;y<=n-1;y++)
for (z=y+1;z<=n;z++)

cout << setw(b5)
<< X

<< setw(b)
<<y

<< setw(b5)
<< z

<< endl;

cout << T
<< endl;
return O;

}

N¢é program jané shfrytézuar 3 unaza FOr, pérmes té cilave merren vlera
té ndryshme té variablave X, Y dhe Z, nga grumbulli i numrave natyroré mes 1
dhe n.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén hyrése N=30, rezultati qé
fitohet né ekran do té duket si né Fig.5.77.

Ulera e variahlés n: 38

Mumrat e Pitagorés

Fig.5.11
Regultati i programit forl2

Prezsz any key to continue
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Nga vlerat e fituara, pérmes llogaritjes me doré mund té vértetohet se
vlen ekuacioni i dhéné mé sipér. Késhtu, p.sh., pér vlerat né rreshtin e paré té
tabelés vlen:

3% + 42 = 52

Variabla e unazés e tipit karakter

Variabla e unazés, e cila realizohet me komandén For, mund t€ jeté edhe
variabél e tipit karakter.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen shkronjat e médha té
alfabetit ndérkombétar dhe kodet pérkatése té shkronjave té
kétij alfabeti.

// Programi forl4
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

char k;

int x;

cout << "Alfabeti ndérkombétar dhe kodet e shkronjave"
<< endl
<< endl;

for (k="A";k<="Z";k++)

{
x=Kk;
cout << k
<< " '
<< X
<< " Ve
3
cout << endl
<< endl;
return O;

}

Kétu, vlerat e variablés sé unazés shkojné mes vlerés fillestare A" dhe
asaj pérfundimtare "Z". Kjo do té thoté se gjaté ekzekutimit té programit, si
vlera té variablés K merren té gjitha shkronjat e alfabetit ndérkombétar, gjé qé
shihet edhe né pamjen e vlerave té shtypura né ekran, ashtu si¢ éshté dhéné né
Fig.5.12.
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Alfabeti ndérkombétar dhe kodet e shkronjave

B 66 C 67 D 68 E ©6? F 78 G
L 76 M ?? N 78 o 7?9 P 88
U 86 W 87 % 8B Y 89 Z 98

Press any key to continue

Fig.5.12 Rezultati i programit forl4
Me program éshté paraparé qé prané ¢do shkronje té shtypet edhe kodi
pérkatés. Késhtu, p.sh., shkronjés A si kod i éshté shoqéruar numti 65 (p.sh.,
ashtu si¢ éshté kodi 137 pér shkronjén e gjuhés shqipe €).
Gjaté shfrytézimit t€ shkronjave si vlera té tipit karakter duhet pasur
parasysh se raporti mes tyre éshté:

"A" < "BT < "C” < . <°XT < YT < "zt

Unazat e ndérthurura mund té formohen edhe duke shfrytézuar variabla
té tipit karakter.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen shkronjat e médha té
alfabetit ndérkombétar, duke shfytézuar dy unaza té ndérthurura
té formuara me variabla té tipit karakter.

// Programi p7
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

char x,y;
for (X="Z";x>="A";x--)
{
for (y="A";y<=x;y++)
cout << setw(2)
<<Yy;
cout << endl;

}

return O;

}

Fig.5.13.

Rezultati g€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té programit té€ dhéné do té duket si né
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Fig5.13
Rezultati i programit p7

Kétu, kur variabla X e unazés sé jashtme e merr vlerén e paré “Z*,
variabla ¥ e unazés sé€ brendshme i merr té€ gjitha vlerat prej "A" deri né vlerén e
variablés X, e cila fillimisht e ka vlerén "Z". Pastaj, njélloj pérséritet procedura,
por pér vlerén e dyté té variablés X, e cila éshté "Y". Kurse variabla e unazés sé
dyté 1 merr té gjitha vlerat prej "A” deri né "Y". Dhe késhtu procedura vazhdon
deri né fund, kur Xx="A" dhe y="A".

Unazat gjaté operimit me fusha

Pér operim me anétarét e vektoréve, té matricave ose edhe té fushave
shumédimensionale, indekset pérkatése mund té pércaktohen pérmes vlerave té
variablave té unazave, té cilat mund té realizohen me komandén For.

Operimi me vektoré

Meqé vektorét jané fusha njédimensionale, pér t'i shfrytézuar anétarét e
tyre gjaté llogaritjeve t€ ndryshme indekset pérkatése mund té pércaktohen
pérmes variablés sé njé unaze.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet prodhimi i antétaréve té

vektorit A(m).

// Programi for3
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=6;

int i,A[m]={3,2,6,5,8,4};

double p;

p=1;

for (1=0;i<m;i++)
p=p*ALi];

cout << "Prodhimi p="
<<p
<< "\n"';

return O;

}



198 Bazat e programimit né C++

Pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné, si rezultat fitohet:

Prodhimi p=5760

ku vlera e prodhimit éshté fituar pérmes llogaritjes:
p=3*2*6*5*8*4=5760

Edhe gjaté operimit me anétarét e vektoréve, brenda trupit t€ unazés sé
realizuar me komandén for mund té paragiten mé shumé komanda.

Shembull | Programi pérmes sé cilit nga anétarét e vektorit Z(m) me indeks
cift formohet vektori i ri G(m), duke i rritur anétarét e tij pér
vlerén e indekseve pérkatése. Njékohésisht, né program gjendet
shuma e diferencave té vlerave t€ anétaréve pérkatés té vektorit
té dhéné dhe té vektorit té formuar.

// Programi p8
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const m=10;
char T[] -
int i,k,G[5], Z[m] ={5,-2,9,7,3,-8,4,12, 10 6};
cout << "\n i Z[ 1] k G[k]\n"
<< T
<< endl;
k=-1;

for (i=1;i<m;i=i+2)
{
k=k+1;
GIK]=i+Z[i];
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(6)
<< Z[i]
<< setw(6)
<< k
<< setw(7)
<< G[K]
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<< endl;

}

cout << T
<< endl;
return O;

}

Né program, me qé€llim té shfrytézimit té anétaréve me indeks teké té
matricés sé dhéné Z(m) pér formimin e vektorit té ri G, éshté shfrytézuar
komanda for:

for (i=1;i<m;i=i+2)

Pérmes késaj komande pércaktohet qé t€ merren vetém vlerat teké t€ variablés i
(vlera fillestare 1=1 dhe pérmes shprehjes 1=1+2 rritet pér 2), e cila
njékohésisht shfrytézohet si indeks pér anétarét e vektorit Z(m) qé pérdoren né
llogaritjen e anétaréve té vektorit G. Indeksi K 1 vektorit qé formohet fillimisht
€shté marré k=-1, meqé€ vektori i ri G ende nuk ka asnjé anétar. Por, para se te
ky vektor té vendoset njé anétar i ri, vlera e indeksit rritet pér 1, pérmes
shprehjes:

k=k+1;
NEé kété ményré, indeksi i anétarit té paré do té jeté:
k=-1+1=0

ashtu qé anétari né fjalé té vendoset né pozitén e paré té vektorit.
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € paraqitet né ekran do té
duket si né Fig.5.74.

Fig5.14
Rezultati i programit p§

Presszs any key to continue

NEé fund, vektori G do té pérmbajé gjithsej k+1 anétaré, meqé indekset
pérkatése shkojné mes vlerave O dhe k.

Brenda unazés mund t€ keté edhe degézime té ndryshme, duke e
shfrytézuar komandén 1F.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma S e katroréve té
anétaréve negativé dhe e kubeve té anétaréve pozitivé té vektorit

A(m).

// Programi forl7
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=6;
int i,A[m]={5,-3,4,9,-5,8};
double s,p;

s=0;
for (i=0;i<m;i++)
{
p=ALi]*AL[i];
if (A[1]<0)
S=s+tp;
else
s=s+p*ALil;
b
cout << "Shuma e kérkuar éshté s="
<< S
<< "\n"';
return O;

}

Né program, pérmes komandés:

it (ALi]<0)
S=s+p;

else
s=s+p*A[i];

pércaktohet mbledhja e katrorit té€ anétarit negativ, ose e kubit t€ anétarit pozitiv
té vektorit. Para késaj komande, pérmes shprehjes:

p=ALI]*A[1];

gjendet katrori 1 anétarit aktual té vektorit. Pastaj, kjo vleré e llogaritur i shtohet
shumés:



Unazat 201

S=s+p;

nése konstatohet se anétari éshté negativ. Por, kur anétari aktual i vektorit éshté
pozitiv, pér t'ia shtuar shumés kubin e anétarit aktual:

s=s+p*A[i];
prodhimi p éshté shumézuar edhe njé heré me anétarin aktual té vektorit.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat né ekran do té fitohet:
Shuma e kérkuar éshté s=1464

Gjaté llogaritjes sé shumés né fjalé éshté shfrytézuar shprehja:

s=5% + (-3)2 + 4% + 9% + (-5)? + 8°

Komanda 1T, qé paraqgitet brenda trupit té unazés, mund té jeté edhe
komandé e pérbéré.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet vlera absolute mé e vogél X né
vektorin e dhéné R(mM), si dhe indeksi pérkatés K.

// Programi for6
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const n=8;

int i1,k,x,R[n]={5,-8,6,4,-2,6,9,3};
x=abs(R[1D):

k=1;

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

{
if (abs(RL[i])<x)
{

x=abs(R[1]);
k=i;

}

cout << "Vlera absolute mé e vogél x="
<< X
<< "\nIndeksi i1 anétarit me kété vleré k="
<< k
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<< endl;
return O;

}

Kétu, brenda unazés paraqitet komanda e pérbéré if, né té cilén
pérfshihet dega me komandat pér ruajtjen e anétarit me vleré absolute mé té
vogél si dhe e indeksit pérkatés né vektor:

x=abs(R[i1);

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné, né ekran rezultati do té€ duket si né
Fig.5.15.

. Ulera abszolute mé e vogel x=2
Fig.5.15 Indeksi i anétarit me kété vleré k=4
Regultati i programit p§ Press any key to continue

Gjaté operimit me vektoré mund té paraqiten edhe unaza té ndérthurura.

Shembull Programi pérmes sé cilit rradhiten sipas madhésisé anétarét e
vektorit A(M), prej mé té madhit kah mé i vogli, duke e
shfrytézuar njé version té metodés pér sortim e cila njihet si
bubble sort.

// Programi bubble
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=12;
int 1,j,x,2[m]={4,7,9,-3,5,12,6,17,-2,13,3,8};

cout << '"\nVektori i1 dhé&né\n"
<< "\nz={"';
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(3)
<< Z[i];
cout << " RH\n";

for (i=0;i<(m-1);i++)
for (J=0;j<(m-1-i);j++)
if L1720+
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x=Z[j1;
ZL1=200+11;
Z[J+1]=x;

cout << "\nVektori i sortuar\n”
<< "\nzZ={"';
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(3)
<< Z[i];
cout << "  R\n\n';
return O;

}

NEé program éshté paraparé qé anétarét e vektorit Z(m) té rradhiten duke u
nisur prej anétarit mé t€ vogél. Prandaj, gjaté procesit t€ sortimit né unazén e
brendshme éshté vendosur komanda:

if L1720+

Nése plotésohet kushti i shkruar brenda késaj komande, pérmes grupit té
komandave:

x=Z[j1;
ZLi1=Z[)+11;
Z[J+1]=x;

kompjuterit i urdhérohet gé t'i ndérroi vlerat e anétaréve Z[ J] dhe Z[j+11],
duke e shfrytézuar variablén ndérmjetésuese X.
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati do té€ duket si né Fig.5.75a.

Vektori i dhéng
z2={ 4 9 2 -3 512 617 -2 13 3 & *
Fig.5.154 Jektori i sortuar

NCURy 0O - - -2 3 4 5 6 7 8 9 12 13 17 >
bubble

Prezz any key to continue

Operimi me matrica

Matricat jané fusha dydimensionale dhe pér operim me anétarét e tyre
gjaté llogaritjeve té ndryshme, idekset pérkatése mund té pércaktohen pérmes
variablave té dy unazave.
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Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet matrica Z(m, n), duke i
pércaktuar anétarét e saj me shprehjen:

z; =i+ ]

// Programi pl9
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=6,n=5;
int 1,j,Z[m][n];
char d[]="---———====————— "

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
Z[i1O1=i+3;
// Shtypja e matricés
cout << '"\n Matrica e formuar Z\n"

<< d
<< endl;

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

{

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(4)
<< Z[i101]

cout << endl;

b

cout << d
<< endl;

return O;

}

NEé programin e dhéné jané shfrytézuar dy unaza, pérmes sé cilave
pércaktohen indekset e anétaréve té matricés, té cilét llogariten duke i mbledhur
vlerat e indekseve pérkatése. Pér realizimin e unazés s€ jashtme shfrytézohet
komanda:

for (i=0;i0<m;i++)
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kurse unaza e brendshme éshté realizuar me komandén:
for (J=0;j<n;j++)

Gjaté ekzekutimit té programit, pér njé vleré té variablés 1 né unazén e
jashtme, merren té gjitha vlerat e mundshme té variablés j né unazén e
brendshme. Kjo do té thoté se, meqé me indeksin e paré pércaktohen rreshtat e
matricés, pas zgjedhjes s€ rreshtit me vlerén e variablés i, merren té gjitha vlerat
e mundshme té€ indeksit t€ dyté€ j, pérkatésisht kalohet népér té gjitha kolonat e
rreshtit té zgjedhur.

Né fund, pasi formohet komplet matrica, vazhdohet me ekzekutimin e
dy unazave té tjera, pérmes s€ cilave shtypet matrica e formuar. Kétu, unaza e
brendshme formohet nga komandat:

for (=0;j<m;j++)
cout << setw(4)

<< z[i101

kurse né unazén e jashtme pérfshihen komandat brenda kllapave.
Pérmes komandés sé fundit né unazén e jashtme:

cout << endl;

kompijuterit 1 urdhérohet té kalojé né njé rresht té ri, meqé ka pérfunduar shtypja
e rreshtit paraprak té matricés. Né kété ményré, né ekran shihet forma fizike e
matricés, duke i dalluar rreshtat e vecanté té saj.

Matrica e formuar pas ekzekutimit té programit t€ dhéné do té€ duket si
né Fig.5.16.

MHatrica e formuar £

Fig5.16
Rezultati i programit p19

Press any key to continue

Pér shtypje té anétaréve té matricés, njékohésisht, mund té shfrytézohen
unazat brenda té cilave pércaktohen vlerat e tyre. Késhtu, pas ndryshimeve té
nevojshme, programi do té€ duket si né€ vijim.

// Programi p20
#include <iostream>
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#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const m=6,n=5;

int i,j,Z[m][n];

char d[]="---———=—=——————— "-

cout << "\n Matrica e formuar Z\n"
<< d

<< endl;

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

{
for (J=0;j<n;j++)
Z[i101=1+j;
cout << setw(4)
<< Z[i101;
b
cout << endl;
Y
cout << d
<< endl;
return O;

}

Kétu, né unazén e brendshme, pasi pércaktohet njé anétar i matricés, ai
edhe shtypet, duke e shfrytézuar komandén:

cout << setw(4)

<< z[i101;

Rezultati g€ fitohet, nése ekzekutohet ky version i programit, do té jeté i
njéjté me até qé u dha né Fig.5.76.

Unazat mund té pérmbajné edhe degézime pérmes komandés if.

Shembull | Programi pérmes sé cilit numérohen anétarét negativé (X) dhe
anétarét pozitivé (Y) té matricés s¢ dhéné A(m,n).

// Programi for7
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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const m=4,n=5;

int A[m][n]={{4.3.,-4,-6,2},
{1,-5,2,7,-8},
{_319155_254}5
{4!_15_356!8}};

int i,j,X,y;

x=0;
y=0;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (ALI101<0)

X=X+1;
else
y=y+1;
cout << "Numri i anétaréve negativé x="
<< X
<< "\nNumri i anétaréve pozitivé y="
<<y
<< "\n"';
return O;
}

Kétu, komanda 1T, qé éshté vendosur né unazén e brendshme:

it (A[1]101<0)
X=X+1;
else
y=y+1;

pérmban dy degé. N¢é njérén degé rritet numératori i numrave negativé (X), kurse
né degén tjetér - numeératori i numrave pozitivé (y).

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € paraqitet né ekran do té
duket si né Fig.5.77.

Mumri i anétaréve negativé x=8

Fzg.5.77” . Mumri i anEtarEve pozitivé y=12
Regultati i programit for7 Press any key to continue

Brenda unazave mund té pérfshihen edhe komanda pér degézime té
shuméfishta.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet matrica katrore R(m,m),
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duke i pércaktuar anétarét e saj me shprehjen:
0 péri< j
i =qi+1 Péri= |
-3 Péri > j
// Programi pl8
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
const m=6;
int i,j,R[m][m];
char z[J="--—-——---—--"-"-"-"-"-"-"-""-"-"— "

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<m;j++)

it (i<))
RLI101=0;
else
if (i==))
REIIO1=1+1;
else
RLEI101=-3;

// Shtypja e matricés
cout << "\n\n Matrica e formuar R\n"
<< Z
<< endl;

for (1=0;i<m;i++)

{
for (J=0;j<m;j++)
cout << setw(3)
<< RLi1Li1;
cout << endl;
s
cout << z

<< endl;
return O;
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Kétu, brenda unazave for, gjaté pércaktimit té€ anétaréve té matricés,
jané shfrytézuar dy komanda if. Nése plotésohet kushti i<j né komandén e
paré:

if (i<j)
RLi1LiI1=0;

pérmes degés s€é dhéné pércaktohen anétarét mbi diagonalen kryesore, duke i
marré me vleré 0. Kur nuk plotésohet kushti i pérmendur mé sipér, ekzekutohet
komanda e dyté pér degézim:

if (i==j)
RIIT1[]=i+1;

me t€ cilén testohet se a éshté 1=J. Nése ky kusht plotésohet, anétarét né
diagonalen kryesore té€ matricés llogariten me shprehjen e dhéné né degén
pérkatése, pérkatésisht vlerat e tyre gjenden duke e rritur indeksin ¥ pér 1.
Pérndryshe, nése nuk plotésohet asnjéri nga kushtet né dy komandat iF,
pércaktohen anétarét nén diagonalen kryesore, duke ua ndaré vlerat -3.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran do té
duket si né Fig.5.78.

Matrica e formuar R

Fig.5.18
Rezultati i programit p18

Press any key to continue

Gjaté operimit me anétarét e matricave, meqé kemi té€ béjmé me fusha
dydimensionale, anétarét mund té pércaktohen me dy indekse. Kjo e imponon
nevojén qé, pér zgjedhje té indekseve, té€ shfrytézohen variablat e dy unazave té
ndérthurura.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet vektori F, duke i shfrytézuar
anétarét e matricés A(m,n), té cilét jané mé t€ médhen;j se
numri X, i cili kompjuterit i jepet si vleré hyrése pérmes tastierés.
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// Programi p9
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=4,n=5;

int A[m][n]={{6.2,4,17,-2},
{9,-1,-2,8,3},
{-6,4,11,3,5},
{12,7,15,2,6}};

int i,j,k,x;

int F[m*n];

char T[]=""----—————— s
cout << "\nVlera e numrit x: ";
cin >> X;
cout << '"\n Vektori i1 formuar\n\n"
<< " k FIK]J\n"
<< T
<< endl;
k=-1;

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (ALIIL1>
{

k=k+1;
FIKI=ALT1L3];

cout << setw(6)

<< k
<< setw(8)
<< F[k]
<< endl;
3
3
cout << T
<< endl;
return O;
3

NE fillim té programit, gjaté deklarimit té tipit té vektorit F, pérmes
shprehjes:

int F[m*n];
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jané rezervuar vende sa ka edhe matrica, kjo sepse né rast t€ vecanté mund té
ndodhé qé té gjithé anétarét e matricés té€ jené numra mé t€ médhenj se numri x,
i cili kompjuterit i jepet pérmes tastierés.

NEé trupin e unazés s€ brendshme, e cila pércaktohet pérmes shprehjes:

for (J=0;j<n;j++)

kétu, fillimisht éshté pérfshiré komanda 1T me njé degé té pérbéré, né té cilén,
nése plotésohet kushti:

it CALIIO1>X)
pérmes shprehjes:
FIKI=AL11Li1;

vektorit F i shtohet anétari A[1 ][], duke e rritur fillimisht vlerén e indeksit
pér 1, pérmes shprehjes:

k=k+1;

Pastaj, brenda késaj unaze éshté vendosur edhe komanda pér shtypje té
indekseve dhe e vlerave té anétaréve té vektorit qé formohet F.
Variabla 1 e unazés sé€ jashtme, e cila realizohet pérmes komandés:

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

shfrytézohet vetém pér zgjedhjen e indekseve té rreshtave té€ matricés A.
Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés, si vleré hyrése
kompijuterit 1 jepet vlera 5, rezultati né ekran do té€ duket si né Fig.5.79.

Ulera & numpit x:=

Vektori i formuar

Fig.5.19
Rezultati i programit p9

Press any key to continue
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Pérmes dy unazave njékohésisht mund té pércaktohen indekset pér
operim me anétarét e dy ose edhe t€ mé shumé matricave.

Shembull | Programi pérmes sé cilit nga anétarét e matricés sé dhéné
Z(m,n) formohet matrica D(m, Nn), duke i shumézuar anétarét
pérkatés té matricés Z(m,n) me konstanten K.

// Programi p9
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=4,n=5;

int Z[m][n]={{3,7,-2,4,5},
{1,5,12,9,6%},
{-4,11,3,6,8},
{14,9,15,0,7}};

int i,j,k,D[m][n];

char T[]""-----——--"-"-""-"""""""" -

cout << "\nVlera e konstantes k: ';

cin >> k;

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

for (J=0;j<n;j++)

DLi1O1=k*Z[i1Li];

// Shtypja e matricés

cout << "\n\n Matrica e formuar D\n"
<< T
<< endl;

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

{

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(7)
<< DLi101]

cout << endl;

3

cout << T
<< endl;

return O;

}
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NEé pjesén e paré té programit t€ dhéné, pérmes dy unazave for,
formohet matrica e re D. Anétarét e saj llogariten duke e vendosur brenda dy
unazave shprehjen:

DL 1=k*Z[i]10]:

ku, si¢ shihet, anétarét pérkatés té matricés Z shumézohen me konstanten k.
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ fitohet né ekran do té
duket si né Fg.5.20.

Ulera & konstantes k: &

Matrica e formuar D

Fig.5.20
Rezultati i programit p9 Press any key to continue

Pér shtypjen e saj jané shfrytézuar dy unazat e vendosura né pjesén e
dyté té programit, gjé qé éshté shpjeguar edhe mé paré.

NEé programin e dhéné, komandat pér shtypjen e anétaréve té€ matricés qé
formohet mund té€ vendosen edhe brenda unazave qé shfrytézohen pér formimin
e saj. Pas ndryshimeve té béra pér kété qélllim, programi pérkatés do té duket si
né vijim.

// Programi p9a
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=4,n=5;
int Z[m][n]={{3.,7,-2,4,5%},

{1,5,12,9,6},
{-4,11,3,6,8},
{14,9,15,0,7}};
int i,j,k,D[m][n];
char T"------"-"-"-"-""""""""""———— "3

cout << "\nVlera e konstantes k: ';
cin >> k;
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cout << "\n\n Matrica e formuar D\n"
<< T
<< endl;

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

{

for (J=0;j<n;j++)
DLil1L1=k*Z[i101];

cout << setw(7)

<< DLl

3
cout << endl;
3
cout << T
<< endl;
return O;

}

Kétu, meqé€ unazat pérmbajné mé shumé komanda, pér vendosjen e
komandave qé pérfshihen brenda tyre jané shfrytézuar kllapat. Unaza e
brendshme me komandat qé pérfshihen brenda saj duket késhtu:

for (J=0;j<n;j++)
DLilO1=k*Z[i1[i]:
cout << setw(7)

<< DLil10]
}

kurse nén kllapat e unazés sé jashtme, e cila formohet me komandén:
for (i=0;i<m;i++)

pérvec komandave t€ unazés sé brendshme, pérfshihet edhe komanda pér kalim
né rresht té ri:

cout << endl;

pasi té€ keté pérfunduar shtypja e rreshtit paraprak t€ matricés.
Nése ekzekutohet ky version i programit, pér vlerén hyrése k=5, rezultati
qé fitohet né ekran do té jeté plotésisht i njéjté me até qé u dha né Fig.5.20.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjenden shumat e rreshtave té vecanté
té matricés sé dhéné F(m,n).
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// Programi forl6
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=5,n=4;

int F[m][n]={{5.2,14,8},
{7,9,1,-6},
{8,3,15,4},
{12,6,5,-1},
{6.4,-5,2}};

int 1,j,s;

char T[]="-—-—-———-----"---"-——- -
cout << "Shumat e rreshtave\n"
<< '"\n Rreshti Shuma\n**
<< T
<< endl;

for (i=0;i<m;i++)
{

s=0;

for (J=0;j<n;j++)

s=s+FLillJ1;

cout << setw(5)

<< i+l

<< setw(10)

<< S

<< endl;

}

cout << T
<< endl;
return O;

}

Né program, pérmes unzés sé brendshme:

for (J=0;j<n;j++)
s=s+FLI]1011;

gjendet shuma e rreshtit té i-té té€ matricés F(m, n). Kurse, pér zgjedhje té
rreshtave t€ matricés dhe pér shtypje té shumave té rreshtave té vecanté

shfrytézohet unaza e jashtme, e formuar me komandén:

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



216 Bazat e programimit né C++

NEé té pérfshihen komandat brenda kllapave, bashké me komandat qé kané té
béjné me unazén e brendshme.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Fig.5.21.

Shumat e rrezhtave

Rreshti Shuma

Fig.5.21
Rezultati i programit for16

Prezz any key to continue

Shembull | Programi nga detyra paraprake i modifikuar ashtu qé shumat
shtypen pasi paraprakisht jané shtypur anétarét e rreshtit
pérkatés té matricés.

// Programi forl6a
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=5,n=4;

int F[m]1[n]1={{5,2,14,8},
{7,9,1,-63},
{8,3,15,4},
{12,6,5,-1},
{6141_552}};

int 1,j,s;

char T"---—--"--"-"-""""""—"""—" "
cout << "Shumat e rreshtave\n"
<< "\n Matrica Shuma\n"'
<< T
<< endl;
s=0;
for (i=0;i<m;i++)
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s=0;
for (J=0;j<n;j++)

{
s=s+FLilli];
cout << setw(b5)

<< FLil01;

cout << setw(8)
<< S
<< endl;

}

cout << T
<< endl;
return O;

}

Né kété version t€ programit, pérmes unazés s¢ brendshme:
for (3J=0;j<n;j++)
{
s=s+FLil1011;

cout << setw(b)
<< FLi101:
}

pérveg qé llogaritet shuma e anétaréve té rreshtit t€ 1-té, njékohésisht shtypen edhe
anétarét e kétij rreshti. Kurse, pér shtypjen e vlerave t€ shumave t€ rreshtave t€ veganté
shfrytézohen komandat:

cout << setw(8)
<< S
<< endl;

té cilat bashké me komandat e unazés sé€ brendshme pérfshihen né unazén e jashtme, e
cila pércaktohet me komandén:

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

Brenda késaj unaze, pér ¢do vleré té variablés i (indeksit té rreshtit), njékohésisht
merret edhe vlera fillestare S=0 e shumés sé anétaréve t€ rreshtit pérkatés.
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati g€ shtypet né ekran do t€ duket si

né Fig.5.22.
Shumat e rreshtave

Press any key to continue
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Fig.5.22
Rezultati i programit forl6a

Kétu, né kolonén mbi té€ cilén figuron teksti Shuma, jané shénuar vlerat e
shumave té rreshtave t€ vecanté t€ matricés.

Operimi me mé shumé fusha

NEé njé program mund t€ operohet njékohésisht me mé shumé fusha. Gjaté
késaj, pér zgjedhjen e indekseve t€ anétaréve té fushave, t€ cilat marrin pjesé né
llogaritje t€ ndryshme, shfrytézohen edhe disa unaza njékohésisht.

Shembull | Programi pérmes sé cilit numérohen zanoret e alfabetit
ndérkombétar né fjaliné e cila lexohet.

// Programi p21
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

const m=50,n=6;

Char Z[n]z{.a.,.e.’.o.’.i.’.y.’.u.};
int i,j;

int F[n]={0,0,0,0,0,0};

char A[m],x[="---———----------——- "
cout << '"\nFjalia gé lexohet:\n\n";

cin.getline(A,m);
for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
if (ALi]l==2D

FO1=F31+1;
[/ ————- Shtypja e rezultatit ----——-
cout << "\n Zanorja Numri\n"
<< X
<< endl;

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(6)
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<< Z|'_i]
<< setw(10)
<< F[j1
<< endl;
cout << X
<< endl;
return O;

}

Né programin e dhéné, fjalia e cila kompjuterit i jepet pérmes tastierés ruhet te
vektori A(m). Pér leximin e késaj fjalie €shté shfrytézuar komanda:

cin.getline(A,m);

Gjaté numérimit t€ zanoreve né fjali, pér zgjedhje té shkronjave té pérfshira né te
shfrytézohet unaza e jashtme:

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

Secila nga kéto shkronja krahasohet me anétarét e vektorit Z(n) ku ruhen zanoret,
duke e shfrytézuar unazén e brendshme:

for (J=0;j<n;j++)
Né momentin kur plotésohet kushti i cili éshté shénuar te komanda:
if (AL1]==2[LD

rritet pér 1 vlera e anétarit pérkatés F(J) t€ vektorit né € cilin ruhen shumat e
zanoreve té numéruara, duke e shfrytézuar shprehjen:

FLI1=FLi1+1;

Meqé kemi té béjmé me numérim, vlerat fillestare té€ anétaréve té vektorit
F(n) jané pércaktuar pérmes deklarimit:

int F[n]={0,0,0,0,0,0};

Ky deklarim mund té béhet edhe duke e shénuar vlerén zero t€ sé paku vetém njérit
anétar té vektorit, késhtu:

int F[n]={0};
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Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér fjaliné:
Mésimi i gjuhés programuese

té cilén kompjuterit ia japim pérmes tastierés, rezultati do té duket si né Fig.5.23.

Fjalia g& lexohet:

MEzimi i gjuhEs programuese

fanorja Mumri

Fig.5.23

Rezultati i programit p21 Pres=z any key to continue

Né fund t€ programit, gjaté shtypjes s€ anétaréve t€ vektoréve Z(n) dhe
F(n), pér pércaktimin e indekseve pérkatése éshté shfrytézuar vetém njé unazé.

Brenda programit njékohésisht mund té operohet edhe me mé shumé matrica.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet matrica C(m,n), duke i
shfrytézuar anétarét e matricave A(m,n) dhe B(m, n), né bazé
té parimeve vijuese.

Nése ciftet e anétaréve g€ kané pozita t€ njéjta n€ matricat A dhe
B jané me parashenja:

- t€ njéjta, anétari i matricés C merret i barabarté me anétarin
korrespondues té matricés A;

- t€ ndryshme, anétari i matricés C merret i barabarté me numrin
99.

// Programi p22
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
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int main()

const m=5,n=4;
int Alm][n]={{4,-5,9,3},
{-7,13,6,-23},
{8,-3,12,-4},
{13,9,-2,6},
{-4,-1,7,5}};
int B[m][n]={{4,-3,5, 8}
{2,-8,12,-5},
{- 2 ,9,17,14%,
{9,-3,5,15},
{19,-7,-2,4}};
int i1,j,C[m][n];
char T[]—" ———————————————————— s
cout << "\nMatrica e formuar C\n
<< T
<< endl;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)

if ((A[i1[J1<0 && B[i]1[j1<0)
11

(ALi1Li1>=0 && BLi1[i1>=0))
CLilO1=AL 1L

CLi1Li1=99;

else

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

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(4)
<< CLilL0i]

cout << endl;

cout << T
<< endl;

return O;

}

Né program, gjaté mbushjes s¢ matricés C, si indekse shfrytézohen variablat e
dy unazave, té cilat nj€kohésisht i paragesin edhe indekset e anétaréve té€ dy matricave
té tjera. Me qéllim té pércaktimit té parimit pér mbushje té€ anétaréve t€ matricés éshté
shfrytézuar komanda iT:

if ((A[i1[J1<0 && B[i1[j1<0)
I
(ALi1[i1>=0 && B[i1[i1>=0))
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Me pjesén e paré t€ shprehjes logjike brenda késaj komande:
(AL1101<0 && BLi][j1<0)

kontrollohet se a jané anétarét né pozitat e njéjta t€ dy matricave numra negativé
(meqé mes dy pjeséve t€ shprehjes figuron operatori &&, 1 cili i pérgjigjet operacionit
logjik DHE). Kurse me pjesén e dyté t€ shprehjes logjike né fjalé:

(AL1101>=0 && BLi1Li1>=0))
kontrollohet se a jané té dy anétarét numra pozitivé. Nése éshté e vérteté njéra nga
kéto dy pjesé té€ shprehjes logjike brenda komandés 1 (meqé mes tyre éshté vendosur
operatoti | |, g€ 1 pérgjigjet operacionit logjik OSE), anétari i matricés g€ formohet
merret i barabarté me anétarin korrespondues té matricés A:

CLil1O1=ALI10];

Pérndryshe, nése nuk plotésohet qofté edhe njéra nga dy pjesét e shprehjes logjike
brenda komandés 1T, pérkatésisht nése shprehja brenda kllapave té késaj komande
éshté e pavérteté, anétarit né fjalé t€ matricés C i jepet vlera 99. Pas ekzekutimit té
programit, rezultati né ekran do té duket si né Fig.5.24.

Matrica e formuar G

Fig.5.24
Rezultati i programit p22

any key to continue

Kapércimi i komandave brenda unazés

Sipas nevojés, ekzekutimi i njé pjese té caktuar brenda unazés mund té
kapércehet, pa dalé nga unaza, duke e shfrytézuar komandén continue, ose
komandén e kapércimit pa kusht goto.

Nése brenda unazés vendoset komanda continue, gjaté ekzekutimit té
saj kompjuteri do ta kapércejé pjesén vijuese brenda trupit t€ unazés.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet shuma (@) e numrave natyroré
mes 1 dhe N, shuma e katroréve (D) dhe e kubeve (c) té kétyre
numrave. Gjaté gjetjes sé shumave, né llogaritje nuk pérfshihen
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numrat natyroré 3 dhe 7. Vlera e variablés N kompjuterit i jepet
pérmes tastierés si vleré hyrése.

// Programi p5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

int i,n;
float a,b,c;
char T[] -

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

cout << "\n Numri a b C
<< endl
<< T
<< endl;
for (i=1; i<=n; i++)

{
it ((==3) || (i==7))
continue;
a=a+ti;
b=b+i*i;
c=C+i*i*i;
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(7)
<< a
<< setw(7)
<< b
<< setw(7)
<< C
<< endl;
3
cout << T
<< endl;

return O;

}

Né program, me qéllim té eliminimit t€ pjes€marrjes né llogaritje té

shumave pér vlerat 3 dhe 7 té variablés I, né degén e komandés 1T éshté
vendosur komanda continue, késhtu:
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if ((1==3) || (1==7))

continue;

Pérmes késaj komande kapércehet pjesa e shprehjeve pér llogaritje t€ shumave
dhe komanda pér shtypje té rreshtit pérkatés né tabelé, pérkatésisht pér 1=3 dhe
1=7 kalohet né vlerat vijuese té variablés 1, pa dalé nga unaza.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén hyrése N=10, rezultati né ekran
do ta keté pamjen e dhéné né Fjg.5.25.

Ulera e variahlés n:

46
82
146

Fig.5.25 220 1655

Regultati i programit p5

Prezz any key to continue

Programi P5 mund té shkruhet edhe duke e shfrytézuar komandén e
kapércimit pa kusht gOto, né vend té komandés continue. Pjesa ¢ unazés sé
kétij programi éshté dhéné né vijim.

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

{
it ((==3) || (==7))
goto Jeta;
a=a+ti;
b=b+i*i;
c=C+i*i*i;
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(7)
<< a
<< setw(7)
<< b
<< setw(7)
<< C
<< endl;
Jeta:;
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Kétu, kapércimi i nevojshém éshté realizuar me komandén goto Jeta,
né vend té kapércimit me komandén continue.

Shembull | Programi pér llogaritjen e vlerés sé funksionit:

n+1
g=x+2 > (2i+k)
i=1

(i%2,5)

pér vlera té ndryshme té numrit natyroré K, mes vlerave 1 dhe m.
Njékohésisht, gjaté llogaritjes sé¢ shumés kapércehen anétarét pér
vlerat 2 dhe 5 té variablés 1. Vlerat e variablave m, n dhe x
kompjuterit i jepen pérmes tastierés si vlera hyrése.

// Programi p23
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int i,k,m,n;
double x,g,S;
cout << "\nVlera e variablés x: ";

cin >> Xx;
cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >> m;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

cout << endl;

for (k=1;k<=m;k++)
{
cout << "k="
<< k
<< " q:z "
s=0;
for (i=1;i<=n+l;i++)

if ((==2) || (1==5))
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continue;
else
{ ]
cout << 1
<< vom-
s=s+(2*i+k);
3
g=X+2*s;
cout << " g="
<< g
<< endl;
3
return O;
}
NEé unazén e brendshme té programit té dhéné, éshté vendosur komanda
if:

it ((1==2) || (i==5))

Nése plotésohet kushti i shénuar brenda kllapave té késaj komande, pérkatésisht
nése vlera e shprehjes:

(i==2) || (i==5)
éshté true, do té ekzekutohet komanda:
continue;

e cila éshté vendosur né degén e paré té komandés I . Pérmes késaj komande
kalohet né fund té unazés, pérkatésisht llogaritja vazhdohet me vlerén vijuese té
variablés 1, ashtu si¢ shihet edhe né tabelén e rezultateve té€ shtypura, qé éshté
dhéné né Fig.5.26.

variablés x:

variablés m: 5

variahlés n: ¢

Fig.5.26
Rezultati i programit p23

k
k
k
k
k
P

[
[
[
[
[
c

ontinue
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Shembull | Programii dhéné né shembullin paraprak, por tek i cili
parashihet kapércimi i ekzekutimit té komandave brenda unazés
s€ jashtme, pér vlerat 3 dhe 4 té variablés K.

// Programi p24
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

for (k=1;k<=m;k++)

{
iIT (k==3) || (k==4))
continue;
cout << "k="
<< k
<< "0 '
s=0;
b
return O;

}
Pér dallim nga versioni paraprak i programit, kétu éshté shtuar komanda:

it ((k==3) |l (k==4))

continue;

pérmes sé€ cilés, pér vlerat 3 dhe 4 té variablés K, kapércehet pjesa e komandave
vijuese brenda unazés sé jashtme. Kétu pérfshihet edhe kapércimi i unazés sé
brendshme pérmes sé cilés zgjedhen vlerat e variablés I. Nése pas shtesés né
fjalé ekzekutohet versioni i ri i programit, rezultati g€ do té fitohet né ekran pér
vlerat e njéjta hyrése si edhe te shembulli paraprak do té duket si né Fig.5.27.

Ulera & variahlés == 2.8

Ulera e variahlés m: &

Ulera e variablés n: 7

. 8 g=130.8
Flg527 . . 9 g H=142-B
Rezultati i programit p23 i 7 8 g=178.8
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Prej kétu qarté shihet se jané kapércyer llogaritjet pér vlerat 3 dhe 4 té
variablés k.

Dalja nga unaza

Pérséritja e ekzekutimit t€ komandave brenda trupit t€ unazés mund té
ndérpritet, duke dalé prej saj pérmes komandés goto, ose komandés break.

Dalja pérmes komandés goto

Gjaté ekzekutimit té unazés, vlerat e rezultateve té caktuara brenda trupit
té saj mund té kontrollohen, pér t'i shfrytézuar ato me qéllim té€ ndérpretjes sé
ekzekutimit té€ unazés. Gjaté késaj ndérprerjeje, pér dalje nga unaza, shfrytézohet
komanda goto pér kapércim pa kusht jashté saj, pa i marr variabla e unazés té
gjitha vlerat e mundshme.

Shembull Programi pérmes sé cilit gjendet vlera e funksionit:

n+1
y=2X+ 3Z{sin(2x) —i}
k=2 k—X

nése vlerat X dhe N kompjuterit i jepen pérmes tastierés.

// Programi forlO
#include <iostream>
#include <math.h>
using namespace std;
int main()

int k,n;

double x,y,s;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

cout << '"\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

s=0;

for (k=2;k<=n+1;k++)

{
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if ((k-x)==0)
{

cout << '"\nRasti kur pjesétohet me zero"
<< "\nLlogaritja e shumés nuk ka kuptim"
<< endl;
goto Fundi;
}
else
s=s+(sin(2*x)-4/(k-x));

y=2*x+3*s;
cout << "\nVlera e funksionit y="

<<y
<< endl;

Fundi:

return O;

}

NE fillim té€ programit té dhéné mé sipér éshté vendosur komanda
paraprocesorike:

#include <math.h>

sepse brenda fajlit math . h éshté pércaktuar funksioni trigonometrik SN, i cili
shfrytézohet brenda programit.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlera hyrése té caktuara, p.sh.,
pét X=7 .5 dhe N=3, rezultati né ekran do té duket si né [7g.5.28.

Ulera e variahlés == 7.5

Fig.5.28 Ulera e variahlés n:- 3

Rezultati i programit forl0
Ulera e funksionit y=16.85%26
Pressz any key to continue

Nése pérmes tastierés, pér variablén X, kompjuterit i jepet ndonjé vleré e
ploté, shprehja k=X nén thyesé mund té keté vleré zero. Pasi pjesétimi me zero
nuk ka kuptim, né ekran do té gjenerohet mesazhi pérkatés, ashtu si¢ shihet né
Fig.5.29.

Ulera e variablés =x: 5
Ulera e variahlés n:= 7
Fjg.5.29 Razti kur pjesétohet me zero

.. . .. Llogaritja e shumész nuk ka kuptim
Rezultati i programit for10 pér x=0 Pl‘EgS an; key to continue P
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Kapércimi né mesazhin né fjalé mundésohet duke e kontrolluar pérmes
komandés:

if ((k-x)==0)

se a éshté zero vlera e eméruesit K—X. Pas shtypjes sé mesazhit, ekzekutimi i
programit pércillet né pjesén pas labelés Fundi :, pérmes komandés goto
Fundi.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet anétari i paré né vektorin
F(m), i cili éshté me vleré absolute mé té madhe se numri
pozitiv x, si dhe pozita e tij né vektor (indeksi pérkatés).

// Programi p3
#include <iostream>
using namespace std;
int mainQ)

const m=6;

int i,x,F[m]={5,-3,4,-9,5,8};
cout << "Vlera e variablés x: ';
cin >> X;

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

{
it (abs(F[i])>x)
{
cout << "\nAnétari i kérkuar: "
<< F[i];
cout << "\nlIndeksi pérkatés: "
<< 1
<< endl;
goto Jasht;
3
cout << "\nNé vektor nuk ka anétar té tillé"
<< endl;
Jasht:
return O;

}

NEé program, pasi té€ plotésohet kushti:
if (abs(FL[i])>x)

pérmes komandave:
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cout << "\nAnétari i kérkuar:
<< F[i];

cout << "\nlndeksi pérkatés: "
<< i
<< endl;

shtypet vlera e anétarit F[ 1], i cili éshté mé i madh se numri X pér nga vlera
absolute, si dhe indeksi pérkatés. Pastaj, pérmes komandés:

goto Jasht;
dilet nga unaza dhe shkohet né fund té programit.

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér vlerén 6 té variablés hyrése X,
rezultati né€ ekran do té duket si né Fig.5.30.

Fig.5.30 Ulera e variablés x: 6
Rezultati i programit p3 Angtari i kérkuar: -9
Indeksi pErkateés: 3

Press any key to continue

Duke i pasur parasysh anétarét e vektorit F(m), nga rezultati i fituar
shihet se anétari i paré q€ ka vleré absolute mé té madhe se numri x=06 €shté
anétari i katért, me indeks 3 (meqé indekset fillojné me vlerén O) dhe vlera e tjj
éshté -9.

Nése né vektor nuk gjendet asnjé anétar i cili e plotéson kushtin e dhéné,
unaza do té ekzekutohet deri né fund dhe pas daljes nga unaza do té shtypet
mesazhi:

Né vektor nuk ka anétar té tillé

Kjo do té ndodhé, p.sh., nése si vleré hyrése pér variablén X, pérmes tastierés
kompjuterit i jepet numri 15. Né kété rast né ekran do ta kemi pamjen e dhéné
né Fig.5.31.

Jlera e variahlés x:- 15

ME vektor nuk ka anétar teE tillE
Prezz any key to continue

Fig.5.31 Rezultati i programit p3 kur nuk giendet asnjé anétar i vektorit qé e plotéson
kushtin e dhéné
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Dalja pérmes komandés break

Nése brenda unazés vendoset komanda break, ekzekutimi i programit
vazhdon me komandén e cila gjendet menjéheré pas kllapés sé fundit té trupit té
saj, duke dalé pa kusht nga unaza.

Shembull | Programi pérmes sé cilit mblidhen anétarét e vektorit B(n)
gjersa nuk arrihet vlera kufitare e shumés z, e cila vleré
kompjuterit 1 jepet pérmes tastierés.

// Programi p4
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const n=7;
int i1,B[n]={2,5,-3,4,1,-6,9};
double s,z;
bool k;
char h[]="---———————— "
cout << "\nVlera kufitare z: ";
cin >> z;
k=false;
cout << "\n Nr Anétari Shuma\n"*
<< h
<< endl;
s=0;
for (i=0;i<n;i++)
{
s=s+B[i];
cout << setw(6)
<< 1
<< setw(7)
<< B[i]
<< setw(10)
<< S
<< endl;
it (s>2)
{
cout << h
<< endl;
cout << "\nShuma e llogaritur: "
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<< s;
cout << "\nNumri i anétaréve né shumé:
<< 1+l
<< endl;
k=true;
break;

}

}
it (k==false)
cout << "\nVlera e kérkuar e shumés nuk u gjet"
<< endl;

return O;
}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén kufitare té shumés z=7,
té cilén kompjuterit ia japim pérmes tastierés, rezultati né ekran do té duket si né
Fig.5.32.

Ulera kufitare =:

Fig.5.32

Rezultati i programit p4, pér rastin kur 5}““"5_‘- - 11!—':93-1‘_1_1:111‘:__3 B
et 16 jelé 5> Mumri i anétaréve né shumé: 4
arriner ie jere =3 Preszs any key to continue

Si¢ shihet né program, pér dalje nga unaza kontrollohet se a e ka
tejkaluar shuma vlerén kufitare Z, duke e shfrytézuar komandén:

it (s>2)
Nése plotésohet kushti i dhéné, kalohet né ekzekutimin e pjesés s€ programit:

{

cout << h
<< endl;

cout << '"\nShuma e llogaritur:
<< s;

cout << "\nNumri 1 anétaréve né shumé:
<< 1+1
<< endl;

k=true;

break;
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}

pérmes sé cilés fillimisht shtypet njé rresht me viza (h), pastaj vlera e shumés
(S), dhe né fund edhe numrti i anétaréve té cilét jané pérfshiré né shumé (1+1).
Me qéllim té ruajtjes sé informatés se éshté kaluar népér kété degé té komandés
i T, variablés K i éshté shoqéruar vlera true, pérmes shprehjes:

k=true;

té cilés para se té fillohet me ekzekutimin e unazés FOr, i éshté ndaré vlera
fillestare:

k=False;
Né fund té degés né fjalé té komandés 1F éshté shkruar edhe komanda:

break;

pérmes sé cilés kompjuterit i urdhérohet té dalé nga unaza, meqé u gjet shuma qé
e kérkuam. Pas késaj, ekzekutimi 1 programit vazhdon me komandén e paré, e
cila gjendet pas kllapés sé fundit té unazés qé éshté realizuar me komandén For.
Nése kushti i shtruar te komanda 1T brenda unazés nuk plotésohet edhe
pas mbledhjes sé€ té€ gjithé anétaréve té€ vektorit, dalja prej unazés do té jeté e
rregullt (pa ndérprerje me komandén break). Edhe né kété rast, pérséri
ekzekutimi i programit do té vazhdojé me komandén e paré pas kllapés sé fundit
té unazés FOr. Pér kété qéllim éshté paraparé qé né kété rast té shtypet mesazhi:

Vlera e kérkuar e shumés nuk u gjet

Por, meqé né té dy rastet vazhdohet me ekzekutimin e pjesé€s sé programit pas
kllapés sé fundit té€ unazés, pérmes komandés:

if (k==Ffalse)

mesazhi né fjalé do té shtypet vetém nése k=False, gj¢ qé plotésohet vetém
kur nuk kalohet népér degén e komandés 1T brenda unazés, né fund té sé cilés
béhet K=true. Rezultati qé shtypet né ekran, nése paraqitet rasti né fjalé, p.sh.,
pér z=15, do té duket si né F7g.5.33.

Ulera kufitare =: 15

Ulera e kérkuar e shumés nuk o gjet
Freszszs any key to continue
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Fig.5.33
Regultati i programit p4, pér rastin kur nuk arrribet qé e jeté s>z

Si¢ shihet nga figura e dhéné, né fund té tabelés nuk jané vendosur vizat,
sepse shtypja e vizave éshté paraparé vetém nése kalohet népér degén e
komandés 1T gé gjendet brenda unazés. Gjithashtu, né vend té dy mesazheve
pér vlerén e shumés dhe pér numrin e anétaréve qé jané pérfshiré né shumé,
éshté shtypur njé mesazh tjetér.

Nése duam qé edhe né rastin e dyté, né fund té tabelés té paraqitet
rreshti me viza, komanda pér shtypje, e cila éshté vendosur né degén e komandés
i1 T pas kllapés sé fundit t€ unazés, duhet té shkruhet késhtu:

it (k==false)
cout << h
<< "\nVlera e kérkuar e shumés nuk u gjet"
<< endl;

Unazat while

Unazat té cilat realizohen duke e shfrytézuar komandén whi le, ngjashém
si edhe ato gé realizohen me komandén for, shkurt njihen si unaza while.
Né formé té pérgjithshme unaza whi le duket késhtu:

ku jané:
1 - variabla e unazés.
T - vlera fillestare e variablés s€ unazés.
p - vlera pérfundimtare e variablés sé unazés.
h - hapi me té cilin ndryshohen vlerat e variablés 1.
a - komandat e pérfshira brenda unazés.

Ekzekutimi i komandave a té pérfshira brenda kllapave t€ unazés do té
pérséritet derisa té plotésohet kushti 1<=p.
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Nése unaza Whi le paraqgitet pérmes bllok-diagramit, né formén e
pérgjithshme do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.5.34.

a
Fig.5.34 i=i+h
Forma e pérgjithshme e unazés while e

paragitur pérmes bllok-diagramit

v

Nga bllok-diagrami i dhéné shihet se unaza do té ekzekutohet pér vlera
té ndryshme té variablés 1, gjersa vlera e kushtit 1<=p éshté true. Né
momentin kur kjo vleré éshté False, ekzekutimi i unazés do té ndérpritet,
pérkatésisht do té dilet prej saj. Komandat @, té pérfshira brenda unazés, nuk do
té ekzekutohen asnjéheré, nése menjéheré né fillim nuk plotésohet kushti 1<=p.

Shembull | Programi pér llogaritjen e vlerés sé faktorielit F=(N+1) ! duke e
realizuar unazén pérmes komandés while.

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

double F=1;
int i,n;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
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cin >> n;
i=1;
while (i<=n+l)
{
F=F*i ;
i=i+l;
cout << "\nVlera e faktorielit F="
<< F

<< "\n\n";
return O;

Nga programi i dhéné shihet se kushti i ekzekutimit t€ unazés:
(i<=n+l)

éshté vendosur né fillim té saj, menjéheré pas komandés while. Né momentin
kur ky kusht nuk plotésohet, llogaritja vazhdon me komandén e cila gjendet pas
kllapés sé fundit té trupit té komandés while.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati € shtypet né ekran duket
si né Fig.5.35.

Fig.5.35 Ulera e variahlés n: 7
Rezultati i programit whilel Ulera e faktorielit F=48328

Presz any key to continue

Né program, né vend té shprehjes:
i=i+l;

pér rritjen e vlerés sé variablés 1 brenda unazés mund té€ shfrytézohet edhe
shprehja:

i++;

Nése kushti i shénuar né fillim t€ unazés nuk plotésohet menjéheré né
fillim, trupi i unazés While nuk do té ekzekutohet asnjéheré.

Programi i dhéné mé sipér mund té realizohet edhe duke e shfrytézuar
unazén For, ashtu si¢ éshté dhéné né vijim.

// Programi whilela
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#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

double F=1;

int i,n;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

for (i=1;i<=n+l;i++)
F=F*i;

cout << "\nVlera e faktorielit F="
<< F
<< "\n\n"';

return O;

Prej kétu shihet qarté thjeshtimi i dukshém i programit, sepse komanda
for i pérfshin né vete té gjithé parametrat e nevojshém pér unazén. Brenda
kllapave té saj shénohet vlera fillestare e variablés sé unazés (1=1), hapi me té
cilin rritet (F++) si dhe kufiri (I<=n+1).

Vlera fillestate e variablés sé unazés kompjuterit mund t'i jepet si vleré
hyrése pérmes tastierés.

Shembull | Programi pér gjetjen e mbetjes nga pjesétimi i dy numrave, duke
e ndjekur procedurén e zbritjes sukcesive té€ pjesétuesit nga i
pjesétuari.

// Programi Mbetjal
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int mainQ)

int k,x;
char v[]="---—-——---""""— ;
cout << "\nNumri gé pjesétohet k: ";
cin >> k;
cout << "\nNumri me té cilin pjesétohet x: "';
cin >> Xx;
cout << '"\nMbetjet pas zbritjeve\n"

<< Vv

<< endl;
while (k>=x)



Unazat 239

{
k=k-x;
cout << setw(10)
<< k
<< endl;
3
cout << v
<< "\nMbetja e pjesétimit: "
<< k
<< endl;
return O;

}

NEé programin e dhéné, pér ta gjetur mbetjen, e cila éshté rezultat i
pjesétimit jo té ploté té numrit K me numrin X, zbatohet procedura e zbritjes
sukcesive t€ numrit X nga numri K. Gjaté késaj, si vleré fillestare e variablés sé
unazés €shté marré numri K, e cila brenda trupit té unazés zvogélohet me hapin
X. Né kété ményré, vlera té cilén e ka variabla k né momentin e daljes nga unaza,
pérkatésisht vlera e saj, kur nuk plotésohet kushti k>=X, éshté vlera e kérkuar e
mbetjes nga pjesétimi.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése k=27 dhe x=5,
rezultati né ekran do té duket si né Fig.5.36.

Mumri gé& pjeszEtohet k: 27

Mumri me tE€ cilin pjesetohet x: &

Mhetjet pas =zbritjeve

Fig5.36 . . Mbetja e pjesétimit: 2
Rezultati i programit Mbetjal Press any key to continue

Né programin Mbetjal trupii unazés nuk do té ekzekutohet asnjéheré,
nése raporti i vlerave hyrése éshté k<x.

Shembull | Programi pér gjetjen e mbetjes nga pjesétimi i dy numrave, i
fituar me modifikimin e programit Mbetjal, ashtu qé pér
gjetjen e mbetjes shfrytézohet shprehja pérkatése matematikore.
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// Programi Mbetja2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int m,k,x,a;
cout << "\nNumri gé pjesétohet k: ";

cin >> k;

cout << "\nNumri me té cilin pjesétohet x: ";

cin >> Xx;

a=k/x;

cout << "\nVlera e pjesétimit: "
<< a;

m=k-a*x;

cout << "\nMbetja e pjesétimit: "
<< m
<< endl;

return O;

}

Mbetja e pjesétimit té numrit K me numrin X mund té gjendet edhe
direkt, duke e shfrytézuar né program vetém shprehjen:

m=k-k/X*x;

Pér ta gjetur rezultatin e késaj shprehje, duhet té merret parasysh radha e
ekzekutimit té€ operacioneve elementare aritmetikore. Me qéllim té shpjegimit mé
té thjeshté, gjaté llogaritjes né fjalé, te programi Mbetja2 shfrytézohen dy
shprehjet vijuese:

a=k/x;
m=k-a*x;

duke i llogaritur variablat pérkatése si variabla té tipit int. Késhtu, pér
shembullin e vlerave hyrése k=27 dhe x=5 té marra mé sipér, do té kemi:

1. a=k/x=27/5=5
2. m=k-a*x=27-5*5=2

Gjaté késaj, te variabla a éshté ruajtur vetém vlera e ploté e pjesétimit, meqé, sic
thamé, kemi t€ béjmé me variabél té tipit Int.

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné, pér vlerat hyrése té pérmendura mé
sipér, rezultati do té€ duket si né Fig.5.37.

Mumri gE pjeseétohet k: 27

Mumri me tE cilin pjesetohet x: &

Ulera e pjeseétimit: 5
Mhetja e pjesEtimit: 2
Prez=z any key to continue
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Rezultati i programit Mbetja2

Trupi i unazés qé realizohet me komandén While mund té pérmbajé

komanda té ¢farédoshme.

Shembull

jepet si vleré hyrése pérmes tastierés.

// Programi pl0
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main(Q)

int i,m;
char T[]="---————-—— - "
cout << "\nVlera kufitare m: ";
cin >> m;
cout << "\n Numri Katrori\n"
<< T
<< endl;
1=2;
while (i<=m)
{
cout << setw(7)
<< 1
<< setw(10)
<< i*i
<< endl;
i=i+2;
3
cout << T
<< endl;

return O;

Kétu, vlera fillestare e variablés sé unazés éshté 1=2
2 pérmes komandés:

i=i+2;

Programi pérmes sé cilit shtypet tabela e katroréve té numrave
natyroré cift mes 2 dhe m, nése vlera e variablés m kompjuterit i

. Kjo vleré rritet pér
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Trupi i unazés do té€ ekzekutohet vetém nése plotésohet kushti 1<=m, i cili éshté
shénuar né fillim t€ saj:

while (i<=m)

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do ta
keté pamjen e dhéné né Fig.5.36.

Ulera kufitare m: 15

Numri Katrori

Fig.5.38
Rezultati i programit p10

Pres=s any key to continue

Brenda trupit t€ unazés while mund té paraqiten edhe degézime.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet vlera mé e madhe absolute né
vektorin e dhéné R(m).

// Programi while2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const m=7;
int i,x,A[m]={4,7,-2,-9,1,8,3};
x=abs(A[0]);

i=1;
while (i<m)
{
it (abs(A[1])>X)
x=abs(A[1]);
i++;
3

cout << "Vlera mé e madhe absolute x=
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<< X
<< u\nu;

return O;

Né program, pérmes unazés Whi le krahasohen me radhé té gjithé
anétarét e vektorit dhe te variabla X ruhet vlera absolute mé e madhe. Né fund,
duke i pasur parasysh vlerat e anétaréve té vektorit, i cili éshté deklaruar né fillim
té programit, rezultati q€ shtypet né ekran éshté:

Vlera mé e madhe absolute x=9

Variabla e unazés e tipit karakter

Variabla e unazés e cila realizohet pérmes komandés while mund té€ jeté
edhe variabél e tipit karakter.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ekran shtypen shkronjat e alfabetit
ndérkombétar.

// Programi plil
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

char x;
X="A";
while (x<="Z%)
{
cout << setw(2)
<< X;
X++;

cout << endl;
return O;

}

Rezultati q€ shtypet né ekran pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné do té
duket si né Fig.5.39.

ABCDEFGHI JEKELMNOPGQRSETUUWEY Z
Prezz any key to continue

Fig.5.39 Rezultati i programit p11
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Me qéllim té€ shtypjes sé€ shkronjave né ekran me njé zhvendosje té caktuar,
p.sh., programit mund t'i shtohet edhe numératori I, pér ta shfrytézuar até brenda
kllapave té manipulatorit S€tw, ashtu si¢ shihet né vijim.

// Programi pl2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
char x;
int i;
i=1;
x="A":
while (x<="2Z%)
{
cout << setw(i)
<< X
<< endl;
X++
i++;

cout << endl;
return O;

}

Pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné, rezultati do té€ duket si né Fig.5.40.

Fig.5.40
Rezultati i programit p12

Press any key to continue
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Efekti 1 njéjté i zhvendosjes sé shkronjave gjaté shtypjes sé€ tyre né ekran
mund t€ arrihet edhe nése variabla 1 rritet gjaté shfryt€zimit te manipulatori setw,
ashtu si¢ shihet né versionin e programit qé éshté dhéné né vijim.

// Programi pl3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
char x;
int i;
i=1;
X="A":
while (x<="2%)
{
cout << setw(i++)
<< X
<< endl;
X++3
3
cout << endl;
return O;
3

Nése né versionin e fundit t€ programit ndryshohet hapi i rritjes sé variablés
s€ unazés pér 2, pérkatésisht nése shfrytézohet shprehja:

X=X+2;

né ekran shkronjat do t€ shtypen duke e kapércyer ¢do t€ dytén, ashtu si¢ shihet né
Fig.5.41.

Fig.5.41
Rezultati i programit p13, nése variabla ¢ unazés rritet pér 2

Press any key to continue

Unaza té ndérthurura

Brenda unazés While mund té pérfshihen edhe unaza té tjera, duke
formuar unaza té ndérthurura. Gjaté késaj, si edhe tek unazat qé formohen me
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shfrytézimin e komandés For, duhet pasur kujdes qé unazat té mos priten mes
vete.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjenden numrat e pérsosur né
grumbullin e numrave natyroré mes 1 dhe n.

// Programi persosur
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
int 1,j,k,n,s;
char T[]=""-—-—--—--"--"-"-"-""""-—- -
cout << "Vlera e numrit n: ';
cin >> n;
cout << "\nNumrat e pérsosur"’
<< endl
<< T
<< endl;
i=2;
while (i<=n)
s=1;
1=2;
k=1/2;
while (<=k)
it ((i%))==0)
S=s+j;
J=j+1;
3
if (s==i)
cout << " "
<< 10
<< endl;
i=i+l;
3
cout << T
<< endl;
return O;

}
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Pér njé numér thuhet se éshté i pérsosur, nése shuma e numrave me té
cilét ai plotpjesétohet €shté e barabarté me veté numrin. Késhtu, p.sh., pér
numrin 28 thuhet se éshté i pérsosur, sepse:

28=1+2+4+7+14

ku numrat qé paraqiten né anén e djathté té barazimit jané numrat me té cilét
plotpjesétohet numri 28.

Nése ckzekutohet programi i dhéné dhe si vleré hyrése pér variablén n
kompijuterit 1 jepet numri 10000, rezultati qé shtypet né ekran do té duket si né
Fig.5.42.

Ulera e numrit n: 18888

Mumrat e pErsosur

Fig5.42
Rezultati i programit persosur

Prezz any key to continue

NEé program, pérmes unazés sé jashtme e cila realizohet me komandén:
while (i<=n)

zgjedhen numrat e veganté pér t'u verifikuar se a jané€ numra té pérsosur. Kurse,
pérmes unazés sé brendshme:

while (g<=k)
it ((i%j)==0)
S=s+j;
J=i+l;
}

llogaritet shuma e numrave me té cilét numri ¥ plotpjesétohet. Gjaté késaj, numri
i plotpjesétohet me numrin j, nése moduli i pjesétimit, pérkatésisht mbetja, nga
pjesétimi i kétyre dy numrave éshté zero. Pér ta kontrolluar plotpjesétimin e tyre,
shfrytézohet operatori %, i cili e jep si rezultat mbetjen nga pjesétimi i numrit §
me numrin j.

Pasi té pérfundojé llogaritja e shumés, menjéheré pas daljes nga unaza,
pérmes kontrollés:

if (s==i)
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shtypen numrat e pérsosur né ekran.

Brenda njé programi mund té paraqiten njékohésisht edhe mé shumé
unaza.

Shembull | Programi pérmes sé cilit shtypen numrat treshifroré té
Amstrongut.

// Programi Amstrongl
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()
int 1,X,y,Z;
char T[]="---—-—---"--""""""""-— -
cout << "\nNumrat e Amstrongut™
<< endl
<< T
<< endl;
X=1;
while (x<=9)
{
y=0;
while (y<=9)
{
z=0;
while (z<=9)
{
i=100*x+10*y+z;
if (I==(*X*X+y*y*y+z*z*7))
cout << setw(10)
<< 1
<< endl;
z=z+1;
}
y=y+1;
}
X=xX+1;
}
cout << T
<< endl;

return O;
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Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Fig.5.43.

Mumrat e Amztrongut

Fig.5.43
Rezultati i programit Amstrongl Press any key to continue

Pér njé numér thuhet se paraqet numér té Amstrongut, nése shuma e
kubeve té shifrave té tij éshté e barabarté me veté numrin. Késhtu, p.sh., numri
153 bén pjesé né grupin e numrave né fjalé, meqé vlen:

12 + 5% 43% = 1 + 125 + 27 = 153

NEé program, pér gjenerimin e té gjitha kombinimeve té mundshme té
shifrave té numrave treshifroré, jané shfrytézuar 3 unaza té realizuara me
komandén while.

Pérmes shprehjes:

1=100*x+10*y+z;

e cila pérfshihet né unazén e treté (unazén e brendshme), gjendet numri i cili i
pérket kombinimit té 3 shifrave X, y dhe z, kurse shuma e kubeve té tyre
llogaritet me shprehjen:

Né fund, pérmes kontrollés:
iIT (I==(X*X*X+y*y*y+z*72*2))

gjenden dhe né degén pérkatése edhe shtypen numrat e kérkuar.
Pér gjetje té numrave treshifroré té Amstrongut mund té shfrytézohet njé
version mé 1 thjeshté i programit, 1 cili éshté dhéné né vijim.

// Programi Amstrong?2
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
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int main()

int 1,X,y,Z;
char T[]="---—-—---"--"—"""""""-— -
cout << "\nNumrat e Amstrongut™
<< endl
<< T
<< endl;
1=100;
while (1<=999)
{
x=1/100;
y=(1%100)/10;
z=1%10;
if (I==(*X*X+y*y*y+z*7*7))
cout << setw(10)

<< 1
<< endl;
i=i+l;
cout << T
<< endl;
return O;
b

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té fitohet rezultati i
njéjté me até qé shihet né Fig.5.43. N& program, shifrat x, y dhe z nuk merren si
variabla té tri unazave té veganta, ashtu si¢c éshté vepruar te programi paraprak
Amstrongl. Por, ato kétu pércaktohen nga vlerat e variablés 1 té unazés sé
vetme, pérmes shprehjeve:

Xx=1/100;
y=(i%100)/10;
z=i%10;

dhe si rezultat japin vetém numra té ploté.

Unazat gjaté operimit me fusha

Indekset e anétaréve té vektoréve, té matricave ose té fushave
shumédimensionale, té cilat shfrytézohen gjaté llogaritjeve té ndryshme, mund té
pércaktohen pérmes vlerave té variablave t€ unazave té formuara duke i
shfrytézuar komandat while.
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Operimi me vektor

Gjaté operimit me anétarét e vektoréve, meqé vektorét paragesin fusha
njédimensionale, pér zgjedhjen e indekseve té€ tyre mund té shfrytézohet variabla
e unazés e cila realizohet pérmes komandés while.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e katroréve té anétaréve
té vektorit R(M), té cilét kané indeks teké. Njékohésisht,
anétarét qé shfrytézohen gjaté llogaritjes sé shumés shtypen né
ekran.

// Programi pl3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int mainQ)

const m=8;
int i,R[m]={4,6,-7,9,-2,5,3,-1};
double s;
char g[J="----------—————— -
cout << "\nAnétarét e vektorit\n"
<< '"\n Indeksi Anétari Katrori\n"
<<
<< endl;

e (i<m)

s=s+R[i]*R[i];
cout << setw(5)
<< 1
<< setw(9)
<< R[i]
<< setw(10)
<< RLi]1*R[i]
<< endl;
1=i+2;
}
cout << g

<< "\nShuma e llogaritur s="
<< S
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<< endl;
return O;

}

Kétu, variabla T e unazés shfrytézohet si indeks i anétaréve té vektorit.
Vlera fillestare e késaj variable éshté marré 1=1, kurse brenda unazés rritet me
hapin 2, ashtu qé shumés i1 shtohen vetém katrorét e anétaréve me indeks teké.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Iig.5.44.

Anétarét e vektorit

Indekszi Anétari Katrori

Fig.5.44
Rezultati i programit p13 Press any key to continue

NEé kolonén e paré té tabelés jané dhéné indekset e anétaréve té vektorit,
né kolonén e dyté - vlerat e anétaréve, kurse né kolonén e treté - katrorét qé
pérfshihen né shumé.

Brenda unazés while mund té paraqiten mé shumé komanda té
ndryshme.

Shembull | Programi pérmes sé cilit nga anétarét e vektorit F(n) formohet
vektori i ri R, duke i shfrytézuar vetém anétarét e vektorit té cilét
jané mé t€ médhenj se 4 dhe mé té vegjél se 11.

// Programi pl4
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
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int main()

const n=10;
int i,k,R[n],F[n]={6,-4,8,7,12,9,15,-3,5,10};

char g[="---—---—-—--"--"---- ;
cout << '"\nAnétarét gé pérfshihen né vektor\n"
<< "\n i FLiJ\n"
<<
<< endl;
k=-1;
i=0;
while (i<n)
{
it ((F[i1>4) && (FL[i]<1D))
{
k=k+1;
RIKI=FLi]l:
cout << setw(b5)
<< i
<< setw(9)
<< F[i]
<< endl;
by
i++;
}
cout << g
<< "\n\nVektori i formuar \n"
<< "\nR={"";

for (i=0;i<=k;i++)
cout << setw(3)
<< R[Li];
cout << " R\n\n"';
return O;

}

Kétu, brenda unazés while, paraqgitet komanda pér degézim:
iT ((F[11>4) && (F[i]<11))

me njé degé té pérbéré, pérmes sé cilés zgjedhen anétarét e vektorit té cilét jané
mé té€ médhenj se 4 dhe mé té
vegjél se 11. Nése ekzekutohet
programi i dhéné, rezultati né
ekran do té duket si né Fig.5.45.

Angtarét gé peérfshihen né vektor

Jektori i formuar

R={ & 8 7 2 5L 18 >

Prezz any key to continue
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Fig.5.45
Rezultati i programit p14

NEé pjesén e paré té rezultatit jané dhéné anétarét qé€ pérfshihen né
vektorin g€ formohet si dhe indekset pérkatése né vektorin F(m). Kurse né fund
éshté shtypur edhe vektori i formuar R, duke e shfrytézuar unazén e realizuar me
komandén For. Indekset e anétaréve té vektorit té€ formuar R shkojné mes
vlerave O dhe Kk, pérkatésisht ky vektor ka gjithsej k+1 anétaré.

Shembull | Programi pérmes sé cilit radhiten sipas madhésisé anétarét e
vektorit Z(m), duke filluar prej anétarit me vleré mé té madhe.

// Programi sortl
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

st m=12;
i,j.k,z[m]={4,7,9,-3,5,12,6,17,-2,13,3,8};

le (i<m)

for (g=i+1;j<m;j++)
it ZLil<=ZLD
{

k=z[i];
Z[i1=2[i1:
Z[j1=k;

}

i++;

cout << "\nVektori i sortuar \n"
<< l'\nzz{";
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for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(3)
<< Z[i];
cout << " R\n\n";
return O;

}

Procedura e sortimit, e cila éshté shfrytézuar né program, mbéshtetet né
metodén e sortimit t€ zakonshém, sipas s€ cilés né ¢do hap 1 gjendet anétari mé i
madh dhe kjo vleré fiksohet tek anétari Z[ 1] i vektorit. Brenda trupit té unazés
while kétu éshté shfrytézuar unaza e realizuar me komandén For:

for (J=i+1l;j<m;j++)
it (ZLil<=Z[LD
{

k=z[1];
Z[i1=2[11;
Z[j1=k;

pérmes sé€ cilés, nése plotésohet kushti i shkruar né vazhdim té komandés if, u
ndérrohen vendet anétaréve Z[§] dhe Z[J] té vektorit, me ndérmjetésimin e
variablés ndihmése K.

Né fund té programit, pér shtypjen e vektorit té sortuar Z(m) éshté
shfrytézuar njé unazé e vecanté For. Rezultati qé€ shtypet né ekran pérmes késaj
unaze do té duket si né Fig.5.46, ku, si¢ shihet, anétarét e vektorit jané sortuar
duke filluar me anétarin me vleré mé té madhe.

Jektori 1 sortuar

Z={ 1713 12 % 8 ? 6 5 4 3 -2 -3 >

Press any key to continue

Fig.5.46 Rezultati i programit sortl

Operimi me matrica

Meqé matricat paragesin fusha dydimensionale, gjaté shfrytézimit té
anétaréve té tyre idekset pérkatése mund té€ pércaktohen pérmes variablave té dy
unazave té€ realizuara pérmes komandés while.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve té matricés
A(m,m), qé gjenden mbi diagonalen kryesore.
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// Programi while3
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const m=5;

int A[m][m]={{

double s;
int i,j;
s=0;
i=0;
while (i<m)
{
1=0;
while (g<m)
{
it (i<))
s=s+A[i]ll}11];

J++
¥
i++;
}
cout << "Shuma e kérkuar éshté:
<< S
<< Il\nll;

return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati i cili shtypet né ekran do té
duket késhtu:

Shuma e kérkuar éshté: 46

ku vlera e shumés llogaritet me mbledhjen e anétaréve mbi diagonalen kryesore
té matricés, késhtu:

s =2+ 7
+ 7

+ + +
©N G
++ + +
WN O W

46
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Unaza e paré (e jashtme) e realizuar pérmes komandés:
while (i<m)

kétu éshté shfrytézuar pér zgjedhjen e rreshtave té matricés (vlerat e indeksit 1),
kurse pérmes unazés sé dyté (té brendshme):

while (g<m)

zgjedhen kolonat e matricés (vlerat e indeksit té€ dyté J). Né unazén e jashtme
whi le pérfshihen komandat té cilat gjenden brenda kllapave té jashtme, kurse
kllapat e brendshme e pércaktojné trupin e komandave té unazés sé brendshme
while.

Edhe kétu, sikurse edhe tek unazat e ndérthurura té realizuara pérmes
komandave For, pér njé vleré té variablés s¢ unazés sé jashtme (indeksit té paré
i), merren té gjitha vlerat e variablés sé unazés sé brendshme (indeksit té dyté j).

Né programin e mésipérm, njéra ose té€ dy unazat mund té realizohen
edhe duke e shfrytézuar komandén For.

Shembull | Programi While3 tek i cili shfrytézohet komanda For pér
realizimin e unazés sé brendshme.

// Programi while4
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const m=5;

int A[m][m]={{

double s;
int i,j;
s=0;
i=0;
while (i<m)
{
for (J=0;j<m;j++)
it (i<))
s=s+A[i]llil;
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cout << "'Shuma e kérkuar éshté:
<< s
<< ll\nll;
return O;

}

Kétu, né unazén e brendshme pérfshihen komandat:

for (J=0;j<m;j++)
if (i<j)
s=s+ALi10]:

kurse né trupin e unazés s€ jashtme gé realizohet pérmes komandés while,
pérfshihet edhe komanda pér rritje pér 1 té vlerés sé variablés pérkatése té késaj
unaze:

i++;

Programi whi le4 mund té thjeshtohet, duke i marré vetém vlerat e
variablave ¥ dhe J, té cilat u pérkasin indekseve té anétaréve mbi diagonalen
kryesore té matricés. Si rezultat, pjesa e programit pérmes sé€ cilés pércaktohen
unazat e nevojshme do té duket késhtu:

i=0;
while (i<m)

for (J=i+l;j<m;j++)
_ s=s+ALII0T:
i++;

}

Prej kétu shihet se pér ¢do vleré té indeksit 1, té rreshtave t€ matricés,
fillohet me vlerén J=i+1 té indeksit té kolonave té matricés. Kjo, sepse indeksi 1
dyté i anétarit mbi dijagonalén kryesore t€ matricés €shté pér 1 mé i madh se
indeksi i rreshtit pérkatés.

Shembull Programi pérmes sé cilit formohet vektori R nga anétarét
negativé t€ matricés s€ dhéné F(m,n).

// Programi pl5
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const m=5,n=4;
int F[m][n]={{7,-3,14,6},
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{9.-2,-4,8},

{15,4,6,-7},

{-1,17,3,5},

{5!_81_512}};
int 1,j,k,R[m*n];

char v[]="-——-———————— - -
k=-1;
i=0;
while (i<m)
{
J=0;
while (g<n)
{
if (FLi1031<0)
{
k=k+1;
RIKI=FLi1L];
}
3+t
3
i++:

}

cout << "\nVektori i formuar R\n"
<< "\n Indeksi Anétari\n"
<< V
<< endl;
for (i=0;i<=k;i++)
cout << setw(b)

<< 1
<< setw(10)
<< R[Li]l
<< endl;
cout << v
<< endl;
return O;

}

NEé program, pér pércaktimin e indekseve i dhe j té anétaréve té
matricés jané shfrytézuar dy unaza while. Né trupin e unazén sé brendshme
€shté pérfshiré komanda IT:

if (FLi1[il1<0)
{

k=k+1;
RIKI=FLi101:
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né degén e sé cilés pércaktohet indeksi i anétarit qé i shtohet vektorit:
k=k+1;

si dhe anétari pérkatés vendoset né vektor:
RIKI=FLi1Li1;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né ekran do té€ duket si né
Fig.5.47.

Vektori 1 formuar R

Indeksi AnEtari

Fig.5.47
Rezultati i programit p15

Press any key to continue

Brenda unazave mund té paraqiten degézime té ndryshme pérmes
komandés if.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve té matricés
A(m,n), té cilét pér nga vlera absolute jané mé té médhenj se 4
dhe mé té vegjél se numri 10. Njékohésisht, numérohen
anétarét e matricés té cilét jané pérfshiré gjaté llogaritjes sé
shumés.

// Programi plé
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
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const m=4,n=5;

int F[m][n]={{-7,3,2,15,4},
{6,-1,-9,5,-2},
{18,7,11,9,6},
{-5.8,-4,6,1}};

int i1,j,k;
float s;
s=0;
k=0;
i=0;
while (i<m)
{ ]
J=0;
while (<n)
{
if (abs(F[i11DD>4)
if (abs(F[1]1[J1)<10)
{
s=s+F[i11[]11;
k=k+1;
3
3+
3
i++;
} )
cout << "\nShuma e kérkuar e anétaréve té matricés s="
<< s
<< endl
<< "\nNumri i anétaréve té pérfshiré né shumé k="
<< k
<< Il\n\nll;
return O;

}

Né unazén e brendshme té programit té dhéné jané pérfshiré dy
komanda if pér degézim:

if (abs(FLi101)>4)
if (abs(FL[i1[i1)<10)
{

s=s+FL[i]10];
k=k+1;

}

Nése plotésohen dy kushtet e shtruara, né bazé té té ciléve vlerat e
anétaréve t€ matricés kontrollohen se a jané mé té médhenj se 4 dhe mé té vegjél



262 Bazat e programimit né C++

se 10, shumés i shtohet anétari né fjalé. Njékohésisht, numératori K, pérmes sé
cilit numérohen anétarét e pérfshiré né shumé, rritet pér 1.
Pas ekzekutimit té programit té€ dhéné, rezultati do té duket si né

Fig.5.48.

Shuma e kEérkuar e anétaréve teé matricés s=26

Mumri i anétaréve té pErfzhiré né zhumé k=1A

Press any key to continue

Fig.5.48 Rezultati i programit p16

Gjaté zgjedhjes sé indekseve té anétaréve té matricés, unazat mund té
realizohen edhe duke e shfrytézuar komandén For. Késhtu, p.sh., te shembulli i
programit P16, unaza e jashtme realizohet pérmes komandés FOr, pjesa e trupit
té programit ku jané vendosur unazat do té duket si né vijim.

0
0
or

(i=0;iI<m;i++)

M- X

J=0;
while (<n)
{
it (abs(FLi1L1)>4)
it (abs(FLi1[J1)<10)
{

s=s+FL[i]10];
k=k+1;

}

Kétu, me ngjyré té zez€ jané theksuar unazat e realizuara pérmes
komandés whi le. Kurse, nése shfrytézohet komanda For pér realizimin e
unazés sé brendshme, pjesa e unazave né trupin e programit do ta keté pamjen
vijuese, ku me ngjyré té€ zez€ jané theksuar komandat e pérfshira né unazén for.
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for (J=0;j<n;j++)

{
if (@bs(FLilLID>4)
if (abs(F[11[J1)<10)
{
s=s+FLi]10];
k=k+1;
}
3
i++:

Kapércimi i komandave brenda unazés

Pjesé té caktuara brenda unazave whi le mund té kapércehen duke e
shfrytézuar komandén goto.

Shembull

Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
n+l

X .
y=—+4 ) (2i+1)
3 i
(i%3,6)
Vlerat e variablave X dhe n kompjuterit i jepen si vlera hyrése
pérmes tastierés.

// Programi p24
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main()

int i,n;

double s,X,y;

char v[]="--————-——--—-———- -

cout << "Vlera e variablés x: ';
cin >> Xx;

cout << '"\nVlera e variablés n: ";
cin >>n;

cout << "\n i s\n"

<< V
<< endl;

e (i<=(n+l))
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{
it ((1==3) || (i==6))
goto Vijues;
s=s+(2*i+1);
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(7)
<< s
<< endl;
Vijues:
i++;

}

y=Xx/3+4*s;

cout << v
<< '"\nVlera e funksionit y="
<<

<< endl;
return O;

}

Kétu, brenda unazés Whi e, kapércimi i shtimit té anétaréve té shumés pér
vlerat 3 dhe 6 té variablés 1 té unazés éshté realizuar pérmes komandés:

goto Vijues;

Pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné, pér vlera té caktuara hyrése t€
variablave X dhe n, rezultati do t€ duket si né Fjg.5.49.

Ulera e variahlés == 6.58

Ulera e variahlés n:= 7

Fig.5.49

Rezultati i programit p24 Ulera e funksionit y=242.1%23
Prezz any key to continue

Tek unaza while, me géllim t€ kapércimit t€ njé pjese té€ caktuar brenda saj,
nuk mund t€ shfrytézohet komanda continue. Kjo, sepse pérmes saj kapércehet
edhe komanda pér rritje t€ vlerés sé vatiablés sé unazés. Si rrjedhojé, hyhet né njé
unazé t€ pafund dhe programi mund té ndérpritet vetém me forcé, p.sh., pérmes
kombinimit té tasteve Ctr1+Break né tastieré.
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Dalja nga unaza

Pér dalje nga unazat e realizuara me komandén while, mund té
shfrytézohen komandat goto dhe break.

Dalja pérmes komandés goto

Shfrytézimi i komandés pér kapércim pa kusht goto, pér dalje nga unaza
e cila éshté realizuar me komandén while, nuk dallon aspak nga ai qé éshté
shpjeguar tek unazat té realizuara me komandén for.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

5}

duke e ndérpreré llogaritjen kur anétari q€ i shtohet shumés
éshté mé i vogél se numri i dhéné €.

// Programi pl
#include <iostream>
#include <math.h>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const double e=0.001;
int 1;

double a,y;

char V[]="-—————=——— "

cout << '"\n i a y\n"
<<V
<< endl;

cout << fixed
<< setprecision(b);

y=U;

1=1;



266 Bazat e programimit né C++

while (1<=9999)
{
a=1/pow(i,3);
it (a<e)
goto Dalja;
y=y+a;
cout << setw(7)
<< i
<< setw(10)
<< a
<< setw(1l)
<Yy
<< endl;
i++;
}
Dalja:
cout << V
<< endl;
cout << "Vlera e funksionit y="
<Yy
<< "\n"';
return O;

}

NEé program éshté paraparé qé€ trupi i unazés sé realizuar pérmes
komandés whi le té pérséritet 9999 heré (ky numér éshté marré lirisht shumé i
madh). Por, pérséritja e ekzekutimit té€ komandave té pérfshira né unazé
ndérpritet nése vlera e anétarit a té serisé éshté shumé e vogél, pérkatésisht nése
kjo vleré éshté mé e vogél se numri €. Pér kété qéllim éshté paraparé dalja nga
unaza duke 1 shfrytézuar komandat:

it (a<e)
goto Dalja;

me t€ cilat kapércehet né pjesén e programit ku éshté vendosur labela Dal ja:.
Rezultati g€ fitohet né ekran pas ekzekutimit té programit t€ dhéné mé
sipér do té duket si né Fig.5.50.

[ 8

1 .888868 1.888868
A.12588 1.12588
A.83784 1.16284
A.81563 1.17766
A.B883868 1.18566
H.88463 1.19829
A.88292 1.19321
A.86195 1.19516
A.88137 1.19653
A.881688 1.19753

Ulera e funksionit uw=1.19753
Presz any key to continue
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Fig.5.50
Rezultati i programit p1

Si¢ shihet nga tabela e rezultatit, né té jané pérfshiré edhe vlerat e
anétaréve a té serisé, pér té paré se si ato zvogélohen me rritjen e vlerés sé
variablés 1. Vlera e fundit e kétij anétari éshté e barabarté me vlerén e variablés
€, e cila shfrytézohet né pércaktimin e saktésisé sé llogaritjes sé vlerés sé
funksionit Y.

Né program, pérmes komandés:

cout << fixed
<< setprecision(5);

kompijuterit i urdhérohet g€, gjaté shtypjes, vlerat e variablave & dhe y té
shtypen né formé dhjetore (manipulatori Fixed) si dhe me precizitet prej 5
vendesh pas pikés dhjetore (manipulatori Setprecision).

Programi i dhéné mé sipér mund té realizohet edhe pa e shfrytézuar
komandén goto pér dalje nga unaza.

// Programi p2
#include <iostream>
#include <math.h>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()

const double e=0.001;
int i;
double a,y;
char vV[J=""----——-——--"—— "
cout << '"\n i a y\n"
<< V
<< endl;
cout << fixed
<< setprecision(b);
y=0;
a=1;
i=1;
while (a>e)
{
a=1/pow(i,3);
y=y+ta;
cout << setw(7)
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<< 10
<< setw(10)
<< a
<< setw(1l)
<<y
<< endl;
i++;
3
cout << V
<< endl;
cout << "Vlera e funksionit y="
<<y
<< '"\n"';
return O;

}

Né programin e dhéné, dalja nga unaza pércaktohet pérmes komandés:
while (a>e)

e cila éshté vendosur menjéheré né fillim té saj. Por, qé ky testim té mund té
shfrytézohet edhe né hapin e paré té llogaritjes, pér variablén a éshté marré vlera
fillestare 1 (sepse até vleré e ka pér i=1), menjéheré para testimit né fjalé.
Rezultati qé fitohet pas ekzekutimit té programit P2 do té jeté plotésisht i njéjté
me até té programit P1, i cili u dha mé sipér né Fig.5.50.

Dalja pérmes komandés break

Ngjashém me unazat e realizuara pérmes komandés FOr, nése brenda
unazés Whi le vendoset komanda break, pa kusht dilet prej saj dhe ekzekutimi
i programit vazhdon me komandén e cila gjendet menjéheré pas kllapés sé fundit
té trupit té€ unazés.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat e faktorieléve té
numrave natyroré mes 1 dhe n, duke ia dhéné kompjuterit vlerén
e variablés N pérmes tastierés. N& program éshté paraparé qé
llogaritja té ndérpritet, nése faktorieli e tejkalon vlerén
maksimale té mundshme té tipit INt.

// Programi p25
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <climits>
using namespace std;
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int main()

int i,n;
float F;
char h[]=""---——""— s
cout << "Vlera e variablés n: ';
cin >> n;
cout << '"\n Numri Faktorieli\n"
<< h
<< endl;
F=1;
i=1;
while (i<=n)

if ((F*i)>INT_MAX)
{

cout << "\nVlera e faktorielit e madhe\n";
break;

o .
F=F*1;
cout << setw(b)
<< i
<< Fixed
<< setprecision(l)
<< setw(18)

<< F
<< endl;
i++;
cout << h
<< endl;
return O;
s

Né program, pér llogaritje té faktorielit éshté shfrytézuar unaza while,
ku, si¢ shihet, para unazés jané pércaktuar vlerat fillestare, si ajo e faktorielit
(F=1) ashtu edhe ajo e vatiablés s¢ unazés (1=1). Brenda unazés, pérmes
shprehjes:

F=F*1;
kryhen shumézimet e nevojshme pér llogaritjen e vlerés sé faktorielit, té cilat
pastaj shtypen duke e shfrytézuar komandén cout. Por, para se t€ llogaritet

vlera vijuese e faktorielit, pér vlerén aktuale té€ variablés s€ unazés, pérmes
komandés:

if ((F*i)>INT_MAX)
{
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cout << "\nVlera e faktorielit e madhe\n";
break;

}

kontrollohet se mos ndoshta kjo vleré e tejkalon vlerén kufitare maksimale té
tipit INt, duke e krahasuar até me konstanten INT_MAX; e cila e paraget vlerén
maksimale té mundshme. Nése plotésohet kushti i shkruar brenda kllapave té
komandés 1T, né vazhdim té komandés €shté paraparé shtypja e mesazhit:

Vlera e faktorielit e madhe

dhe, njékohésisht, pérmes komandés break edhe dalja nga unaza. Komanda e
paré e cila ekzekutohet pas daljes nga unaza éshté komanda:

cout << h
<< endl;

me té€ cilén shtypen vizat né fund té tabelés me vlerat e faktorieléve, e cila me até
rast pérpilohet. Késhtu, p.sh., nése programi i dhéné ekzekutohet dhe pérmes
tastierés kompjuterit i jepet vlera N=50, tabela do ta keté pamjen e dhéné né
Fig.5.51.

Ulera e variahlés n: 58

Faktorieli

3e288008.8
399168680 .4
479001 6008.8

Fig.5.51 Ulera e faktorielit e madhe
Rezultati i programit p25 Press any key to continue

Nga tabela e dhéné shihet se pas vlerés sé faktorielit pér 1=12
plotésohet kushti pér tejkalimin e vlerés maksimale t€ mundshme té konstantes
INT_MAX dhe prandaj ekzekutimi i métejmé i unazés ndérpritet.

Si¢ éshté shpjeguar edhe né kapitullin e dyté, gjaté shfrytézimit té
konstanteve ku ruhen vlerat kufitare té tipeve té ndryshme, né ballinén e
programit duhet té vendoset komanda paraprocesorike:
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#include <climits>

Nése brenda unazés sé programit té dhéné nuk vendoset komanda 1T,
ekzekutimi i unazés do té vazhdojé edhe mé tutje, sepse variabla F éshté
deklaruar e tipit Float dhe né té mund té ruhen vlera mé té médha se vlera e

konstantes INT_MAX.

Unazat do-while

Pérve¢ me komandat FOr dhe while, unazat mund té realizohen edhe
duke i shfrytézuar komandat do e whi le, té cilat né formé té pérgjithshme
shkruhen késhtu:

i=T;
do
{

- Q)

i+h;

}
while(i<=p):

ku jané:
I - variabla e unazés.
T - vlera fillestare e variablés s€ unazés.
p - vlera pérfundimtare e variablés sé unazés.
h - hapi me té cilin ndryshohen vlerat e variablés 1.
a - komandat e pérfshira brenda unazés.
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Unazat e tilla shkurt quhen edhe unaza do-while. Pérmes tyre,
ekzekutimi i komandave @, té€ pérfshira brenda kllapave té unazés, do té
pérséritet derisa té plotésohet kushti 1<=p.

Nése unaza do-whi le paragitet l
pérmes bllok-diagramit, né formé té
pérgjithshme do ta kemi pamjen e dhéné né

Fig.5.52.

v

a

i=i+h
Fig.5.52
Forma e pérgjithshme ¢ unazés do-while e paraqitur true
pérmes bllok-diagramit
false

Pér dallim nga unazat e realizuara me
komandat For dhe while, tek unaza do-while sé pari ekzekutohen
komandat té cilat gjenden brenda unazés dhe pastaj kontrollohet se a éshté
plotésuar kushti 1<=p. Prandaj, duhet pasur kujdes gjaté shfrytézimit té késaj
unaze, q¢ t€ eliminohet mundésia e ekzekutimit té saj pér vlerén fillestare 1=TF,
né rastet kur kjo vleré éshté e palogjikshme.

Shembull | Programi pérmes sé cilit nga numrat natyroré mes 1 dhe m
llogaritet shuma e katroréve té numrave teké dhe e kubeve té
numrave cift.

// Programi dol
#include <iostream>
#include <math.h>
using namespace std;

int main()
int 1,m;
double s;

cout << "\nVlera e variablés m: ";
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while (i<=m);
cout << "Shuma e kérkuar éshté s="
<< S
<< Il\nll;
return O;

}

Né program, brenda unazés do-whi le éshté vendosur komanda:
s=s+pow(i,2)+pow(i+1,3);

e cila do té ekzekutohet pér vlera té€ ndryshme té variablés I mes vlerés fillestare
1=1 dhe vlerés pérfundimtare M (kushti 1<=m), duke e rritur ate me hapin 2
(shprehja 1=1+2). N¢€ kété shprehje, pér llogaritjen e katroréve dhe té kubeve té
numrave I dhe 1+1 éshté shfrytézuar funksioni pow, i cili gjendet né pakon e
funksioneve té modulit math.h, pér cka do té béhet fjalé mé voné.

Pas ekzekutimit té programit t&€ dhéné, pér vlerén hyrése m=6, e cila
kompijuterit 1 jepet pérmes tastierés, né ekran do ta kemi pamjen e dhéné né
Fig.5.53.

Fig.5.53

Regultati i programit dol Shuma e kiérkuar Eshté ==323
Prezs=z any key to continue

Jlera e variahlés m: 6

Shuma e fituar né fakt éshté llogaritur pérmes shprehjes:

s =12+ 2% + 32 + 43 + 52 + 6% = 323

Programi i dhéné mund té€ realizohet duke e shfrytézuar unazén while,
ose unazén FOr. Pamja e tij gjaté realizimit pérmes unazés Whi le éshté dhéné
né vijim.

// Programi dola
#include <iostream>
#include <math.h>
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using namespace std;
int main(Q)

int i,m;

double s;

cout << "\nVlera e variablés m: ";
cin >> m;

s=0;

-
-

i=

while (i<=m)

{
s=s+pow(i,2)+pow(i+1,3);
i=i+2;

}

cout << "Shuma e kérkuar éshté s="
<< S
<< Il\nll;
return O;

}

Nése analizohet ky version i programit, do té shihet se dallimi géndron
vetém né zhvendosjen e komandés Whi le né pozitén e komandés do, duke
mos ndryshuar asgjé tjetér.

Versioni i programit i realizuar me unazén do-while do té thjeshtohet
krejtésisht, nése né vend té saj shfrytézohet unaza For, gjé qé shihet né vijim.

// Programi dolb
#include <iostream>
#include <math.h>
using namespace std;

int main()

int i,m;

double s;

cout << '"\nVlera e variablés m: "';
cin >> m;

s=0;

for (i=1;i<=m;i=i+2)
s=s+pow(i,2)+pow(i+1,3);
cout << "Shuma e kérkuar éshté s="

<< s
<< Il\nll;



Unazat 275

return O;

}

Brenda unazés do-whi le mund té paraqiten edhe komanda té tjera, si¢
éshté, p.sh., komanda pér degézim 1T.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet prodhimi i katroréve té
anétaréve negativé té vektorit A(m).

// Programi do2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const int m=8;

int i,A[m]={4,-7,2,5,-3,8,-6,1};
double p;

p=1;

i=0;
do
{
if (A[i]<0)
p=p*(ALT]*ALiD);

i++;
while (i<m);
cout << "Prodhimi p= "
<<p
<< "\n"';
return O;

}

Nése ekzekutohet programi i dhéné, si rezultat né ekran shtypet:
Prodhimi p=15876
gj€ qé éshté fituar pérmes llogaritjes:

p = (-7)? * (-3)%2 * (-6)? = 15876
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Unaza té ndérthurura

Si tek unazat For dhe while, edhe brenda unazés do-while mund té
pérfshihen unaza té tjera, por té cilat mes vete nuk priten. Kéto unaza mund té
realizohen si unaza do-while, ose edhe si unaza for e while.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve té€ matricés

sé dhéné R(m, n).

// Programi p27
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

const Int m=4,n=3;

int 1,j;
int R[m][n]={{4.7,2},
{£6.1.12},
{8,15,4}};
float s;
s=0;
1=0;
do
{ ]
=03
do
{

s=s+RLi1Li1;

3+

}
while (<n);
i++;

while (i<m);
cout << "Shuma e llogaritur s="
<< s
<< Il\nll;
return O;

}

NEé program, me qéllim t€ mbledhjes s€ anétaréve té matricés s€ dhéné
R(m, n), jané shfrytézuar dy unaza do-whi le. Pérmes variabés 1 té unazés sé
paré zgjedhen rreshtat e matricés. Kurse, variabla J e unazés sé dyté (unazés sé
brendshme), e cila pérfshihet né trupin e unazés sé paré (unazés sé jashtme),
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shfrytézohet pér zgjedhjen e kolonave té matricés. Rezultati qé fitohet pas
ekzekutimit té programit né fjalé éshté:

Shuma e llogaritur s=76

Programi i dhéné mund t€ realizohet edhe pérmes unazave while,
ashtu si¢ shihet né vijim.

// Programi p28
#include <iostream>
using namespace std;

int main()
const int m=4,n=3;
int i,j;
int R[m]1[n]={{4.7.2},
{5.,9,3},
{6,1,12},
{8,15,4}};
float s;
s=0;
i=0;
while (i<m)
{
1=0;
while (g<n)
{
s=s+R[i1]1[J1:
3+t
b
i++;
}
cout << "Shuma e llogaritur s="
<< S
<< '"\n"";
return O;

}

Nése krahasohet ky program me versionin paraprak té tij, vérehet se
dallimi éshté vetém né vendosjen e komandave Whi le né fillim té unazave,
duke mos ndryshuar asgjé né pjesét e tjera té programit.

Por, nése programi i dhéné realizohet pérmes unazave FOr, ai do té jeté
shumé mé i thjeshté, gjé qé shihet né vijim.

// Programi p29
#include <iostream>
using namespace std;
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int main()

const Int m=4,n=3;

int i,j;

int R[m][n]={{4.,7.,2},
{5,9,3},
{6,1,12},
{8,15,4}};

float s;

s=0;

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
s=s+RLI]10I1;

cout << "\nShuma e llogaritur s="
<< S
<< Il\nll;
return O;

}

Unazat g€ shfrytézohen brenda njé programi nuk éshté e domosdoshme
té jené vetém té njé tipi. Késhtu, p.sh., te versionet e programit t€ dhéné mé
sipér, nése unaza e jashtme realizohet pérmes unazés do-while, pjesa e
programit me unazat do té duket si né vijim.

i=0;
do

for (J=0;j<n;j++)
s=s+R[1]10J];
i++;
while (i<m);
Rezultati g€ fitohet pas ekzekutimit té€ kétij versioni té€ programit do té

jeté 1 njéjté me até qé u dha né versionin e paré té tij, gjaté realizimit pérmes
unazave do-while.

Brenda unazave do-whi le mund té keté edhe komanda té zakonshme
pér degézim.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet anétari mé i madh né matricén e

dhéné A(m, n).

// Programi do3
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#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

}

const int m=4,n=5;

int 1,j,X;
int A[m][n]={{6,3,5,-2,4},
{1,5,2,7,15},
{7585554513}5
{11,5,8,2,7}};
x=A[0]1[0];
i=0;
do
{ .
J:
do
{
it (ALT10O1>X)
AL
J++;

}
while (<n);
i++;
while (i<m);
cout << "Anétari mé i1 madh x="
<< X

<< Il\nll;
return O;

Kétu, si variabél e unazés sé jashtme éshté marré indeksi i rreshtave 1,

kurse unaza e brendshme e shfrytézon indeksin e kolonave J té matricés. Anétari
mé i madh ruhet te variabla x. Pérmes shprehjes:

x=A[0][0];

késaj variable fillimisht i shoqérohet vlera e anétarit té paré matricés. Rezultati qé
shtypet né ekran, pas ekzekutimit té€ programit t€ dhéné, éshté:

Anétari mé 1 madh x=15

Nése te programi i dhéné mé sipér pér realizimin e unazave shfrytézohet

komanda For, programi do té duket si né vijim.

// Programi do4
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#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const Int m=4,n=5;

int i,j,X;

int A[mJ[n]={ {6.3.5.-2.4},
{1,5,2,7,15},
{7,8,5,4,13},
{11,5,8,2,7}};

x=AL0]1[0];

for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (AL 1>9)
x=AL1101;

cout << "Anétari mé i madh x="'
<< X
<< ll\nll;

return O;

Nése krahasohen dy programet né fjalé, edhe kétu qarté shihet se
realizimi i unazave pérmes komandés FOr éshté mé i thjeshté, si dhe ka njé
dukshméri mé té madhe té veprimeve qé kryhen gjaté gjetjes sé anétarit té

kérkuar té matricés.

Brenda unazave té ndérthurura mund té paraqiten komanda me degézime
té pérbéra.

Shembull Programi pérmes sé cilit radhiten sipas madhésisé anétarét e
vektorit té dhéné A(M), duke filluar prej anétarit mé t€ madh.

// Programi p26
#include <iostream>
using namespace std;
int main(Q)

const n=8;

int i,j,x,A[n]={-5,8,-2,6,3,15,7,9};
cout << "\nVektori i dhéné\n\n";
cout << "A=[ ";

for (i=0;i<n;i++)
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cout << A[i]
<< " "

cout << "J\n"";

i=0;

do

{ .
J=i+l;
do

if (ALII<ALID
{

x=A[1];
AL1]=ALi];
Al 1=x;

3

3+
}
while (<n);
i++;
}
while (i<n-1);

cout << "\nVektori pas radhitjes\n\n";
cout << "A=[ ";

for (i=0;i<n;i++)
cout << A[i]
<< " "
cout << "]J\n\n";
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé paraqitet né ekran do té

duket si né Fig.5.54.

Fig.5.54

Vektori 1 dhEng

A=L -5 8 -2 & 3 15 ? % 1

Uektori pas radhitjes

A=L 1% 92 & 7 & 3 -2 -%

Rezultati i programit p26 Press any key to continue
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Né program, pér ¢do vleré té variablés ¥, pércaktohet vlera maksimale né
pozitén pérkatése té vektorit. Prandaj, edhe variablés s€ unazés sé dyté i jepet
vlera fillestare J=1+1, ashtu qé né krahasim té marrin pjesé vetém anétarét e
vektorit té cilét ende nuk jané radhitur. Nése gjaté krahasimit té€ dy anétaréve té
vektorit pérmes komandés:

it (A[I<ALID

konstatohet se shprehja brenda kllapave ka vleré True, vlerat e dy anétaréve té
vektorit duhet t'i ndérrojné vendet. Pér kété qéllim shfrytézohen shprehjet:

x=A[1];
ALiJ=ALiT;
Al 1=x;

té cilat jané vendosur brenda degés sé pérbéré té komandés 1T.

Kapércimi i komandave brenda unazés

Tek unazat do-whi le, pér kapércimin e pjeséve té caktuara té
komandave brenda unazés mund té shfrytézohet komanda e kapércimit pa kusht
goto.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

y=2x+3 ﬁ(Zi—l)

i=2
(i#3,5,6)

Vlerat e variablave n dhe X kompjuterit i jepen pérmes tastierés
si vlera hyrése.

// Programi p30
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
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int i,n;
double x,y,p;
char g[J="---——---—--------- "
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> X;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
cout << endl;
cout << '"\n i p\n"
<<
<< endl;
p=1;
i=2;
do
{

if ((==3) || (1==5) || (i==6))

goto Vijues;

else
{
p=p*(2*i-1);
cout << setw(b5)
<< i
<< setw(10)
<<p
<< endl;
}
Vijues:
i++;
while (i<=n);
y=2*Xx+3*p;
cout << g
<< "\nRezultati y="
<<
<< endl;
return O;

}

Si¢ mund té shihet edhe né program, pér kapércimin e anétaréve té
prodhimit pér vlerat e variablés sé unazés 1=3, 5 dhe 6 éshté shfrytézuar
komanda e kapércimit pa kusht goto Vijues. Por, pérmes késaj komande
kapércehet te pjesa e fundit e unazés:

Vijues:
i++;
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me qéllim qé€ t€ vazhdojé rritja e vlerés s€ variablés s€ unazés.
Pas ekzekutimit té€ programit né fjalé, pér vlera hyrése té caktuara, né
ekran do ta kemi pamjen e dhéné né Fig.5.55.

Ulera e variahlés x: 4
g

Ulera e variahlés n:

273
4895

Fig.5.55

Rezultati i programit p30 Rezultati y=288853

Press any key to continue

Nga tabela e dhéné shihet qarté se €shté kapércyer shumézimi me
anétarét pérkatés té variablés I, kur ajo i merr vlerat 3, 5 dhe 6.

Tek unaza do-whi le, kapércimi nuk mund té béhet me komandén
continue, si tek unaza For. Kjo éshté e pamundur sepse pérmes késaj
komande shkohet né fund t€ unazés, duke e kapércyer edhe komandén pér rritje
té vlerés sé variablés sé unazés. Né kété ményré procedura e llogaritjes shkon né
pafundési dhe pér ndérprerje té ekzekutimit té€ programit, p.sh., né tastieré duhet
té shtypet kombinimi i tasteve Ctri+Break

Dalja nga unaza

Sipas nevojés, ekzekutimi i komandave brenda trupit té unazés do-
while mund té ndérpritet, duke dalé prej saj pérmes komandés goto, ose
komandés break.

Shembull | Programi pérmes sé cilit né ¢do rresht té€ matricés sé dhéné
R(m, n) gjendet anétari i paré negativ, duke u nisur prej fillimit
té tij.

// Programi p31
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int main()
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{
const int m=4,n=5;
int i,j;
Chal" t[]=" ————————————————————— ";
int R[m][n]={{3,-4,7,-2,9},
{5,8,16,11,14}%,
{-17,4,-1,6,2},
{6,8,3,1,-15}};
cout << "\n Indeksi Anétari\n”
<< t
<< endl;
i=0;
do
{
1=0;
do
{
if (R[i1[j]1<0)
{
cout << setw(b5)
<< i
<< setw(13)
<< RL1101
<< endl;
goto Dalje;
3
else
3+
3
while (g<n);
Dalje:
i++;
3
while (i<m);
cout << t
<< "\n";
return O;
3

Pérmes dy unazave té shfrytézuara né program, kalohet népér rreshtat e
matricés s€ dhéné. Gjaté késaj, duke e shfrytézuar pjesén e programit:

if (R[I1Li1<0)
{

cout << setw(5)

<< 1
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<< setw(13)

<< RLi11031

<< endl;
goto Dalje;

}

kontrollohen anétarét e matricés se a kané vlera negative. Anétari i paré negativ
qé gjendet, né fakt éshté anétari i paré negativ né rreshtin aktual (rreshtin me
indeks 1), sepse, pasi té shtypet indeksi dhe vlera e gjetur e anétarit té matricés,
dilet nga unaza e¢ brendshme duke e shfrytézuar komandén e kapércimit pa kusht
goto Dalje. Me té né fakt ndérpritet shqyrtimi i anétaréve t€ tjeré té rreshtit
aktual t€ matricés, dhe kalohet né rreshtin vijues té€ matricés sepse labela
Dalja: éshté vendosur para komandés me té cilén rritet indeksi i rreshtave té
matricés.

Nése ekzekutohet programi 1 dhéné, rezultati né ekran do té€ duket ashtu
si¢ shihet né Fig.5.56.

Fig.5.56
Rezultati i programit p31 Pre=zs any key to continue

Si¢ shihet nga tabela e dhéné, te rreshti me indeks 1=1 nuk éshté gjetur
asnjé anétar negativ.

Programi mund té plotésohet ashtu qé, nése né ndonjé rresht nuk
gjendet asnjé anétar negativ, né kolonén me vlera té anétaréve té€ matricés té
shtypet, p.sh., mesazhi Nuk Kka. Pér kété qéllim, né program duhet té€ shtohet
komanda pér shtypje té mesazhit né fjalé, menjéheré pas daljes nga unaza e
brendshme, ashtu si¢ shihet né vijim.

}
while (<n);
cout << setw(b5)

<< i
<< " Nuk ka\n"';
Dalje:
i++;

}

Né kété ményré, kur shqyrtimi i anétaréve té rreshtave té vecanté té
matricés pérfundon pa e gjetur asnjé anétar negativ, nga unaza e brendshme do
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té dilet né rrugé normale, pa e kapércyer fundin e unazés pérmes komandés
goto Dalje.

Nése pas ndryshimit né fjalé ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né
ekran do té duket si né Fig.5.57.

Indeksi Angtari

Fig.5.57

Regultati i versionit 1¢ modifiknar té programit .
P31 Pres=z any key to continue

Pér dalje nga unaza, né vend té komandés gOto mund té shfrytézohet
edhe komanda break. Késhtu, p.sh., te programi P31 i dhéné mé sipér do té
dilet nga unaza e brendshme pas kushtit té pérfshiré né komandén 1F, nése né
vend té komandés goto Dalje vendoset komanda break. Gjaté késaj, labela
Dalje: né pjesén vijuese té programit éshté e panevojshme.
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Gjaté shkruarjes sé programeve té ndryshme pérdoren biblioteka me
funksione té gatshme, té pércaktuara nga pérpiluesi i kompajlerit té gjuhés C++.
Por, edhe veté shfrytézuesi mund té pércaktojé funksione té ndryshme dhe t'i
shfrytézojé ato sipas nevojés.

Njé grumbull i komandave té caktuara brenda programit mund té
pérséritet mé shumé heré. Me qéllim té thjeshtimit té€ shkruarjes sé programit,
grumbulli i tillé deklarohet si pjesé e vecanté, e cila quhet nénprogram. Pastaj,
nénprogrami thirret pérmes emrit té tij, sa heré qé nevojitet.

Né gjuhén C++ shfrytézohen vetém tipe té nénprogrameve qé njihen si
Sfuntksione (ang. function). Prandaj, zakonisht, né kété gjuhé, kur flitet pér
nénprograme, mendohet né pércaktimin dhe né shfrytézimin e funksioneve té
ndryshme.

Né fillim té librit éshté pérmendur funksioni main(), i cili paraqitet né
¢do program. Gjithashtu, né pjesét paraprake jané pérdorur disa funksione
matematikore té cilat gjenden né kuadér té modulit math.h. Kurse né fund té
kétij kapitulli jepen shembuj té€ tjeré té€ shfrytézimit té€ funksioneve matematikore
nga moduli né fjalé. Njékohésisht, shpjegohet pérdorimi i disa funksioneve nga
biblioteka pérkatése pér puné me stringje.

Definimi dhe thirrja e funksioneve

Nénprogramet pérmes sé cilave definohen funksione té zakonshme
shkruhen né kuadér té programit tek 1 cili shfrytézohen. Nénprogrami me titullin
main(), ku thirren funksionet, njihet edhe si program kryesor.

Gjaté ekzekutimit té programit, né momentin kur kompjuteri e takon
emrin e njé funksioni, ekzekutimi vazhdon me komandat e pérfshira brenda
nénprogramit. Kur pérfundon ekzekutimi i komandave té nénprogramit,
procedura e ekzekutimit vazhdon me komandat vijuese té programit, té cilat
gjenden menjéheré pas emrit té€ funksionit.

Né formé té pérgjithshme, definimi i njé funksioni duket késhtu:

tipi emri(tl f1,t2 f2,...,tn fn)
{

X5

return r;

}
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ku jané:
tipi - tipi i rezultatit té funksionit.
emri - emri i funksionit, i zgjedhur lirisht si identifikator.
fl, 2, ..., fn-parametrat formalé.
t1,t2,...,tn - tpet e parametrave formalé.
X - komanda té ndryshme brenda trupit té€ funksionit.
I - rezultati té cilin e jep funksioni.

Njékohésisht, né fillim té programit kryesor, ku definohet dhe
shfrytézohet funksioni, jepet prototip: i funksionit (ang. function prototipe), i cili
pérfundon me piképresje (;). Forma e pérgjithshme e prototipit té funksionit
shkruhet si edhe titulli i tij, késhtu:

tipi emri(tl f1,t2 f2,...,tn fn);

ose, edhe pa i shkruar parametrat formalé brenda kllapave:

tipi emri(tl,t2,...,tn);

Por, meqé varianti i paté€ tek i cili, pérveg tipeve, shihen edhe parametrat, éshté
mé komplet, né€ vijim do té shfrytézohet vetém ky variant. Pérmes prototipit té
funksionit, kompajleri njoftohet me emrin e funksionit qé definohet, numrin,
tipin dhe radhén e shkruarjes sé parametrave formalé brenda kllapave té tij.

Pér ta shfrytézuar funksionin né llogaritje t€ ndyshme, ai thirret pérmes
emrit té tij. Gjaté késaj, parametrat formalé:

f1, f2, ..., fn
zé€vendésohen me parametrat aktualé pérkatés:
al, a2, ..., an

késhtu:

emri(al,a2,...,an)

Parametrat e shénuar brenda kllapave né titullin e funksionit gjaté
definimit té tij, quhen parametra formalé, sepse pérmes tyre tregohet forma e
llogaritjeve qé kryhen brenda funksionit. Kurse, parametrat me té cilét
zévendésohen ato formalé gjaté thirrjes sé nénprogramit, si¢c u pérmend edhe mé
sipér, quhen parametra aktunalé.
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Parametrat formalé dhe ato aktualé duhet té€ pérputhen mes vete pér nga:
e  numri - sa ka parametra formal€ aq duhet té keté edhe parametra aktualg;
e 1pi - tipin e njéjt€ duhet ta kené parametrat formalé dhe parametrat
aktualé pérkatés;
o radha ¢ shkruarjes - parametrit formalé né pozité té caktuar i pérgjigjet
parametér aktual me pozité té njéjté.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet sipérfaqgja e katérkéndéshit me
brinjét a dhe b, duke e shfrytézuar funksionin Dita.

a. Varianti pa nénprogram

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

float a,b;

double s;

cout << "\nBrinja a: ';
cin >> a;

cout << '"\nBrinja b: ';
cin >> b;

s=a*b;

cout << '"\nSipérfaqja s="
<<'s
<< "\n\n"';
return O;

}

Né programin e dhéné, pasi pérmes tastierés kompjuterit t'i jepen vlerat e
brinjéve té€ katérkéndéshit, me shprehjen e zakonshme llogaritet vlera e
sipérfaqes sé katérkéndéshit. Pastaj, duke e shfrytézuar komandén pér shtypje, né
ekran shtypet rezultati, i cili pér vlera hyrése té caktuara duket si né Fig.6.7.

Bringja a: &

Brinja h: 4
Siperfagja ==20

Presz any key to continue
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Figo.1
Regultati i programit funkla

b. Varianti me nénprogram

// Programi funklb

#include <iostream>

using namespace std;

double Dita(float x,float y);
int main()

float a,b;

double s;

cout << "\nBrinja a: ';
cin >> a;

cout << '"\nBrinja b: ';
cin >> b;

s=Dita(a,b);

cout << "\nSipérfaqja s='
<< S
<< "\n\n"';
return O;

}
// Nénprogrami Dita

double Dita(float x,float y)
{

}

return x*y;

Nése analizohet verzioni i dhéné 1 programit, do té shihet se né fillim té
programit, menjéheré pas komandés:

#include <iostream>

éshté vendosur prototipi i funksionit D ta:

double Dita(float x,float y);
i tipit double, me parametrat formalé X dhe Yy, té cilét jané deklaruar € tipit
float. Njékohésisht, né fund té programit, éshté vendosur nénprogrami D1 ta:
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// Nénprogrami Dita

double Dita(float x,float y)
{

}

return x*y;
Si¢ shihet mé sipér, nénprogrami fillon me titullin e funksionit:

double Dita(float x,float y)

i cili éshté plotésisht i njéjté me prototipin e vendosur né fillim té programit.
Brenda trupit té nénprogramit gjendet vetém komanda:

return x*y;

pérmes sé€ cilés gjaté thirrjes sé tij, né programin kryesor, pércillet vlera e
llogatitur e prodhimit X*Yy.

Né programin kryesor, funksioni thirret pérmes emrit Dita, késhtu:
s=Dita(a,b);

duke i zévendésuar parametrat formalé X dhe Yy, me brinjét e katérkéndéshit a
dhe b, té cilat paragiten si parametra aktualé. Gjaté ekzekutimit té kétij versioni
té programit, rezultati né ekran do té duket plotésisht njélloj si ai qé u dha né
Fig.o.1.

Si¢ u tha edhe mé paré, prototipi i funksionit né fillim té programit
mund té deklarohet edhe duke i shénuar vetém tipet e parametrave formalé, por
jo edhe parametrat pérkatés. Késhtu, né shembullin e programit t€ dhéné mé
sipér, prototipit i funksionit mund té deklarohet edhe né kété ményré:

double Dita(float,float);
Gjaté thirrjes sé funksionit, parametrat aktualé mund té€ jené vlera

numerike, ose edhe shprehje. P.sh., te programi i mésipérm, gjaté llogaritjes sé
sipérfaqes, mund té€ shkruajmé:

s=Dita(5,4);

ku numti 5 i pérgjigjet brinjés @, kurse numri 4 - brinjés b.

Nénprogrami nga shembulli i mésipérm mund té shkruhet edhe késhtu:
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// Nénprogrami Dita
double Dita(float x,float y)

double z;
z=X*y;
return z;

}

ku, si¢ shihet, sipérfaqja éshté pércaktuar duke e shfrytézuar variablén ndihmése
Z, ¢ cila pastaj shkruhet né vazhdim té€ komandés return. Kétu, meqé brenda
funksionit paraqitet variabla e re Z, ajo &shté deklaruar né fillim t€ tij si variabél e
tipit double.

Funksioni mund té definohet edhe né fillim té programit.
Gjaté definimit té€ funksionit, si parametra formalé mund té merren edhe

variabla té njéjta me ato té cilat do té paraqgiten si parametra aktualé, kur ai
thirret né program.

Shembull | Versionii programit funklb, tek i cili gjaté definimit té
funksionit Dita, parametrat formalé pér brinjét e
katérkéndéshit jané marré si @ dhe b, dhe pérputhen me
parametrat aktualé gjaté thirrjes sé tij.

// Programi funklc

#include <iostream>

using namespace std;

double Dita(float a,float b);
int main()

float a,b;
double s;
cout << "\nBrinja a: ';
cin >> a;
cout << '"\nBrinja b: ';
cin >> b;
s=Dita(a,b);
cout << '"\nSipérfaqja s="
<< S
<< '\n\n"';

}
// Nénprogrami Dita
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double Dita(float a,float b)

double z;
z=a*b;
return z;

Kétu shihet se parametrat formalé te nénprogrami jané variablat a dhe b.
Gjaté thirrjes sé funksionit, pér ta llogaritur vlerén e sipérfaqes S, si parametra
aktualé gjithashtu paraqgiten variablat @ dhe b.

Nése funksioni qé definohet ka mé shumé degé, né nénprogramin
pérkatés mund shfrytézohen disa komanda return.

Shembull | Programi FUNKA pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

2x+1 pér x<a
|3x-4 pér x > a
duke e shfrytézuar nénprogramin vleray. Vlera e variablés a

pércaktohet si konstante né fillim té programit, kurse vlera e
variablés X kompjuterit i jepet pérmes tastierés si vleré hyrése.

a. Versioni i nénprogramit me njé komandé Yeurn

// Programi funkA

#include <iostream>

using namespace std;

float vleraY(float x,float a);

int main()
const float a=4.5;
float Xx,y;
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> Xx;

y=vleraY(x,a);

cout << '"\nVlera e llogaritur y="
<<y
<< u\n\nu;

}

// Nénprogrami vleraY
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float vleraY(float x,float a)

{
float y;
it (x<=a)
y=2*x+1;
else
y=3*x-4;
return y;
}

Kétu, gjaté pércaktimit té funksionit né nénprogram edhe pse paraqiten
dy degé, si zakonisht shfrytézohet vetém njé degé e komandés return.

Nése gjaté pércaktimit t€ vlerés s€ variablés a si konstante nuk
deklarohet edhe tipi i saj Float, pérmes deklarimit:

const float a=4.5;

gjaté shfrytézimit si parametér aktual te funksioni, kompjuteri na njofton pér
mundésiné e gabimit pér shkak té konvertimit né tipin Float (ashtu si¢ éshté
deklaruar parametri formal pérkatés né nénprogram).

Rezultati i programit té dhéné pér vlerén e variablés hyrése X=3 do té
duket si né Fig.6.2.

Vlera e variahlés x: 3

Fig.6.2 Ulera e llogaritur uy=18_5
Rezultati i programit funkA

Prezz any key to continue

b. Versioni i nénprogramit me dy komanda Yeturn

Programi i dhéné mé sipér mbetet i pandryshuar, kurse nénprogrami
pérmes sé cilit pércaktohet llogaritja e vlerés sé funksionit Yy do té duket si né
vijim.

// Nénprogrami vleraY
float vleraY(float x,float a)
if (x<=a)
return 2*x+1;

else
return 3*x-4;
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Si¢ shihet nga nénprogrami i dhéné, kétu pér ¢do shprehje té funksionit
Y éshté shfrytézuar njé komandé e vecanté return. Kjo formé e shkruarjes sé
nénprogramit mund t€ shfrytézohet né rastet kur né degét e vecanta rezultati
merret pérmes shprehjeve ose variablave té ndryshme.

Llogaritje komplekse brenda funksionit

Brenda funksionit mund té paragiten edhe llogaritje mé komplekse. Por,
né fund, variabla né té cilén pérfshihet rezultati i té gjitha llogaritjeve pérséri

duhet té shénohet te komanda return.

a. Pa nénprogram

// Programi funk2
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double p;
int i,m,n;
cout << "\nVlera e variablés m:
cin >> m;
cout << "\nVlera e variablés n:
cin >> n;

p=1;
for (i=mji<=n;i++)
p=p*i;

cout << "\nProdhimi p="
<<p
<< "\n\n"';
return O;

}

Né program, gjaté llogaritjes sé prodhimit:

p=]]i

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet prodhimi i numrave natyroré
mes M dhe N, duke e shfrytézuar nénprogramin prodhimi.

éshté shfrytézuar unaza e zakonshme FOr. Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér
vlerat hyrése M=3 dhe N=9, rezultati né ekran do t€ duket si né [75.6.3.
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Ulera e variahlés m: 3
Ulera e variahlés n: 9

Fig.6.3 Prodhini p=181448

Rezultati i programit funk2

Prezz any key to continue

Né shembullin e vlerave hyrése, qé shihen mé sipér, prodhimi né fakt éshté
llogaritur késhtu:

p=3*4*5™*6*7 *8 *9 = 181440
b. Me nénprogram

// Programi funk?2

#include <iostream>

double prodhimi(int m,int n);
using namespace std;

int main()

double p;
int m,n;
cout << "\nVlera e variablés m: "';
cin >> m;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
p=prodhimi(m,n);
cout << "\nProdhimi p="
< p
<< "\n\n"';
return O;

}

// Nénprogrami prodhimi

double prodhimi(int m,int n)
{

double p;

int i;

p=1;

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

p=p*i;
return p;
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Gjaté definimit té llogaritjes sé prodhimit, né nénprogram jané shfrytézuar
parametrat formal€ M dhe N. Por, njékohésisht, brenda tij jané pérdorur edhe variablat
ndihmése P dhe 1, tipet e té cilave deklarohen né fillim té tij. Né fund, te komanda
return éshté shénuar variabla P, né t€ cilén ruhet rezultati i llogaritjes.

Funksioni mund té thirret edhe direkt né komandén pér shtypje té rezultateve,
p.sh., ashtu si¢c éshté dhéné né vijim.

// Programi funk3

#include <iostream>

double prodhimi(int m,int n);
using namespace std;

int main()

int m,n;
cout << "\nVlera e variablés m: "';
cin >> m;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
cout << "\nProdhimi p="
<< prodhimi(m,n)
<< "\n\n"';
return O;

}

Né program mé nuk éshté shfrytézuar variabla e prodhimit P, sepse vlera
pérkatése llogaritet dhe shtypet brenda komandés pér shtypje. Kétu, nénprogrami
mbetet i pandryshuar nga ai g€ u dha mé paré. Nése ekzekutohet programi i dhéné,
pér vlerat hyrése M=3 dhe N=9, rezultati né ekran do t€ duket njélloj me até qé u dha
né Fig.6.3.

Thirrja e nénprogramit mund té béhet edhe brenda unazave, ashtu ¢ si
parametra aktualé té shfrytézohen edhe variablat e unazave.

Shembull | Programi pérmes sé cilit pérpilohet tabela e faktorieléve té
numrave natyroré mes vlerave 1 dhe K. Vlera e variablés kK
kompjuterit 1 jepet si vleré hyrése pérmes tastierés.

// Programi funk4

#include <iostream>

#include <iomanip>

double prodhimi(int m,int n);
using namespace std;

int main()

double F;
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int k,x;
char h[]="---———————————————- "
cout << "\nVlera e variablés k' "
cin >> k;
cout << "\n X F\n"
<< h
<< '"\n"";

for (x=1;x<=k;x++)

{
F=prodhimi (1,x);
cout << setw(b)
<< X
<< setw(10)
<< F
<< "\n"';
s
cout << h
<< endl;
return O;

}

// Nénprogrami prodhimi
double prodhimi(int m,int n)

{

double p;

int i;

p=1;

for (i=m;i<=n;i++)
p=p*i;

return p;

Kétu, pér llogaritje té faktorielit pér ¢do vleré té variablés sé unazés X, éshté
shfrytézuar funksioni prodhimi, i pércaktuar pérmes nénprogramit. Meqé duhet té
llogaritet faktorieli pér ¢do vleré t€ variablés X, shprehja pérkatése pér llogaritje:

F=prodhimi(1,x)

éshté vendosur brenda unazés dhe si parametér i dyté brenda kllapave té funksionit
€éshté shfrytézuar variabla e unazés X. Duke i pasur parasysh parametrat formalé m dhe
n te nénprogrami, si dhe parametrat aktualé 1 dhe X brenda kllapave té funksionit,

pérmes shprehjes né fjalé llogaritet vlera X I, késhtu:

-1
i=1
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Gjaté késaj, zévendésimi i parametrave formalé M e N, g€ shfrytézohen te funksioni
prodhimi, me parametrat aktualé pérkatés 1 dhe X, skematikisht mund té paraqitet
né kété ményreé:

Nése ekzekutohet programi i dhéné pér vlerén hyrése k=8, rezultati né ekran
do té duket si né Fig.6.4.

Ulera e variahlés k: 8

12@

72a

. 5@84@
Fig.6.4

Rezultati i programit funk4

Prezz any key to continue

Funksioni pa rezultat dalés

Funksioni qé definohet pérmes njé nénprogrami mund té shfrytézohet
pér llogaritje dhe shtypje t€ rezultateve, pa dhéné asnjé rezultat dalés. Né raste té
tilla, komanda return shkruhet pa variablén pércjellése né fund té saj, kurse
para emrit té funksionit shkruhet fjala void.

Shembull | Programi i cili e shfrytézon funksionin jeta pér shtypje né
ekran té tekstit Koha e bukur.

// Programi funk5
#include <iostream>

using namespace std;
void jeta(int m,int n);
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int main()

jeta(l,10);
return O;

}

// Nénprogrami jeta
void jeta(int m,int n)
L
int i;
for (I=m;i<=n;i++)
cout << "Koha e bukur\n®;
return;

Kétu, meqé nénprogrami nuk jep si rezultat asnjé vleré, para emrit té
nénprogramit éshté shkruar fjala void, si dhe né fund té komandés return te
nénprogrami nuk éshté shénuar asgjé. Brenda unazés sé nénprogramit éshté
vendosur komanda pér shtypje té fjalis€é Koha e bukur. Vlerat e variablés sé
unazés 1 brenda nénprogramit lévizin mes vlerés fillestare 1=Mm dhe vlerés
pérfundimtare 1=N. Pasi q¢€ gjaté shfrytézimit té funksionit jeta né programin
kryesor parametrave formalé m dhe N u jané shoqéruar parametrat aktualé 1 dhe
10, gjaté ekzekutimit té programit né ekran fjalia do té shtypet 10 heré, ashtu si¢
shihet né Fig.6.5.
bukur
bukur
bukur
bukur

bukur
bukur

bukur
bukur
bukur
bukur
ress any key to continune

Fig.6.5
Regultati i programit funk>5

0 DD D@D DD

Rezultati né ekran do té€ duket plotésisht njélloj, nése gjaté thirrjes sé
funksionit, p.sh., si parametra aktualé merren vlerat m=11 dhe Nn=20, né kété
meényreé:

jeta(11,20);

sepse edhe né kété rast ekzekutimi i trupit t€ unazés do té pérséritet 10 heré.
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Funksioni pa parametra formalé

Funksioni mund té mos keté parametra formalé, nése rezultatet e tij jané
fikse. T¢€ tillé, p.sh., mund té jené funksionet pér shtypje té mesazheve té
caktuara

Shembull | Programi i cili e shfrytézon funksionin IDri pér shtypje té
pérséritur né ekran té tekstit Libri dhe lapsi.

// Programi funk6
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
void libri(Q);

int main()

libri(Q);
return O;

}

// Nénprogrami libri
void libri(Q)

{
int 1;
for (i=1;i1<=10;i++)
{
cout << setw(40-2*i)
<< "Libri dhe lapsi\n';
3
return;
}
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati do té duket si né Fig.6.6.
Libri dhe lap=i
Libri dhe lapsi
Libri dhe lap=si
Libri dhe lapsi
Libri dhe lap=si
Libri dhe lapsi
Libri dhe lapsi
Fig.6.6 Libri dhe lapsi
Rezultati i programit funk6 Libri dhe lapsi

Libri dhe lapsi

Pres=z any key to continue
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Kétu, brenda unazés sé nénprogramit éshté pércaktuar qé té shtypet 10
heré fjalia Libri dhe lapsi, sa éshté numri i vlerave té ndryshme té
variablés sé unazés. Meqé numri i rreshtave qé shtypen éshté fiks, brenda
kllapave té funksionit nuk éshté shénuar asnjé parametér.

Mé shumeé thirrje té njé funksioni

NEé pjesén paraprake, te programi Funk4, u shpjegua thirrja e pérséritur e
funksionit brenda njé unaze. Por, sipas nevojés, brenda programit mund té keté
mé shumé thirrje té pavarura té funksionit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
n!
y=3x+(n+1)H(2n)+—
X

Faktorielét té cilét paragiten né shprehje llogariten pérmes
nénprogramit Fakt, me té cilin definohet llogaritja e vlerés sé
funksionit F=m1.

a. Pa nénprogram

// Programi funk7a
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double a,b,c,X,y;

int 1,n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> Xx;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

a=1;
for (i=1;i<=(n+1l);i++)
a=a*i;

b=1;
for (i=1;i<=2*n);i++)
b=b*i;

c=1;
for (i=1;i<=n;ji++)
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c=Cc*1;
y=3*x+a+b+c/Xx;

cout << "\nVlera e llogaritur y="
<<y
<< "\n\n"';
return O;

}

Né program, pér llogaritje té vlerave té faktorieléve, qé paraqiten né
shprehje, jané shfrytézuar tri unaza té vecanta. Nése gjaté ekzekutimit té
programit pérmes tastierés kompjuterit i jepen vlerat X=4 dhe N=3, rezultati né
ekran do té duket si né Fig.6.7.

Ulera e variahlés x:= 4

Ulera e variableés n: 3

Jlera e llogaritur u=757.5

Fig.6.7
Regultati i programit funk7a Fress any key to continue

b. Me nénprogram

// Programi funk7b
#include <iostream>
double fakt(int m);
using namespace std;
int main()

double a,b,c,Xx,y;

int n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> X;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

a=fakt(n+1);
b=Fakt(2*n);
c=fakt(n);

y=3*x+a+b+c/x;
cout << '\nVlera e llogaritur y="

<<y
<< "\n\n"';
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return O;

}

// Nénprogrami fakt
double fakt(int m)

{
double F;
int i;
F=1;
for (i=1;i<=m;i++)
F=F*1;
return F;
3

Kétu, pér llogaritje té vlerave té faktorieléve éshté shfrytézuar funksioni
fakt. Gjaté 3 thirrjeve té funksionit, pér t'i llogaritur vlerat &, b dhe C,
parametri formal M, qé shfrytézohet te funksioni, éshté zévendésuar me 3
parametrat aktualé:

n+1
2*n
n

Nése ekzekutohet programi Funk7b, rezultati né ekran do ta keté
pamjen e dhéné né Fig.6.7.

Funksionet mund té thirren direkt né shprehjet e ndryshme
matematikore, né té cilat nevojiten vlera qé llogariten pérmes tyre.

Shembull | Versioni i programit FUNKT7D, pas eliminimit té variablave a, b
dhe C si té panevojshme.

// Programi funk7c
#include <iostream>
double fakt(int m);
using namespace std;
int main()

double Xx,y;

int n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
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y=3*x+fakt(n+1)+Fakt(2*n)+Fakt(n)/x;

cout << "\nVlera e llogaritur y="
<<y
<< "\n\n"';
return O;

}

// Nénprogrami fakt
double fakt(int m)

{
double F;
int i;
F=1;
for (i=1;i<=m;i++)
F=F*i ;
return F;
3

Né praktiké, zakonisht shfrytézohet kjo formé e thirrjes sé funksioneve,
pa shtuar variabla ndihmése gjaté llogaritjeve té ndryshme.

Plotésisht njélloj thirren funksionet té cilat pérmbajné mé shumé
parametra formalé.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

n+1 n

h=x-2) (2i+3)+4)(i-5)

duke shfrytézuar njé nénprogram pér llogaritjen e shumés.

a. Pa nénprogram

// Programi funk8a
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

float x;

double s1,s2,h;

int i,n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
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cin >> Xx;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

s1=0;
for (i=2;i<=(n+1);i++)
s1=s1+(2*i+3);

s2=0;
for (i=1;i<=n;i++)
s2=s2+(i-5);

h=x-2*s1+4*s2;

cout << "\nVlera e llogaritur h="
<< h
<< "\n\n"';
return O;

}

Né program, pér llogaritje té ¢do shume éshté shfrytézuar njé unazé e
vecanté. Né fund, rezultatet e dy shumave S1 dhe S2 jané shfrytézuar né
shprehjen pér llogaritjen e vlerés sé funksionit h. Nése ekzekutohet programi,
pér vlera hyrése té caktuara, rezultati né ekran do té duket ashtu si¢ €shté dhéné
né Fig.6.6.

Ulera e variablés x: B8
Fig.6.8 Ulera e variablés n: 18
Regultati i programit funk8a Ulera e llogaritur h=-292

Press any key to continue

b. Me nénprogram

// Programi funk8b

#include <iostream>

double shuma(int m,int n,float a,float b);
using namespace std;

int main()

float Xx;

double h;

int n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

cout << '"\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
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h=x-2*shuma(2,n+1,2,3)+4*shuma(l,n,1,-5);

cout << "\nVlera e llogaritur h="
<< h

<< "\n\n"';

return O;

}

// Nénprogrami shuma

double shuma(int m,int n,float a,float b)

{
float s;
int i;
s=0;
for (i=m;i<=n;i++)
s=s+(a*i+b);
return s;
}

Né nénprogramin shuma, gjaté definimit té funksionit pér llogaritjen e

shumés €shté shfrytézuar shprehja:

s:zn:(a-i+b)

Me qéllim té krahasimit me kété shprehje té dy shumave qé paraqgiten te

funksioni h, ato mund té shkruhen né format:
n+1

51=Z(2~i+3)

n
s2=>Y (1-i+(-5))
i=1
Pas késaj, lehté shihet se parametrat formalé:

m n a b

gjaté llogaritjes sé shumave pérmes funksionit Shuma jané zévendésuar me

parametrat aktualé pérkatés:
2 n+1 2 3

dhe
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1 n 1 -5
gjé qé shihet edhe gjaté thirrjes sé funskionit brenda shprehjes h:

shuma(2,n+1,2,3)
shuma(l1,n,1,-5)

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né ekran do té€ duket
plotésisht njélloj me até qé u dha né Fig.6.8.

NEé njé program njékohésisht mund té keté mé shumé llogaritje té
vecanta. Gjaté késaj éshté mé racionale té tentohet qé pér pjesét qé pérsériten té
pérpilohet nénprogrami pérkatés.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat e funksioneve:
y=3x+(n+2)!
4
z=2y-(n+H)H+—
3
duke e shfrytézuar njé nénprogram pér llogaritjen e faktorieléve.
Vlera e variablés X llogaritet si shumé e numrave natyroré mes 1

dhe N, kurse numri n kompjuterit i jepet pérmes tastierés si vleré
hyrése.

// Programi funk9
#include <iostream>
double fakt(int m);
using namespace std;
int main()

double x,y,z;

int i,n;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

x=0;
for (i=1;i<=n;i++)
X=X+1 ;

y=3*x+Fakt(n+2);
z=2*y-fakt(n+1)+fakt(4)/3;

cout << "\nVlera e llogaritur y="
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<<y
<< '"\n\nVlera e llogaritur z="
<< z
<< "\n\n"';

return O;

}

// Nénprogrami fakt

double fakt(int m)

{
double F;
int 1;
F=1;
for (i=1;i<=m;i++)
F=F*i ;
return F;
3

Né program, vlera e variablés X éshté llogaritur pa nénprogram, duke e
shfrytézuar shprehjen:

n
x=>i

i=1
Kurse, pérmes nénprogramit FaKt éshté definuar llogaritja e faktorielit F=m1,
ku m éshté marré si parametér formal. Pastaj, pér llogaritjen e vlerave té
faktorieléve, qé paraqiten né té dy shprehjet, 3 heré éshté shfrytézuar funksioni
fakt, duke e zévendésuar parametrin formal M me parametrat aktualé pérkatés:
n+2, n+1 dhe 4.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén hyrése N=5, rezultati né

ekran do té€ duket si né Fig.6.9.

Ulera e variahlés n: 5

Ulera e llogaritur y=5885

Fig.6.9

.. . Ulera e llogaritur =z=7458
Rezultati i programit funk9

Press any key to continue
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Disa nénprograme njékohésisht

Né kuadér té njé programi njékohésisht mund té shfrytézohen disa
nénprograme pér pércaktimin e funksioneve. Radha e vendosjes sé
nénprogrameve brenda programit nuk ka réndési.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogariten vlerat e shprehjeve:

X
=—+(2n+1)!
93( )

n+1

h=x+%!—3;(4i)

Pér llogaritje té faktorielit dhe té shumés jané shfrytézuar dy
funksione t€ vecanta. Vlerat e variablave X dhe N kompjuterit i
jepen si vlera hyrése pérmes tastierés.

// Programi funkl10

#include <iostream>

double fakt(int m);

double shuma(int m,float x);
using namespace std;

int main()

double x,g,h;

int n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

g=x/3+Fakt(2*n+1);
h=x+fakt(n)/2-3*shuma(n+1,4);

cout << '"\nVlera e llogaritur g="
<<

g
<< "\n\nVlera e llogaritur h="
<< h

<< "\n\n"';
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return O;

}
// Nénprogrami fakt

double fakt(int m)

{
double F;
int 1;
F=1;
for (i=1;i<=m;i++)
F=F*1;
return F;
3

// Nénprogrami shuma

double shuma(int m,Ffloat k)

{
double s;
int i;
s=0;
for (i=1;i<=m;i++)
s=s+(k*i);
return s;
3

Pérmes dy nénprogrameve definohen llogaritjet e vlerave té funksioneve:

F=m
S:Zm:(k-i)

Kétu, si edhe te shembujt parapraké, funksionet jané quajtur me emrat
fakt dhe shuma, gjé qé paraqet njé zgjedhje té liré té emrave. Nése
ekzekutohet programi 1 dhéné, rezultati q€ shtypet né ekran pér vlerat hyrése
X=5 dhe N=3 do t& duket si né Fjg.6.70.

variabhlés x: 5

variahlés n: 3
Fig.6.710 llogaritur g=5841.67
Rezultati i programit funk10 llogaritur h=—112

any key to continue
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Emrat e funksioneve mund té zgjedhen edhe té tillé q€ aspak té mos
ndérlidhen me llogaritjet e pérfshira brenda tyre.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:
z=4x-3y+1

ku X éshté numri mé i madh mes 3 numrave té dhéné a, b dhe
C, kurse Y e paraqget mbetjen nga pjesétimi i numrave té ploté I
dhe T. Vlerat e variablave X dhe Y llogariten pérmes
nénprogrameve dita dhe nata.

// Programi funkll

#include <iostream>

using namespace std;

double dita(double a,double b,double ¢);
int nata(int r,int t);

int main()

double x,y,z;

x=dita(57,83,17);

cout << '"\nVlera mé& e madhe x="
<< X;

y=nata(9,5);

cout << '"\n\nMbetja nga pjesétimi y="
<<Yy;

Z=4*X-3*y+1;

cout << "\n\nVlera e funksionit z="
<< Z
<< "\n\n"";

return O;

}
// Nénprogrami dita

double dita(double a,double b,double c¢)
{
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double x;

if ((a>b) && (a>c))
X=a;

else
it (b>c)
else

return Xx;

// Nénprogrami nata

int nata(int r, int t)

{ _
int y;
y=r%t;
return y;
3

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Fig.6.77.

Ulera mé e madhe x=83

Mhetja nga pjesétimi y=4

Ulera e funksionit ==321

Fig.6.11
Rezultati i programit funk11 Fress any key to continue

Kétu, gjaté thirrjes sé funksionit d 1ta, parametrat formalé @, b dhe C
jané zévendésuar me vlerat pérkatése 57, 83 dhe 17. Kurse, te funksioni hata,
né vend té parametrave formalé I dhe T jané shfrytézuar vlerat 9 dhe 5.

Shembull | Versioni i programit FUNK11, tek i cili vlera e funksionit z
llogaritet pa i veguar si funksione té vecanta variablat X dhe Y.

// Programi funklla

#include <iostream>

using namespace std;

double dita(double a,double b,double c);
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int nata(int r,int t);
int main()

double z;
z=4*dita(57,83,17)-3*nata(9,5)+1;

cout << "\nVlera e funksionit z="
<< 7

<< Il\n\nll;
return O;

}

Kétu, pjesa e nénprogrameve, qé shihen mé sipér te programi Funk11,
mbetet e pandryshuar.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té shtypet vetém rreshti i
treté me rezultate, i cili shihet né Fig.6.77.

Vektorét né nénprograme

Brenda nénprogrameve mund té operohet edhe me anétaré té vektoréve, té
cilét paraqiten si parametra formalé.

Llogaritjet me vektoré

Nése né nénprograme shfrytézohen vektorét, né titull duhet té deklarohen
si parametra formalé, me kllapat e indekseve, pa e dhéné edhe numrin e
anétaréve teé tyre.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve té vektorit
A(m), duke e shfrytézuar gjaté llogaritjes nénprogramin pérkatés
vektorSH.

// Programi funkVli

#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

int vektorSH(int X[],int n);
int main()

const int m=5;

int 1,Q;

int A[m]={17,4,12,9,3};

char t[]="---——----"—————- s
cout << '\n i A[TI\n"
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<< t
<< endl;
for (i=0;i<m;i++)

cout << setw(b)
<< 1
<< setw(10)
<< ALil
<< endl;

g=vektorSH(A,m);

cout << t
<< "\n Shuma: '
<< g
<< "\n\n"';
return O;
s

// Nénprogrami vektorSH

int vektorSH(int X[],int n)

«t
int i,s;
s=0;
for (i=0;i<n;i++)
s=s+X[i];
return s;

}

Si¢ shihet nga programi i dhéné, prototipi i nénprogramit éshté deklaruar
menjéheré né fillim té€ programit pérmes shprehjes:

int vektor(int X[].,int n);

duke e deklaruar edhe vektorin si parametér formal. Gjaté késaj, vektori éshté
deklaruar pa e shénuar brenda kllapave té mesme numrin e anétaréve té tij.
Né programin kryesor, gjaté thirrjes sé nénprogramit pérmes shprehjes:

g=vektorSH(A,m);

vektori A paraqitet si parametér aktual, né pozitén e parametrit té paré (né té
njéjtén pozité ku éshté edhe vektori X si parametér formal), por kétu pa kllapat e
mesme t€ indeksit.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Fig.6.72.

Pres=z any key to continue
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Fig.6.12
Rezultati i programit funkl”1

Si¢ shihet né programin kryesor dhe né nénprogram, gjaté shfrytézimit té
anétaréve té vektorit, indeksi ndryshon mes vlerés O dhe N-1, pérkatésisht
brenda kllapave té unazave FOr vlera fillestare e indeksit éshté marré 1=0, dhe
shkon deri te vlera kufitare 1<n.

Nénprogrami mund té shfrytézohet edhe pér gjetje té anétarit té€ caktuar
té vektorit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet anétari mé i madh X né
vektorin e dhéné A(m), duke e shfrytézuar nénprogramin max.

// Programi funkVv4
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int max(int A[],int m);
int mainQ)

const iInt m=7;
char t[]="-—--——--——----—-———- -
int i,Xx A[m] ={5,8,-4,7,14,9, 3}
cout << \nAnetaret e vektorlt\n'
<< " i ALiI\n"
<< t
<< endl;
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(b)

<< 1
<< setw(7)
<< A[Li]
<< endl;
cout << t
<< endl;

x=max(A,m);

cout << "\nAnétari mé i1 madh x=
<< X
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<< "\n\n";
return O;

}

// Nénprogrami max

int max(int A[],int m)

{ o
int i,x;
x=A[0];
for (i=1;i<m;i++)
it (A[i]>X)
x=AL1];
return Xx;
3

Kétu, pasi te nénprogrami té gjendet anétari mé i madh x, pér t'n
pércjellé rezultati i fituar né€ programin kryesor, variabla X éshté shénuar né
vazhdim té komandés return. Kurse gjaté shfrytézimit té€ funksionit né
programin kryesor te shprehja:

x=max(A,m);

rezultati €shté ruajtur te variabla e njéjté (X) si edhe né nénprogram, gjé qé nuk
éshté e domosdoshme.

Nése ekzekutohet programi FunkV4, né ckran do ta kemi pamjen e
dhéné né Fig.6.73.

Anétarét e vektorit

Anétari mé i madh x=14

Fig.6.13
Regultati i programit funkl 4 Press any key to continue

Nése gjaté thirrjes sé nénprogramit, né vend té parametrit aktual m
shénohet numri 4, pérkatésisht nése shfrytézohet shprehja:

x=max(A,4);
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do té fitohet vlera X=8. Kjo éshté rezultat i asaj se vlera e anétarit mé té madh
né kété rast kérkohet né mesin e 4 anétaréve té paré té vektorit.

Nénprogrami mund té shfrytézohet edhe gjaté numérimit t€ anétaréve té

caktuar té vektorit.

Shembull Programi pérmes sé cilit numérohen anétarét pozitivé té vektorit

R(m), té cilét jané mé té vegjél se numti pozitiv Z. Gjaté
numérimit shfrytézohet nénprogrami nUMriP.

// Programi funkV5

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int numriP(int R[], int m,float z);
int main()

const Int m=8;
char t[]="-—-—--—------"----—- s
int i1g’R[m]={41_61913115171518};
float z;
cout << "Vlera z: ';
cin >> z;
cout << "\nAnétarét e vektorit\n\n"
<< " i RLiJ\n"
<< t
<< endl;

for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(5)

<< i
<< setw(7)
<< R[1]
<< endl;
cout << t
<< endl;

g=numriP(R,m,z);

cout << "\nNumri i kérkuar g="
<< g
<< "\n\n"';

return O;

}
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// Nénprogrami numriP

int numriP(int R[],int m,float z)

L
int 1,9;
g=0;
for (i=0;i<m;i++)
it (R[i]>0)
it (R[i]<2)
g=g+1;
return g;
3

Brenda unazés sé nénprogramit, pérmes komandave:

if (R[1]1>0)
it (R[il<2)
g=g+1;

éshté pércaktuar qé nése njékohésisht plotésohen dy kushtet e dhéna (anétari 1
vektorit éshté numér pozitiv dhe mé i vogél se numri Z), numeératori g rritet pér
1. Komandat né fjalé mund té shkruhen edhe késhtu:

if ((R[i]1>0) && (R[i]<2))
g=g+1;

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepet vlera hyrése Z=8, pas thirrjes sé funksionit numriP pérmes shprehjes:

g=numriP(R,m,z);

rezultati né ekran do té duket si né Fig.6.74.

Ulera =: 8

Anétarét e vektorit

[ 8

Fig6.14
Rezultati i programit funkl”5

Mumri i kérkuar g=3

Pres=z any key to continue
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Rezultat i njéjté do té fitohet edhe nése vlera hyrése zZ, e cila
shfrytézohet si parametér aktualé, shénohet direkt brenda kllapave té funksionit
gjaté thirrjes sé tij, késhtu:

g=numriP(R,m,8);

Nénprogramet mund té shfrytézohen edhe pér radhitjen sipas madhésive
té anétaréve té vektoréve. Gjaté késaj, vlerat e anétaréve te vektori dalés nga
nénprogrami do t'i ndryshojné vendet e tyre.

Shembull | Programi pérmes sé cilit radhiten sipas madhésisé anétarét e
vektorit A(M), duke shkuar prej vlerés mé té madhe kah ajo mé
e vogla. Gjaté radhitjes shfrytézohet nénprogrami radha.

// Programi funkV6
#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

void radha(int A[],int m);
int main()

const int m=8;
int i,A[m]={4,-6,9,3,15,7,5,8};
cout << "\nVektori i1 dhéné\n\n"
<< "A:{";
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(4)
<< ALi];
cout << " R\n"';

radha(A,m);
cout << "\nVektori i sortuar\n\n"
<< "A:{";
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(4)
<< Ali1]:
cout << " R\n\n"";
return O;

}

// Nénprogrami radha
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void radha(int A[],int m)

{
int 1,j,X;
for (i=0;i<m-1;i++)
for (g=i+1l;j<m;j++)
it (ALVI<AID
{
x=A[1];
ALiI]1=AL1];
AL ]=x;
3
return;
}

Né nénprogram, gjaté ndérrimit t€ vendeve té anétaréve té vektorit éshté
shfrytézuar variabla ndihmése X, tek e cila ruhet pérkohésisht njéra nga vlerat qé
ndérrohen.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, né ekran do té shihet vektori i
dhéné dhe vektori i sortuar, ashtu si¢ shihet né Fig.6.75.

Vektori i dhéng
A= 4 -6 9
Fig.6.15 Uektori i sortuar

Regultati i programit A={ 15 % & ? &
Sunkl’6

Press any key to continue

Nénprogrami mund té shfrytézohet edhe pér shtypjen e anétaréve té
vektorit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve pozitivé té
vektorit A(M) dhe e katroréve té anétaréve negativé té tij, duke
e shfrytézuar gjaté llogaritjes nénprogramin pérkatés jeta.

// Programi funkV7
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int jeta(int A[],int n);
int main()
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const int n=8;

int s;
int A[n]={2,-6,4,8,-3,7,-5,9};
char t[]—" ___________________
cout << "\nAnétarét e vektorlt\n
<< "\n i A[TI\n"
<< t
<< endl;

s=jeta(A,n);

cout << t
<< "\n Shuma: '
<<'s
<< "\n\n"';
return O;
s

// Nénprogrami jeta

int jeta(int A[],int n)

{ o
int i,s;
s=0;
for (i=0;i<n;i++)
it (A[1]<0)
s=s+A[1]*A[1];
else
s=s+A[i];
for (i=0;i<n;i++)
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(10)
<< A[i]
<< endl;
return s;
}

Si¢ shihet mé sipér, brenda nénprogramit, pas llogaritjes sé shumés sé
kérkuar, pérmes unazés pérkatése jané
shtypur anétarét e vektorit, pérkatésisht
pjesa mes dy rreshtave me viza te tabela e
dhéné né Fig.6.76.

Anétarét e vektorit

'R

Press any key to continue
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Fige.16
Regultati i programit funkl’7

Pjesét e tjera té tabelés, pérfshiré edhe rezultatin né fund té€ saj, jané
shtypur né programin kryesor.

Kétu, vlera e shumés éshté llogaritur pérmes shprehjes:
$=2+(-6)°+4+8+(-3)*+7+(-5)?+9=100

Pérvec anétaréve té vektorit, né nénprogram mund té shtypen edhe
rezultatet g€ fitohen gjaté llogaritjes, duke i shfrytézuar vlerat e anétaréve té€ tij.

Shembull | Versioni i programit FUNKV7 tek i cili né nénprogram shtypet
edhe rezultati i llogaritjes.

// Programi funkV7a

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

void jeta(int A[],int n,char t[]);
int main()

const Int n=8;
int A[n]={2,-6,4,8,-3,7,-5,9};
char t[]="---——-—--—-"—-"--—-——- -
cout << "\nAnétarét e vektorit\n"
<< '"\n i ALTI\n"
<< t
<< endl;

jeta(A,n,t);

return O;
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}

// Nénprogrami jeta
void jeta(int A[],int n,char t[])

{
int i,s;
/] - llogaritja e shumés —--———-————-
s=0;
for (i=0;i<n;i++)
it (A[1]<0)
s=s+A[1]*A[1];
else
s=s+A[i];
// -—— shtypja e vektorit —-——-—-—-—————-
for (i=0;i<n;i++)
cout << setw(b)
<< 1
<< setw(10)
<< A[Li]
<< endl;
cout << t
<< '"\n Shuma: "
<< s
<< "\n\n"';
return;
s

NEé kété version té€ programit shuma e llogaritur éshté paraparé té shtypet
né nénprogram. Né kété ményré, gjaté shfrytézimit té funksionit jeta, shuma s
nuk duhet té pércillet né programin kryesor, prandaj edhe thirrja e nénprogramit
béhet thjesht, duke e shénuar emrin e funksionit né program. Si rrjedhojé, para
emrit té funksionit éshté shénuar fjala VO d, kurse te komanda return e
nénprogramit nuk figuron mé variabla e shumés S. Meqé né nénprogram éshté
paraparé té€ shtypet edhe rreshti i fundit me viza, si parametér i treté brenda
kllapave té funksionit éshté pérfshiré edhe variabla t, e cila né fakt paraqet njé
vektor té tipit char.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né ekran do té€ duket
plotésisht njélloj me até qé shihet né Fig.6.76.
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Llogaritje duke shfrytézuar disa vektoré

Gjaté llogaritjeve té ndryshme né nénprograme mund té shfrytézohen
njékohésisht vlerat q¢ merren nga disa vektoré. Nénkuptohet se emrat e
vektoréve duhet té paraqiten si parametra brenda kllapave té funksioneve
pérkatése.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

n
z=3x+2) (33 —b?)
i-1
ku brenda shumés paraqiten anétarét e vektoréve A(N) dhe
B(N). Gjaté llogaritjes sé shumés shfrytézohet nénprogrami
shumaV.

// Programi funkV8

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

float shumav(int A[],int B[],int n);
int main()

const int n=7;
float s,X,y;

int A[n]={3,6,9,-2,-7,8,5};
int B[n]={2,7,-4,5,8,-1,3};
int i;
char t[]="---————————— -
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> X;
cout << "\nAnétarét e vektoréve\n"
<< "\n i ALT] BLiJ\n"
<< t
<< endl;

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

cout << setw(b)
<< 1
<< setw(10)
<< ALil
<< setw(10)
<< B[i]
<< endl;

s=shumaV(A,B,n);
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cout << t
<< "\nVlera e shumés s=
<< s
<< "\n"";

z2=3*X+2*s;

cout << "\nVlera e funksionit z="
<< Z
<< Il\n\nll;

return O;

}

// Nénprogrami shumaV
float shumav(int A[],int B[],int n)

{ o

int 1;

float s;

s=0;

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

s=s+(3*A[1]-B[i1*B[i]);

return s;
3

Né programin e dhéné, gjaté llogaritjes s€ shumés jané shfrytézuar
anétarét e dy vektoréve. Prandaj, né€ nénprogram, si parametra formal€ paraqiten
vektorét A dhe B. Njékohésisht, kur thirret funksioni pér ta llogaritur shumén,
edhe si parametra aktualé paraqiten vektorét né fjalé. Né program dhe né
nénprogram shuma éshté deklaruar e tipit Float, sepse vlera e saj mund té jeté
edhe numér mé 1 madh pér vlera té tjera té anétaréve té vektoréve.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati né ekran do té€ duket si né
Fig.6.17.

Dlera e vardiabhlés == 5.7

Anétareét e vektoreéve

Ulera e

Jlera e funksionit ==—186.9

Prezz any key to continue
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Fig.6.17
Rezultati i programit funkl’§

Nése duam ta kontrollojmé saktésiné e rezultatit té fituar, vlerat duhet té
llogariten edhe me doré. Por, qé té humb sa mé pak kohé, pér testim mund té
merren, p.sh., vetém 3 anétarét e paré té vektoréve. Pér kété qéllim, programi
duhet té ekzekutohet pasi paraprakisht té merren 3 vlera e parametrit N gjaté
thirrjes sé funksionit, késhtu:

s=shumaV(A,B,3);

Plotésisht njélloj si gjaté shfrytézimit té dy vektoréve né nénprogram
veprohet edhe kur kemi té béjmé me mé shumé vektoré njékohésisht.

Formimi i vektorit né nénprogram

Si rezultat i njé nénprogrami mund té merren edhe anétarét e vektorit.
Gjaté késaj, shkruarja e vektorit si parametér formal dhe si parametér aktual do
té duket ashtu si¢ u dha mé sipér. Por, kétu vektori do té paragitet edhe né fund
té komandés return, me kllapat e mesme té indeksit pérkatés.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet vektori A(m), duke i
pércaktuar anétarét e tij pérmes shprehjes:

a, =3+4i

// Programi funkV2

#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

void Fformimi(int X[],int n);
int main()

const int m=5;
int i1,A[m];

formimi(A,m);

cout << "\nVektori i formuar\n\n"
<< IIA:{II;
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(4)
<< ALi];
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cout << " R\n\n"";
return O;

}

// Nénprogrami formimi

void formimi(int X[],int n)

{ -
int i;
for (i=0;i<n;i++)
X[1]=3+4*1;
return;
}

Pér formimin e vektorit A(M) kétu éshté shfrytézuar nénprogrami
formimi, ku te funksioni pérkatés si parametra formalé paragiten vektori X dhe
numri i anétaréve té tij N.

Gjaté shfrytézimit t€ funksionit né programin kryesor €shté shkruar
komanda:

formimi(A,m);

Nése krahasohen parametrat qé paraqgiten brenda kllapave me ata qé jané shénuar
né titullin e nénprogramit, do té shihet se parametrat formalé X dhe N jané
zévendésuar me parametrat aktualé A dhe m.

Rezultati i cili shtypet né ekran pas ekzekutimit té€ programit t€ dhéné do
té duket si né Fig.6.786.

Vektordi i formuar

Fig6.18 A={ 3 7 11 15 19 2
Rezultati i programit funkl”2

Press any key to continue

Anétarét e vektorit q¢é formohet mund edhe té llogariten me shprehje mé
té pérbéra.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet vektori Z(N), duke i
llogaritur anétarét e tij pérmes shprehjes:

I
z, =2x+4) (k+3)
k=0
Né program, pér formimin e vektorit Z éshté shfrytézuar
nénprogrami VEKEOriZ. Vlera e variablés X kompjuterit i jepet
si vleré hyrése pérmes tastieré€s.
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]

// Programi funkV3

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

void vektorizZ(float Z[],int n,float x);
int main()

const int n=5;

int 1;

float x,Z[n];

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

vektorizZ(Z,n,x);

cout << "\nVektori i1 formuar\n\n"
<< "z={"";
for (i=0;i<n;i++)
cout << setw(7)
<< Z[i];
cout << " F\n\n";
return O;

}

// Nénprogrami vektoriz

void vektorizZ(float Z[],int n,float x)

{

int i,k;

float s;

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

{
s=0;
for (k=0;k<=i;k++)

s=s+(k+3);

Z[i]=2*x+4*s;

}

return;

Pérmes nénprogramit VEKETOrZ kétu éshté pércaktuar formimi i
vektorit Z, duke mos i dalluar parametrat formalé dhe ata aktualg, té cilét
shfrytézohen gjaté definimit dhe thirrjes sé funksionit. Kjo shihet qarté, nése
krahasohet procedura e llogaritjes né nénprogram dhe komanda pérmes sé cilés
thirret funksioni:
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vektoriz(Z,n,x);

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati i cili shtypet né ekran do té
duket si né Fig.6.79.

Ulera e variabhleés == 5.8
Uektori i formuar

Z={ 23.6 1%7.6 59.6 83.6 111.6 >

Press any key to continue

Fig.6.19 Rezuitati i programit funkl’3

Pér t'i kontrolluar vlerat e fituara té anétaréve té vektorit Z, p.sh., le ta
marrim llogaritjen e anétarit té dyté:

Z[1]=2*5.8+4*{(0+3)+(1+3)}=39.6

Nése né nénprogramin e dhéné mé sipér shfrytézohen parametra formalé
edhe pér numrat q€ paraqiten né shprehjen e dhéné, gjaté shfrytézimit té tij, nése
ata zévendésohen me parametra aktual€ té€ ndryshém, do té fitohen vektoré me
vlera t€ ndryshme té anétaréve té tyre.

Shembull

Versioni FunkV3a i programit FUNKV3 tek i cili, gjaté
formimit té vektorit Z(N), pér llogaritjen e anétaréve té tij
shfrytézohet shprehja e pérgjithshme:

z,=ax+b) (k+c)
k=0

Vetém vlera e variablés X kompjuterit i jepet si vleré hyrése
pérmes tastierés.

// Programi funkV3a

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

void vektoriz(float Z[],int n,float x,int a,int b,int ¢);

int main()

const int n=5;
int 1;
float x,Z[n];
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cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> Xx;

vektoriz(Z,n,x,2,4,3);

cout << "\nVektori i formuar\n\n"
<< "zZ={"";
for (i=0;i<n;i++)
cout << setw(4)
<< Z[i];
cout << " F\n\n"";
return O;

}

// Nénprogrami vektoriZ

void vektorizZ(float Z[],int n,float x,int a,int b,int c)
{
int i,k;
float s;
for (i=0;i<n;i++)
{
s=0;
for (k=0;k<=i;k++)
s=s+(k+c);
Z[i]=a*x+b*s;
}

return;

Né nénprogram, brenda kllapave té funksionit, si parametra formalé jané
shénuar edhe variablat @, b dhe C. Njékohésisht, né programin kryesor, gjaté
shfrytézimit té€ funksionit VeKtoriZ, parametrat formalé jané zévendésuar me
vlerat 2, 4 dhe 3, té cilat jané marré€ si parametra aktualé pérkatés. Késhtu, nése
ekzekutohet ky version i programit, pér vlerén hyrése 5.8 té variablés X, do té
fitohet rezultati 1 dhéné né Fig.6.79.

Meqé nénprogrami éshté shkruar né njé formé mé té pérgjithshme, ai
mund té pérdoret pér krijimin e vektoréve me vlera té ndryshme té anétaréve.
Késhtu, p.sh., nése funksioni thirret me parametrat aktualé vijues:

vektoriz(Z,n,x,5,2,1);

anétarét e vektorit do té llogariten pérmes shprehjes:

z; =5x+2) (k+1)
k=0
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sepse parametrat formalé &, b dhe C jané zévendésuar me parametrat aktualé 5,

2 dhe 1.
Por, nése funksioni thirret késhtu:
vektoriz(Z,n,x,3,x+1,2*X);

pér llogaritje té anétaréve té€ vektorit kompjuteri do ta shfrytézojé shprehjen:

Z, = 3x+(x+1)zi:(k + 2X)

sepse parametrat formalé &, b dhe C jané zévendésuar me parametrat aktualé:

3
X+1
2*X

Funksioni i dhéné, né program mund té thirret edhe disa heré. Por, pas
¢do thirrje duhet té shtypen, ose té shfrytézohen pér llogaritje té€ ndryshme
anétarét e vektorit, sepse me thirrjen vijuese té€ funksionit vlerat paraprake té
anétaréve té tij mbulohen me vlerat e reja.

Shfrytézimi i disa vektoréve

Gjaté formimit té njé vektori té ri mund té shfrytézohen anétarét e disa
vektoréve, té cilét duhet té vendosen si parametra brenda kllapave té funksionit
pérkatés.

Shembull | Programi pérmes sé cilit nga anétarét e vektoréve X(m) dhe
Y (m) formohet vektori Z(m), duke i llogaritur anétarét e tij
pérmes shprehjes:
{3Xi +d PEr x, <,
i .
X =2y, Perx 2y

Pér formimin e vektorit té ri, né program shfrytézohet
nénprogrami FOrmimiZ. Vlera e variablés d kompjuterit i jepet
si vleré hyrése pérmes tastierés.

// Programi funkV9
#include <iostream>
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#include <iomanip>

using namespace std;

void formimiz(int X[],int Y[],double Z[],float d,int m);
int main()

const int m=8;
int X[m]={6,3,
int Y[m]={-2,1,
int 1;
float d;
double Z[m];
char t[J=""-----------————— -
cout << "\nVlera e variablés d: ";
cin >> d;
cout << "\nAnétarét e vektoréve\n"
<< "\n i X[1] YLiJ\n"
<< t
<< endl;

for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(b)

<< 1

<< setw(10)
<< X[i]l

<< setw(10)
<< Y[i]

<< endl;

cout << t
<< "\n\nVektori i formuar"
<< "\n\nz={"";

formimiZ(X,Y,Z,d,m);

for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(5)
<< Z[1];:
cout << " R\n\n"";

return O;

}

// Nénprogrami formimiZ

void formimiZ(int X[],int Y[],double Z[],float d,int m)
{

int i;

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

it (X[iI<YLiD)
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Z[i]=8*X[i]+d;
else

ZLi1=X[i1-2*Y[i];

return;

Kétu, brenda kllapave té titullit té€ nénprogramit, pérvec dy vektoréve
anétarét e té ciléve shfrytézohen gjaté pércaktimit té vlerave té vektorit Z,
figuron edhe veté vektori qé formohet. Rezultati i cili fitohet pas ekzekutimit té
programit té dhéné do té duket si né Fig.6.20.

Ulera e variableés d:= &

Anétarét e vektoréve

Uektori i formuar

L={ 18 1 -1 28

Prezz any key to continue

Fig.6.20 Rezultati i programit funkl’9
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Matricat né nénprograme

Né nénprograme mund té shfrytézohen edhe matricat. Gjaté deklarimit té
prototipit té€ funksionit si dhe veté nénprogramit, né grupin e parametrave
formalé vendoset edhe emri i matricés. Por, kétu brenda kllapés sé indeksit té
dyté té matricés, me té cilin pércaktohet numri i kolonave té saj, duhet té
shénohet konstantja pérkatése. Pér kété qéllim, paraprakisht numri i kolonave
deklarohet si konstante simbolike (ang. symbolic constant) pérmes komandés
paraprocesorike #define, ose pérmes deklarimit té zakonshém const.

Shembull Programi pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve té matricés

A(m,n).

// Programi funkM1

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

#define n 3

double matrica(int X[][n],int m);
int main()

const Int m=4;

int 1,j;
double r;
char t[J="--——-—--—---—--——- "
int ALm]1[n]={{5.8,2},
{ E] E] E]
{65155}5
{3.2,4}};
cout << '\n Matrica A\n"
<< t
<< '"\n"";

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

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(4)
<< ALT10O1] ;
cout << endl;

}

cout << t
<< endl;
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r=matrica(A,m);

cout << "Shuma e anétaréve té matricés:
<L r
<< "\n\n"';

return O;

}

// Nénprogrami matrica

double matrica(int X[][n],int m)
{
int i,j;
double s;
s=0;
for (i=0;i<m;i++)
{
for (3J=0;j<n;j++)
s=s+X[11l11;
}

return s;

Kétu, né fillim té programit, numri i kolonave té matricés N éshté
deklaruar si konstante pérmes komandés paraprocesorike #define. Kjo
konstante pastaj €shté shfrytézuar gjaté deklarimit té prototipit té funksionit si
dhe veté funksionit. Numri i rreshtave t€ matricés M éshté marré si parametér
formalé i vecanté te prototipi i funksionit dhe gjaté pércaktimit té parametrave té
veté funksionit.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati qé shtypet né ekran do té
duket si né Fig.6.217.

Matrica A

Fig.6.21
Rezultati i programit funkM1 Shuma e anétartve tE€ matricés: 55

Presz any key to continue

Deklarimi i1 indeksit té dyté si konstante mund té béhet edhe pérmes
komandés CONST, ashtu qé rreshtat e paré té€ programit do té duken késhtu:
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// Programi funkml

#include <iostream>

using namespace std;

const n=3;

double matrica(int X[][n],int m);
int main()

Prej kétu shihet se deklarimi né fjalé éshté vendosur para deklarimit té
prototipit té€ funksionit dhe, meqé €shté vendosur edhe para programit kryesor,
ky deklarim vlen edhe pér programin kryesor.

Nénprogrami mund té shfrytézohet gjaté formimit té matricave,
ngjashém si edhe gjaté formimit té vektoréve.

Shembull Programi pérmes sé cilit formohet matrica Z(m, n), duke i
pércaktuar anétarét e saj pérmes shprehjes:

2i + | Péri< j
z; =40 Péri=j
I+3] Péri> |

Pér formimin e matricés Z éshté shfrytézuar nénprogrami
matricaZ.

// Programi funkM2

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

const n=4;

void matricaZ(int A[][n],int m);
int main()

const Int m=5;

int 1,j;
char tJ="---—--—-—--"--"-----——- "
int Z[m][n];
cout << "\n Matrica e Z\n"
<< t
<< '"\n"";

matricaz(Z,m);
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for (i=0;i<m;i++)

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(4)

<< Z[i101

cout << endl;

}

cout << t
<< "\n\n";

return O;

}

// Nénprogrami matricaZ

void matricaz(int Z[][n].,int m)

{
int i,j;
for (1=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
it (i<j)
Z[i101=2*1+];
else
it (i==))
Z[i]1Li1=0;
else
Z[i1Li1=1+3*3;
return;
s

Edhe kétu, gjaté vendosjes s€ matricés si parametér formal, kompjuterit
duhet t'i jepet numti i kolonave N, duke e deklaruar vlerén e saj si konstante para
programit kryesor. Nése ekzekutohet programi i dhéné, matrica e formuar do té
duket si né Fig.6.22. RS

Matrica e Z

Fig.6.22
Regultati i programit funkM2

Press any key to continue

Nénprogrami mund té shfrytézohet edhe gjaté numérimit té€ anétaréve té
caktuar né matricés.



340 Bazat e programimit né C++

Shembull Programi pérmes sé€ cilit gjendet numri i anétaréve pozitivé P
té matricés sé dhéné Z(m, N), duke e shfrytézuar
nénprogramin matricaP.

// Programi funkM3

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

const n=5;

int matricaP(int Z[][n],int m);
int main()

const int m=4;

int 1,j,p;

char t[]="---——==———— - "

int Z[m][n]1={{5.8,-2.4,7},
{41_3181_611}1
{5!6,_11_2,9}5
{-2,3,5,-4,6}};

cout << "\n Matrica Z\n"
<< t
<< Il\nll;

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

for (J=0;j<n;j++)
cout << setw(4)

<< z[i101

cout << endl;

}

cout << t
<< endl;

p=matricaP(Z,m);
cout << "Numri i anétaréve pozitivé p="
<<p

<< "\n\n";
return O;

}

// Nénprogrami matricaP

int matricaP(int Z[][n],int m)
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t
int 1,j,p;
p=0;
for (i=0;i<m;i++)
for (J=0;j<n;j++)
if (Z[i1L[j]1>=0)
p=p+1;
return p;
}

Né nénprogram, brenda dy unazave, pérmes sé cilave gjenerohen
indekset e anétaréve té matricés Z, éshté vendosur komanda pér degézim 1F.
Pérmes késaj komande, sa heré qé anétari i matricés éshté numér pozitiv, pérmes
shprehjes:

p=p+1;

numératoti i numrave pozitivé rritet pér 1.
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati do té duket si né Fig.6.23.

Matrica Z

Fig.6.23 Mumri i anétaréve pozitiveé p=13
Regultati i programit funkM3

Prezz any key to continue

Njé funksion mund té thirret edhe disa heré brenda programit kryesor.

Shembull Programi FUNKM pérmes sé cilit gjendet shuma e anétaréve
maksimalé té rreshtave té vecanté té matricés sé dhéné
A(m,n). Pér gjetje té anétarit maksimal X né rreshtin e 1-té té
matricés shfrytézohet nénprogrami maxaA.

a. Pa nénprogram

// Programi funkM
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
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int main()

const m=5,n=4;

int AIm]1[n]={{5,2,14,8},
{7,9,1,-63},
{8,3,15,4},
{12,6,5,-1},
{6!41_5!2}};

int 1,J,X;

char h[]="---—===———— v

cout << "\nAnétarét maksimalé té rreshtave\n"
<< "\n Matrica x\n"'
<< h
<< endl;

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

{
x=A[1][0];
for (J=0;j<n;j++)
if (<ALIIOD
x=AL1101];
cout << setw(5)
<< AL1101;
3
cout << setw(8)
<< X
<< endl;
}
cout << h
<< endl;
return O;

}

Né program, pér ¢do rresht, i cili pércaktohet pérmes variablés T té
unazés s€ jashtme, gjendet anétari maksimal X. Pér kété qéllim, para unazés sé
brendshme me té cilén ndryshohet indeksi i dyté J pér anétarét e kolonave té
vecanta, pérmes shprehjes:

x=ALi]1[0];

si vleré fillestare e anétarit maksimal né rreshtin aktualé T zgjedhet anétari i paré
né rresht. Pastaj, krahasohet vlera qé ruhet te variabla X me anétarét e tjeré té
rreshtit né fjalé, duke e ndryshuar indeksin e dyté J pérmes unazés sé
brendshme. N& procesin e krahasimit, sa heré qé gjendet ndonjé anétar i matricés
me vleré mé té€ madhe se vlera g€ ruhet te variabla x, vlera e re ruhet te variabla
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né fjalé, duke e mbuluar vlerén paraprake. Pér kété géllim shfrytézohen
komandat:

it (x<ALI1LID)
x=AL1101;

NEé fund, pasi té€ krahasohet vlera g€ ruhet te variabla X me té gjitha vlerat e
rreshtit aktual, te kjo variabél do ta kemi vlerén maksimale X té rreshtit aktual.
Njékohésisht, me procedurén e gjetjes s€ anétarit maksimal, né unazén e
brendshme éshté paraparé qé té shtypen anétarét e rreshtit aktual. Pas daljes nga
unaza e brendshme, né vazhdim té anétaréve té rreshtit aktual shtypet edhe vlera
e variablés X, tek e cila ruhet vlera e anétarit maksimal. Késhtu, rezulati né ekran
do té duket si né Fig.6.24.

Aneétarét maksimalé té rreshtave

Fig.6.24
Regultati i programit funkM

Preszsszs any key to continue

b. Me nénprogram

// Programi funkM

#include <iostream>

#include <iomanip>

const int n=4;

int maxA(int A[][n],int i,int m);
using namespace std;

int main()

const m=5;

int A[m1[n]1={{5,2,14,8},
{7,9,1,-6},
{8,3,15,4},
{12,6,5,-1},
{6.4,-5,2}};

int i,j,X;

char h[]="---—————— = "-

cout << "\nAnétarét maksimalé té rreshtave\n"
<< "\n Matrica x\n"*
<< h

<< endl;
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for (i=0;i<m;i++)
for (3=0;j<n;j++)
cout << setw(b)
<< ALT101]:

x=maxA(A,i,m);

cout << setw(8)

<< X
<< endl;
cout << h
<< "\n\n"';
return O;
b

// Nénprogrami maxA

int maxA(int A[][n],int i,int m)

{ .
int j,x;
x=A[1][0];
for (J=0;j<n;j++)
it (x<ALOD
x=ALi1101;
return Xx;
3

NEé nénprogramin e dhéné €shté pércaktuar procedura e gjetjes sé
anétarit maksimal X, né rreshtin e 1-té té matricés A(m, N). Pér kété géllim, né
programin kryesor, funksioni maxA thirret pér ¢do vleré té variablés T té unazés
s€ jashtme, duke e vendosur komandén:

x=maxA(A,i,m);
brenda késaj unaze. Edhe né kété rast, rezultati né ekran do té duket plotésisht
njélloj me até qé u dha mé sipér, kur nuk shfrytézohet nénprogrami.

Funksionet inline

Né gjuhén C++ shfrytézohet edhe njé formé tjetér e deklarimit té
funksioneve pérmes komandés Inline, e cila dallon pak nga forma e deklarimit
té funksioneve e cila u pérmend mé sipér. Deklarimi i funksioneve té tilla béhet
menjéheré né pjesén e paré t€ programit, duke filluar me komandén inline.

Dallimi mes funksioneve Inline dhe atyre té zakonshme géndron né até
se:
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e gjaté thirrjes sé funksioneve té zakonshme, procesi llogarités pércillet
né nénprograme me té cilét ato pércaktohen, pér t'u kthyer né fund
pérséri né programin kryesor,

e sa heré qé thirren funksionet Inline, kopjet ¢ komandave té tyre
vendosen né program, duke u bé késhtu pjesé pérbérése e programit.

Prej késaj qé u tha mé sipér shihet se gjaté shfrytézimit té funksioneve inline
programi rritet, sepse 1 shtohen kopjet e nénprogrameve gé thirren, por fitohet
né shpejtésiné e ekzekutimit t€ tij. Nga ana tjetér, gjaté thirrjes s€ funksioneve t¢
gakonshme kompjuterit i duhet njé kohé shtesé pér kalim né nénprograme dhe
kthim pas né programin kryesor. Praktikohet qé si funksione Inline té
deklarohen funksionet qé kané mé pak komanda, ashtu qé thirrja e tyre té mos
ndikojé shumé né madhésiné e programit qé ekzekutohet.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet perimetri i katérkéndéshit me
brinjét @ dhe b, duke e shfrytézuar funksionin inline.

// Programi inlinel
#include <iostream>
using namespace std;
// Nénprogrami perimetri

inline float perimetri(float a,float b)
{

}

// Programi kryesor

return 2*(a+b);

int main()

float a,b,p;

cout << "\nBrinja a: ';
cin >> a;

cout << '"\nBrinja b: ';
cin >> b;

p=perimetri(a,b);

cout << "\nPerimetri &shté p=
<<p
<< "\n\n"';

return O;
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}

Si¢ shihet nga programi i dhéné, funksioni Inline éshté deklaruar né
fillim té programit, me formé té njéjté me funksionet e zakonshme. Thirrja e tij
né programin kryesor pérmes emrit perimetri nuk dallon aspak nga thirrja e
funksioneve té zakonshme, gjaté sé cilés parametrat formalé @ dhe b jané
zévendésuar me parametrat aktualé pérkatés, vlerat e té ciléve kompjuterit i jepen
pérmes tastierés.

Nése ckzekutohet programi i dhéné, dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepen vlerat hyrése 5 dhr 4, rezultati do té duket si né Fig.6.25.

Brinja a: &
Brinja bh: 4

Fig.6.25 Perimetri Eshté p=18
Rezultati i programit inlinel

Preszsz any key to continue

Kétu, vlera qé llogaritet né nénprogram mund té pércaktohet pérmes njé
variable té€ vecanté dhe pastaj té shénohet né vazhdim té komandés return,
p-sh., késhtu:

// Nénprogrami perimetri

inline float perimetri(float a,float b)

float p;

p=2*(a+b);

return p;
}

NEé njé program njékohésisht mund té shfrytézohen disa nénprograme
inline.

Shembull Programi pérmes sé cilit llogaritet katrori dhe kubi i numrit a,
duke shfrytézuar dy funksione zn/ine.

// Programi inline2
#include <iostream>
using namespace std;
// Nénprogrami katrori

inline float katrori(float a)
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{

}
// Nénprogrami kubi

return a*a;

inline float kubi(float a)
{

}

// Programi kryesor

return a*a*a;

int main()

float a,f,qg;
cout << "\nNumri a: "';
cin >> a;

f=katrori(a);

cout << "\nKatrori i numrit a: "
<< F
<< Il\nll;

g=kubi(a);

cout << "\nKubi 1 numrit a:
<< g
<< "\n\n"';

return O;

NE fillim té programit, pér llogaritjen e katrorit dhe té€ kubit jané
definuar funksionet inline pérkatése, Katrori dhe kubi. Kurse, gjaté thirtjes sé
tyre né programin kryesor, parametri formal a éshté zévendésuar me numrin 4 si
parametér aktual. Pas késaj, rezultati né ekran do té duket si né Fig.6.26.

HMumri a:z &

Katrori i numrit a: 25
Fig.6.26

.. L Kubi i numerit a: 125
Regultati i programit inline2

Preszsz any key to continue
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Nénprogramet zn/ine mund té thirren edhe brenda unazave, ashtu qé
parametrave formalé t'u ndahen vlera té ndryshme aktuale.

Shembull | Programi tek i cili dy funksionet in/ine té€ definuara né detyrén
paraprake thirren brenda njé unaze, pér ta fituar tabelén e
katroréve dhe té kubeve té numrave X mes vlerave a dhe b, duke
e ndryshuar me hapin 1.

// Programi inline3
#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

// Nénprogrami katrori

inline float katrori(float a)

{

}
// Nénprogrami kubi

return a*a;

inline float kubi(float a)
{

}

// Programi Kkryesor

return a*a*a;

int main()

float a,b,x,f,g;
char t[]="---——-——-———— -
cout << "\nKufiri i poshtém a: ';
cin >> a;
cout << "\nKufiri i sipérm b: ";
cin >> b;
cout << "\n\n X Katrori Kubi\n"
<< t
<< endl;
X=a;
while (x<=b)

f=katrori(x);
g=kubi (x);
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cout << setw(b)
<< X

<< setw(7)
<< F

<< setw(10)
<<

<< endl;
X=X+1;

}

cout << t
<< Il\n\nll;
return O;

Né program, nénprogramet Katrori dhe Kubi thirren brenda unazés
né té cilén vlerat e variablés s€ unazés x ndryshohen me hapin 1 mes vlerés
fillestare & dhe asaj pérfundimtare b. Rezultati né ekran do té duket si né
Fig.6.27

Kufiri i poshtém a: -3

Kufiri i sipérm h: 8

Katrori

Presz any key to continue
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Fig.6.27
Rezultati i programit inline3

Pérmes nénprogrameve INlINe mund té pércaktohen edhe funksione
mé té ndérlikuara.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

y = 2% +3§1:{(2i _1)!+TX}

i=2

Vlerat e variablave X dhe N kompjuterit i jepen si vlera hyrése
pérmes tastierés, kurse pér llogaritjen e shumés me faktorielin
brenda saj shfrytézohet nénprogrami shumaF.

// Programi inline4
#include <iostream>
using namespace std;
// Nénprogrami shumaF

inline float shumaF(int n,float x)

{
int i,k;
float s,F,y;
s=0;
for (i=2;i<=(n+1l);i++)
{
F=1;
for (k=1;k<=(2*i-1);k++)
F=F*k;
s=s+(F+x/1);
}
y=2*x+3*s;
return y;
}

// Programi Kryesor
int main()

int n;
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float x,y;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> X;

y=shumaF(n,x);

cout << "\nVlera e funksionit y="
<<y
<< "\n\n"';
return O;

}

Nése funksioni 7n/ine, i dhéné mé sipér, krahasohet me nénprogramet e
zakonshme do t€ shihet se nuk ka asnjé dallim, sado i ndérlikuar qé té jeté ai. Rezultati
qé fitohet pas ekzekutimit t€ programit t€ dhéné, pér vlera hyrése t€ caktuara, do té
duket si né Fig.6.28.

e variablés n:= 3

e variabhlés x: &
Fig.6.28 e funksionit y=15524_3

Rezultati i programit inlined any key to continue

Makro funksionet

Duke e shfrytézuar komandén paraprocesorike #define, mund té
definohen makro funksione, té cilat paraqesin njé formé mé té thjeshté té
funksioneve. Parametrat qé shfrytézohen né makro funksione nuk shoqérohen
edhe me deklaratén pérkatése pér tipin e tyre, gjé q€ €shté njé e meté e
funksioneve té deklaruara né kété ményré.

Shembull Programi pérmes sé cilit tregohet llogaritja e katrorit dhe e kubit
té numrit té ploté @, duke shfrytézuar dy makro funksione.

// Programi makrol
#include <iostream>
using namespace std;

#define katrori(a) (a*a)
#define kubi(a) (a*a*a)
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// Programi Kkryesor
int main()

float a,f,q;
cout << "\nNumri a: "';
cin >> a;

f=katrori(a);

cout << "\nKatrori i1 numrit a:
<< F

<< '\n"';
g=kubi(a);

cout << "\nKubi i numrit a: "
<< g
<< "\n\n"';

return O;

Pér pércaktimin e llogaritjes sé katrorit dhe té kubit té numrit a, kétu
jané shfrytézuar dy makro funksione, té€ vendosura né fillim té programit si
komanda paraprocesorike:

#define katrori(a) (a*a)
#define kubi(x) (a*a*a)

Gjaté shfrytézimit té tyre né programin kryesor, funksionet né fjalé
thirren pérmes emrave pérkatés, plotésisht njélloj si¢ thirren edhe funksionet e
zakonshme, duke i zévendésuar parametrat formalé me ata aktualé.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén e variablés a, e cila
kompjuterit i jepet pérmes tastierés, rezultati qé shtypet né ekran do té duket si
né Fig.6.29.

Humr»i a: 7.5

Katrori i numrit a: 56.25

Kubi i numrit a: 421 895

Fig.6.29
Rezultati i programit makrol Press any key to continue
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Pérmes makro funksioneve mund té pércaktohen edhe funksione mé
komplekse, por definimi i tyre gjithsesi duhet té béhet me vetém njé shprehje.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera e funksionit:

_J4x+1 pér x <2
~|x-3 pér X > 2

duke e shfrytézuar makro funksionin 1logaritjay.

// Programi makro2
#include <iostream>
using namespace std;

#define logaritjay() (SR - (D) : BS8))
// Programi Kkryesor
int main()

float x,y;
cout << "\nVlera hyrése x: ";
cin >> X;

y=llogaritjaY(x);

cout << "\nVlera e llogaritur y:
<<y
<< "\n\n"';
return O;

}

NEé program, gjaté pércaktimit té funksionit y éshté shfrytézuar operatori
? 2 pér llogaritje té kushtézuar. Si¢ éshté shpjeguar edhe né kapitullin e dyté,
gjaté shfrytézimit té operatorit né fjalé, nése plotésohet kushti X<=2, vlera e
funksionit llogaritet me shprehjen e paré 4*X+1, pérndryshe pér llogaritjen e tij
pérdoret shprehja e dyté X-3.

Nése programi i dhéné ekzekutohet pér njé vleré hyrése té caktuar,
rezultati do té€ duket si né Fig.6.30.

Ulera hyrese x: 1

Ulera e llogaritur uv: 5

Fig.6.30
Rezultati i programit makro2 Pressz any key to continue
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Funksionet matematikore

Né kuadér t€ gjuhés C++, ekzistojné module me shumé funksione té
gatshme, t€ cilét mund té€ thirren pérmes emrave pérkatés. Gjaté shfrytézimit té
funksioneve té tilla, prototipet e tyre duhet té deklarohen né program pérmes
komandave paraprocesorike #include.

Kétu, fillimisht, do té pérmendet moduli math.h, né té cilin pérfshihen
funksione t€ ndryshme matematikore, ashtu si¢ shihet né tabelén e dhéné né

Fig.6.31.

Né matematiké N¢é gjuhén C++
sin(x) sin(x)

cos(x) cos(x)

tg(x) tan(x)
arcsin(x) asin(x)
arccos(x) acos(x)
arctang(x) atan(x)
In(x) log(x)
log(x) log10(x)

XY pow(x,y)

ex exp(x)

Jx sqre(x)

| x| abs(x), fabs(x)
sh(x) sinh(x)

ch(x) cosh(x)

th(x) tanh(x)

Fig.6.31 Tabela e funksioneve matematikore

Parametrat X dhe Y té shénuar brenda kllapave té funksioneve jané vlera té
tipit double, pérvec¢ né rastin e funksionit abs(X) pérmes sé cilit gjendet
vlera absolute e variablés X té tipit INt. Gjaté shfrytézimit té funksioneve
trigonometrike vlera e variablés X duhet té jepet né radiané.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera numerike e funksionit:
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y =3sin(x +1) + 4e* — 2log(x + 2)

ku X €shté anétari mé i madh pér nga vlera absolute né vektorin

e dhéné A(m).

// Programi matl
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <math.h>
using namespace std;

int main()

const int m=7;

double y;

int i,x;

int A[m]={4,-7,3,-9,5,-3,6};

cout << "\nVektori i dhéné\n\n"
<< "A:{";
for (i=0;i<m;i++)
cout << setw(4)
<< ALi];
cout << " R\n\n"';

// Gjetja e vlerés mé té madhe absolute

x=abs(A[O0]D):
for (i=1;i<m;i++)
ifT (abs(ALI]D>x)
x=abs(A[1]);

cout << "\nVlera mé e madhe absolute x="
<< X

<< "\n\n"";
y=3*sin(x+1)+4*exp(x)-2*log(x+2);

cout << "\nVlera e funksionit y="
<<y

<< "\n\n";
return O;

}

NEé program, menjéheré né fillim éshté vendosur komanda paraprocesorike
#include <math.h>, pér ta njoftuar kompjuterin se do té shfrytézohen
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funksione nga moduli matematikor math.h. Nése ekzekutohet programi i
dhéné, rezultati qé shtypet né ekran duket si né Fig.6.32.

Jektori i dhéng

A={ 4 -7 3 -9

Ulera mé e madhe absolute »x=%

Fig.6.52
Regultati i programit mat1 Ulera e funkzionit y=32485%.9

Presz any key to continue

Thirrja e funksioneve brenda nénprogrameve

Brenda nénprogramit qé shfrytézohet pér definimin e njé funksioni té ri
nuk mund té definohen funksione té tjera. Por, gjaté definimit té funksioneve
mund té€ thirren funksione té€ gatshme, t€ marra nga module t€ ndryshme me
funksione, ose edhe té definuara brenda programit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit llogaritet vlera numerike e shprehjes:

n+l
z= % +2) {k +4cos(3x - 1)}

k=1

Pér llogaritjen e shumés shfrytézohet nénprogrami shumaF,
kurse vlerat e variablave X dhe N kompjuterit i jepen si vlera
hyrése pérmes tastierés.

// Programi f1

#include <iostream>

#include <math.h>

double shumaF(int n,float x);
using namespace std;

int main()

float Xx;
double z;
int n;
cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> x;

cout << "\nVlera e variablés n:
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cin >> n;

z=x/3+2*shumaF(n,x);

cout << "\nVlera e llogaritur z="
<< z

<< Il\n\nll;
return O;

}

// Nénprogrami shuma

double shumaF(int n,float x)

{
double s;
int k;
s=0;
for (k=1;k<=n+1;k++)
s=s+(k+4*cos(3*x-1));
return s;
}

Né nénprogram, pér llogaritjen e vlerés COS(3X-1) éshté shfrytézuar
funksioni trigonometrik pérkatés, i cili merret prej modulit me funksione té
ndryshme math . h. Pas ekzekutimit té programit té dhéné, pér vlera hyrése té
caktuara, rezultati do té duket si né Fig.6.33.

Ulera e variahlés x: 2

Ulera e variahlés n: 7

Ulera e llogaritur ==980.821

Fig.6.33 )
Rezuitati i programit f1 Presz any key to continue

Brenda njé nénprogrami mund té€ thirren edhe funksione té cilat
definohen pérmes nénprogrameve né kuadér té programit.

Shembull | Programi nga shembulli paraprak, i cili éshté modifikuar ashtu
qé pér llogaritje dhe pér shtypje té vlerés sé variablés Z
shfrytézohet nénprogrami I logaritjaZ.

// Programi f2
#include <iostream>
#include <math.h>
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double shumaF(int n,float x);
void llogaritjaz(int n,float x);

using namespace std;
int main()

float Xx;

int n;

cout << "\nVlera e variablés x: ";
cin >> Xx;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

Ilogaritjaz(n,x);

return O;

}

// Nénprogrami shumaF

double shumaF(int n,float x)

{
double s;
int k;
s=0;
for (k=1;k<=n;k++)
s=s+(k+4*cos(3*x));
return s;
}

// Nénprogrami llogaritjaz

void llogaritjaZz(int n,float x)
{

double z;
z=x/3+2*shumaF(n,x) ;

cout << "\nVlera e llogaritur z="
<< Zz

<< "\n\n"';
return;

Nénprogrami i paré ShumaF ka mbetur i pandryshuar si edhe né
shembullin paraprak té programit F1. Por, kétu programit i €shté shtuar edhe
nénprogrami i dyté¢ Flogaritjaz, tek i cili llogaritet dhe shtypet vlera e
variablés z. Gjaté llogaritjes sé shumés, brenda nénprogramit té€ dyté éshté
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shfrytézuar funksioni shumakF, i cili pércaktohet pérmes nénprogramit té paté.
Meqé rezultati éshté paraparé té shtypet brenda nénprogramit té dyté, prej tij nuk
merret asnjé vleré dalése. Prandaj, para emrit té funksionit 1 logaritjaZ né
titullin pérkatés éshté shénuar fjala void.

Né programin kryesor éshté thirrur vetém funksioni Ilogaritjaz, me
parametrat aktualé N dhe X brenda kllapave té tij, kurse funksioni ShumaF éshté
thirrur brenda tij.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése, q€ jané marré né
shembullin paraprak, rezultati do té duket si né Fig.6.33.

Si¢ éshté dhéné edhe mé paré, sipas nevojés, nénprogramet mund té
thirren brenda njé programi edhe disa heré. Késhtu, p.sh., nése te programi 2,
nénprogrami llogaritjaZ thirret 3 heré pér parametra aktualé té ndryshém:

Ilogaritjaz(n,x);
Ilogaritjaz(5,x+2);
Ilogaritjaz(2*n,x+0.5);

pér vlerat hyrése 2 dhe 7 rezultati do té duket si né Fig.6.34.

variahlés =x:- 2
variabhlés n:- ¢

llogaritur ==110.436

llogaritur ==65.8875

Fig.6.34

R.e.zﬁ//z.‘az‘z' 7 versionit t¢ progmfm'f f1 {e{é i e llogaritur z=249.656
cili thirret 3 heré nénprogrami logaritiaZ
any key to continue

Gjaté 3 thirrjeve né fjalé, parametrat formalé:
n X

z€vendésohen me parametrat aktualé:

n X
5 X+2
2*n X+0.5
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Funksionet pér puné me stringje

Nga grumbulli i funksioneve pér puné me stringje, té cilat pérfshihen né
modulin STring, pérmes shembujve kétu do té tregohet pérdorimi i vetém disa
prej tyre. Né fillim té ¢do programi vijues éshté vendosur komanda
paraprocesorike #include <string>, pér ta njoftuar kompjuterin se do té
shfrytézohen funksione té€ modulit né fjalé.

Gjatésia e stringut
Pér pércaktimin e gjatésisé té stringut shfrytézohet funksioni strlen(x),
ku X éshté variabla pérmes sé cilés ruhet stringu né memorien e kompjuterit.

Shembull | Programi pérmes sé cilit pércaktohet gjatésia e tekstit té lexuar
né variablén A, pér té cilén né memorien e kompjuterit jané
rezervuar 20 simbole.

// Programi stringl
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

const m=20;

char A[m];

int b;

cout << "\nShkruaj njé fjali: ";

cin.getline(A,m);

cout << '"\nFjalia gé u lexua:
<< A
<< Il\nll;

b=strlen(A);

cout << '"\nGjatésia e fjalisé sé lexuar: "
<< b
<< Il\n\nll;

return O;

NEé program, pér leximin e fjalisé éshté shfrytézuar komanda:
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cin.getline(A,m);

pérdorimi i s€ cilés éshté shpjeguar né kapitullin e treté.
Nése ekzekutohet programi i dhéné mé sipér, pasi pérmes tastierés té
shkruhet fjalia Koha e bukur, rezultati do té duket si né Fig.6.35.

Shkruaj njé fjali: Koha e bukur

Fjalia gé uw lexua: Koha e bukuwr

Gjatézia e fjaliseé sé& lexuar: 12

Fig.6.35
Regultati i programit stringl Fress any key to continue

Kopjimi i stringut

Komplet stringu mund té kopjohet né njé string tjetér duke e shfrytézuar
funksionin STrcpy. Por, ekziston mundésia e kopjimit té vetém njé pjese té
stringut pérmes funksionit SErncpy.

Kopjimi i komplet stringut
Stringu X mund té kopjohet né stringun Y, duke e shfrytézuar funksionin

strcpy(y,Xx).

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet kopjimi te variabla B, i fjalisé
sé lexuar, e cila ruhet te variabla A.

// Programi string2
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

const m=20;
char A[m],B[m];
cout << "\nShkruaj njé fjali: ";

cin.getline(A,m);
cout << "\nFjalia gé u lexua: "

<< A
<< "\n"";
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strcpy(B,A);

cout << "\nTeksti i1 kopjuar:
<< B

<< "\n\n";
return O;

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepet teksti Libri dhe lapsi, rezultati né ekran do té duket si né Fig.6.36.

Shkruaj njé fjali: Libri dhe lapsi
Fjalia gqé u lexuwa: Libri dhe lapsi
Fig.6.36

Rezultati i programit string? Tekszti i kopjuwar: Libri dhe lapsi

Prezz any key to continue

Teksti g€ ruhet né njé variabél mund té kopjohet né variablén tjetér, pa e
shfrytézuar komandén Strcpy, njélloj si¢ kopjohen vlerat e njé vektori né
vektorin tjetér.

Shembull Programi pérmes sé cilit tregohet kopjimi né rrugé té zakonshme
te variabla B, i fjalisé té lexuar, e cila ruhet te variabla A.

// Programi string3
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

const m=20;
char_A[m],B[m];

int 1,n;
cout << '"\nShkruaj njé fjali: ";

cin.getline(A,m);

cout << "\nFjalia gé u lexua:
<< A

<< "\n";

n=strlen(A);
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for (i=0;i<n;i++)
BLil=A[i];
B[n]="\0";
cout << '"\nTeksti i kopjuar: ';

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

cout << B[i];
cout << "\n\n"';
return O;

NEé program, pasi lexohet fjalia te variabla A, pérmes komandés:
n=strlen(A);
gjendet gjatésia e saj. Pastaj, duke e shfrytézuar pjesén e programit:

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

BLi]=ALi];

simbolet e vecanta té vektorit A pércillen tek anétarét pérkatés té vektorit B. Né
fund, qé stringu té kompletohet, pérmes komandés:

B[n]="\0";

atij i shtohet edhe karakteri zero, me té cilin pércaktohet plotésisht gjatésia e
tekstit té kopjuar.

Nése ekzekutohet programi String3 dhe pérmes tastierés shkruhet
fjalia Lapsi dhe Bibri, rezultati do té jeté i njéjté me até qé u dha né
Fig.6.36.

Kopjimi i njé pjese té stringut
Pérmes funksionit Strncpy(y,X,n), te stringu Y mund té kopjohen
vetém n-simbolet e para té stringut X.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet kopjimi te variabla B, i n-
simboleve té para té fjalisé sé lexuar, e cila ruhet te variabla A.

// Programi string4
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;
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int main()

const m=20;

int n;

char A[m],B[m];

cout << '"\nShkruaj njé fjali: ";

cin.getline(A,m);

cout << '"\nFjalia gé u lexua: "

<< A

<< Il\nll;
cout << "\nNumri i simboleve qé kopjohen: ';
cin >> n;

strncpy(B,A,n);

B[n]="\0";

cout << "\nTeksti i kopjuar: "
<< B

<< "\n\n";
return O;

Kétu, pas kopjimit té N-simboleve té para té fjalis€, duke e shfrytézuar
funksionin:

strncpy(B,A,n);
pérmes komandés:

B[n]="\0";
né fund té pjesés sé kopjuar té fjalisé vendoset karakteri zero.

Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés, si string hyrés,

kompijuterit i jepet fjalia Libri dhe lapsi, kurse pér numrin N té simboleve
q¢é kopjohen né tastieré shkruhet numri 7, rezultati do té duket si né Fig.6.37.

Shkruaj njeé fjali: Libri dhe lapsi

Fjalia gé u lexua: Libri dhe lapsi

Humr»i i simboleve gE kopjohen: 7
Fig.6.37 L. . e .
Rezultati i programit string4 Teksti i kopjuar: Libri d

Prezssz any key to continue
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Njé pjesé e caktuar e stringut mund té kopjohet edhe né rrugé té
zakonshme, ngjashém me até qé u shpjegua mé sipér.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet kopjimi né rrugé té zakonshme
te variabla B, i N-simboleve té para té fjalisé sé€ lexuar, e cila
ruhet te variabla A.

// Programi stringb
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

const m=20;
int 1,n;
char A[m],B[m];

cout << '"\nShkruaj njé fjali: ";
cin.getline(A,m);

cout << '"\nFjalia gé u lexua: "
<< A

<< u\nu;

cout << "\nNumri i simboleve qé kopjohen: ';
cin >> n;

for (i=0;i<n;i++)
BLil=A[i]:
B[n]="\0";

cout << "\nTeksti i1 kopjuar: ";
for (i=0;i<n;i++)
cout << B[i];

cout << "\n\n"';
return O;

Programi i dhéné éshté i ngjashém me programin STring3, i cili u dha
mé sipér. Por, kétu numrin N té simboleve qé kopjohen kompjuterit ia japim si
vleré hyrése pérmes tastierés.
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Nése ezekutohet programi SEring5, pér té dhénat hyrése, té cilat
kompjuterit iu dhané gjaté ekzekutimit té programit SEring4, rezultati né
ekran do té€ duket plotésisht njélloj me até qé shihet né Fig.6.36.

Bashkimi i dy stringjeve

Stringut X mund t'i shtohet stringu Y, duke e shfrytézuar funksionin
strcat(x,y).

Shembull Programi pérmes sé cilit tregohet shtimi i stringut B né vazhdim
té stringut A.

// Programi string6
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()
const m=10,n=25;
char A[m+n],B[n];
cout << "\nTeksti 1 paré A: '';
cin.getline(A,m);
cout << "\nTeksti i dyté B: ';
cin.getline(B,n);
strcat(A,B);

bashkuar: "

cout << '\nTeksti
<< A
<< "\n\n"';
return O;
}
Nése ekzekutohet programi i dhéné dhe pérmes tastierés kompjuterit i
jepen dy tekste, rezultati do té duket si né Fig.6.36.

Teksti i paré A: Libri

Teksti i dyté B: ., fletorja dhe lapsi

Fig.6.38
Rezultati i Teksti i bashkuar: Libri. fletorja dhe lapsi

programit string6 Prezzs any key to continue
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Si né shembujt parapraké, edhe kétu mund té shfrytézohet rruga e
zakonshme e shtimit té njé stringu n€ vazhdim t€ stringut tjetér, pa e shfrytézuar
funksionin strcat.

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet shtimi né rrugé té zakonshme i
stringut B né vazhdim té stringut A, pa e shfrytézuar funksionin
strcat.

// Programi string7
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

const m=10,n=25;

char A[m+n],B[n];

int a,b,i;

cout << '"\nTeksti i paré A: '';

cin.getline(A,m);
cout << '"\nTeksti i dyté B: ';
cin.getline(B,n);

a=strlen(Ad);
b=strlen(B);

for (i=aji<=(atb);i++)

A[i1=B[i-al;

cout << '"\nTeksti 1 bashkuar: "
<< A

<< "\n\n";
return O;

}

Kétu, gjaté shtimit té anétaréve té stringut B né vazhdim té stringut A,
karakteri zero né fund té stringut té ri €shté shtuar duke e marré karakterin
pérkatés i cili gjendet né fund té stringut B.

Shtimi i pjesés sé stringut
Pér shtimin e N-simboleve té stringut Y né vazhdim té stringut X,
shfrytézohet funksioni strncat(x,y,n).

Shembull | Programi pérmes sé cilit tregohet shtimi i K-simboleve té
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stringut B né vazhdim té stringut A.

// Programi string8
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

const m=10,n=25;

char A[m+n],B[n];

int k;

cout << '"\nTeksti i paré A: '';

cin.getline(A,m);
cout << '"\nTeksti i dyté B: ";
cin.getline(B,n);

cout << "\nNumri i simboleve gé shtohen: ';
cin >> k;

strncat(A,B,k);

cout << '"\nTeksti i1 bashkuar: "
<< A
<< "\n\n"';

return O;

Nése, pas ekzekutimit té programit t€ dhéné, kompjuterit pérmes
tastier€s i jepen dy tekstet e shfrytézuara né shembujt parapraké, dhe numri i
simboleve g€ shtohen merret 7, rezultati do té duket si né Fig.6.39.

Teksti i paré A: Libri
Teksti i dyté B: . fletorja dhe lapsi

Mumr»i i simboleve gE shtohen: 7
Fig.6.39

.. L Teksti i bashkuar: Libri. fleto
Rezultati i programit string8

Prezz any key to continue
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Nga figura e dhéné shihet se prej tekstit té€ dyté, né€ vazhdim té tekstit té
paré jané shtuar 7 simbolet e para, pérkatésisht jané shtuar simbolet:

, Fleto

Dukshméria e variablave

Varésisht nga ajo se né cilén pjesé té programit deklarohen variablat, ato
mund t€ jené variabla lokale dhe variabla globale.

Variablat lokale

Variablat té cilat pércaktohen brenda njé funksioni, pérfshiré edhe
programin kryesor si funksion, paraqesin variabla lokale. Kéto variabla mund té
shfrytézohen vetém brenda funksionit ku jané definuar, pérkatésisht vetém
brenda hapésirés e cila pércaktohet me kllapat e médha né fillim dhe né fund té
tij.

Shembull | Programi pérmes sé cilit gjendet mbetja nga pjesétimi i dy
numrave té ploté.

// Programi lokale
#include <iostream>
using namespace std;

int mbetja(int x,int y);
int main()

int a,b,m;

cout << "\nVlera e variablés a: ";
cin >> a;

cout << "\nVlera e variablés b: ";
cin >> b;

m=mbetja(a,b);

cout << "\nMbetja nga pjesétimi m="
<<m
<< "\n\n"';

return O;

}

// Nénprogrami mbetja
int mbetja(int x,int y)
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int z;
z=x%y ;
return z;

Né programin e dhéné ka dy grupe variablash lokale. Variablat X, Y dhe Z
jané variabla té cilat duken vetém brenda dy kllapave té nénprogramit mbetja,
kurse variablat @, b dhe m duken vetém brenda programit kryesor. Né pjesén e
dukshméris€ sé variablave, ato mund té shfrytézohen pér llogaritje, ose vlerat e
tyre edhe mund té shtypen. Késhtu, nése ekzekutohet programi i dhéné, pér
vlerat hyrése a=10 dhe b=4, rezultati do té duket si né Fig.6.40.

Ulera e variabhlés a: 11

Ulera e variahlés h: 4

Fig.6.40 Mhetja nga pjesétimi m=3
Rezultati i programit lokale

Presz any key to continue

Si¢ shihet nga figura e dhéné, meqé pjesétimi i numrit 11 me 4 e jep si
rezultat numrin 2, mbetja e pjesétimit né fjalé éshté m=3.

NEé pjesét e tjera té programit, jashté funksioneve pérkatése, variablat
lokale nuk mund té shfrytézohen. Késhtu, p.sh., nése né programin kryesor té
dhéné mé sipér duam ta shfrytézojmé variablén X, kompjuteri do té na njoftoi se
variabla X éshté identifikator i padeklaruar.

Variablat globale

Variabla té cilat deklarohen para funksionit main(), ose jashté kllapave té
funksioneve, paraqesin variabla globale. Variablat globale shihen nga té gjitha
nénprogramet, pérfshiré edhe programin kryesor, pavarésisht nga ajo se a
shfrytézohen ose jo prej tyre.

Shembull | Programi globalel, qé éshté i ngjashém me programin
lokale, por tek i cili variablat @ dhe b jané deklaruar para
funksionit main().

// Programi globalel
#include <iostream>
using namespace std;
int mbetja(int x,int y);
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int a,b;

int main()
int m;
cout << "\nVlera e variablés a: ";
cin >> a;
cout << "\nVlera e variablés b: ";
cin >> b;

m=mbetja(a,b);

cout << ""\nMbetja nga pjesétimi m="
<<m
<< "\n\n"';

return O;

// Nénprogrami mbetja
int mbetja(int x,int y)

int z;
z=x%y ;
return z;

Si¢ shihet nga programi i dhéné, variablat @ dhe b jané deklaruar para
programit kryesor dhe paraqesin variabla globale. Prandaj, ato pa asnjé problem
shfrytézohen brenda programit kryesor.

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerat hyrése a=11 dhe b=4,
rezultati né ekran pérséri do t€ duket si ai g€ u dha né Fig.6.40.

Kétu, variablat @ dhe b pa problem mund té shfrytézohen edhe brenda
nénprogramit mbetja. Késhtu, p.sh., nése urdhérohet shtypja e vlerave té
kétyre dy variablave brenda nénprogramit, pérkatésisht nése shfrytézohet
versioni i modifikuar i nénprogramit né fjalé:

// Nénprogrami mbetja
int mbetja(int x,int y)

int z;
cout << "\nVlerat e variablave né nénprogram:\n"
<< "\n a="
<< a
<< " b=""
<< b
<< '"\n"";
z=x%y ;
return z;
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rezultati do té€ duket si né Fig.6.47.

Ulera e variahlés a: 11

Ulera e variahlés h: 4

Ulerat e variablave n€ nénprogram:

Fig.6.41 a=ii b=4

Rezultati i programit globalel pas Mhetja nga pjesEtimi m=3

modifikimit t¢ nenprogramit mbetia ]
Z prog b Presz any key to continue

Variablat globale mund té shfrytézohen edhe gjaté punés me vektoré, me
matrica dhe me fusha shumédimensionale.

Shembull | Programi pérmes sé cilit formohet vektori B nga anétarét
pozitivé té vektorit té€ dhéné A(m). N¢é program, pér formimin e
vektorit shfrytézohet nénprogrami pozitivB.

// Programi globale2

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

void pozitivB(int X[],int Y[],int n);
int k;

int main()

const int n=10;
int i,A[n]={7,-5,4,-8,2,9,16,-5,13,15%},B[n];
cout << '"\nVektori i1 dhé&né\n\n"

<< "A=[;
for (i=0;i<n;i++)

cout << setw(4)

<< ALi];

cout << " J\n";

pozitivB(A,B,n);

cout << "\nVektori i formuar\n\n"
<< "B=[";
for (i=0;i<=k;i++)
cout << setw(4)
<< B[i];
cout << " J\n\n"';
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return O;

// Nénprogrami pozitivB
void pozitivB(int X[],int Y[],int n)

{ .
int i;
k=-1;
for (i=0;i<n;i++)
it (X[i]>=0)
k=k+1;
YIKI=XLi];
return;
}

Kétu, variabla K éshté deklaruar si variabél globale, sepse komanda pér
deklarimin e tipit té saj:

int k;

éshté vendosur jashté kllapave té funksionit main dhe funksionit pozitivB.
Por, pas késaj, variabla K shfrytézohet lirisht né té gjitha pjesét e programit,
pérkatésisht né programin kryesor dhe né nénprogram.

Nése ekzekutohet programi globale2, rezultati né ekran do té duket si

né Fig.6.42.

2 16 -5 13 15 1
Uektori i formuar

B=L 7 4 2 ? 16 13 15 1

Prez=z any key to continue

Fig.6.42 Rezultati i programit globale?
Si¢ shihet nga rezultati, brenda vektorit B(K) jané pérfshiré vetém
anétarét pozitivé té vektorit A(N).

Rekursioni

Procesi i thirrjes sé njé funksioni nga vetvetja, njihet si thirrje rekursive, ose
thjesht rekursion. Né gjuhén programuese C++ njé thirtje e tillé éshté e
lejueshme.
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Shembull | Programi pér llogaritjen e vlerés sé faktorielit:
F=n!

Né program, llogaritja e faktorielit éshté pércaktuar pérmes njé
nénprogrami, brenda té€ cilit shfrytézohet rekursioni.

// Programi rekursionl
#include <iostream>
double fakt(int n);
using namespace std;
int main()

double F;

int n;

cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;

F=fakt(n);
cout << "\nFaktorieli F="
<< F

<< u\n\nu;
return O;

}
// Nénprogrami fakt

double fakt(int n)

{
double F;
if(n<=1)
F=1;
else
F=n*fakt(n-1);
return F;
3

N¢é nénprogram, pér pércaktimin e llogaritjes sé faktorielit shfrytézohet
funksioni rekursiv pérkatés:

. 1 pér n<1
" n-(n=1!  pérn>1

Gjaté llogaritjes sé faktorielit, pasi kompjuteri né anén e djathté té
shprehjes pér llogaritjen e vlerés F té faktorielit e has funksionin Fakt(n-1),
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fillon me thirtjet rekursive, duke e zvogéluar parametrin N pér 1 gjaté ¢do thirtje
vijuese. Nése, p.sh., parametri N né thirrjen fillestare merret 5, zinxhiri i thirrjeve
rekursive té funksionit Fakt do té duket si né vijim.

Fillimisht, kompjuteri tenton qé ta llogarisé vlerén:

5*Fakt(4)

Por, meqé mungon vlera Fakt(4), né tentimin vijues mundohet qé até ta
llogarisé pérmes shprehjes:

4*fakt(3)
NEé kété ményré, vazhdon zinxhiri 1 tentimeve pér llogaritje:

3*fakt(2)
2*Fakt(1)

gjersa nuk e gjen vlerén 1 pér Fakt (1), kur edhe pérfundon zinxhiri i
tentimeve. Pamja komplete e kétij zinxhiri duket késhtu:

5*Fakt(4)
4*Fakt(3)
3*Fakt(2)
2*fakt(1)
1

Pasi té arrihet né fund té zinxhirit, duke shkuar prej fundit kah fillimi,
kompjuteri i llogarit vlerat e anétaréve té zinxhirit né fjalé:

1

2*1

3*2*1
4*3*2*1
5*%4*3*2*1

Nése ekzekutohet programi rekursionil, rezultati do té duket si né
Fig.6.43.

Vlera e variahlés n: §

Fig.6.43 Faktorieli F=128
Regultati i programit rekursiond

Prezzs any key to continue
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Procedura e llogaritjes, e cila zbatohet gjaté shfrytézimit té funksionit

fakt, né program mund té qartésohet, nése né brendiné e nénprogramit
vendoset komanda pér shtypje té€ vlerave té variablave pérkatése.

Shembull | Versionii programit rekursionl, tek i cili brenda

nénprogramit éshté urdhéruar shtypja e vlerave té variablave n

dhe F.

// Programi rekursionla
#include <iostream>
#include <iomanip>
double fakt(int n);
using namespace std;
int main()

double F;

int n;

char t[]="---—-———--—---"—--—--"-——- -

cout << "\nVlera e variablés n: ";

cin >> n;

cout << "\nVlerat brenda funksionit\n"
<< "\n n F\n"
<< t
<< endl;

F=fakt(n);

cout << t
<< "\nFaktorieli F="
<< F
<< "\n\n"';

return O;

}

// Nénprogrami fakt

double fakt(int n)

{

double F;
if(n<=1)
F=1;
else
F=n*fakt(n-1);
cout << setw(b5)
<< n
<< setw(1l)
<< F
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<< endl;
return F;
3
Nése ekzekutohet programi i dhéné, rezultati do té duket si né Fig.6.44.
Jlera e variabhlés n:= §
Ulerat brenda funksionit
Fig.6.44 Faktorieli F=128

Regultati i programit rekursionla

Press any key to continue

Nga tabela e shtypur shihet qarté se si kompjuteri e llogarit vlerén e
faktorielit, duke u nisur me faktorielin pér vlerén N=1.

Shembull | Programi pér llogaritjen e shumés sé numrave natyroré mes O
dhe N, duke e shfrytézuar nénprogramin shumaN, tek i cili
shfrytézohet thirrja rekursive e tij. Vlera e variablés n
kompijuterit i jepet si vleré hyrése pérmes tastierés.

// Programi rekursion2
#include <iostream>
double shumaN(int n);
using namespace std;
int main()

double s;
int n;
cout << "\nVlera e variablés n: ";
cin >> n;
s=shumaN(n);
cout << "\nShuma s=""
<< s
<< "\n\n"';
return O;

}

// Nénprogrami shumaN
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double shumaN(int n)

{
double s;
it (n<=0)
s=0;
else
s=n+shumaN(n-1);
return s;
3

Né nénprogram, llogaritja e shumés éshté pércaktuar duke e shfrytézuar
funksionin rekursiv pérkatés:

0 pérn<0

n+ i pér n>0

Nése ekzekutohet programi i dhéné, pér vlerén hyrése N=5, rezultati do
té duket si né Fig.6.45.

Jlera e variahlés n: 5

% huma

Fig.6.45 Press any key to continue
Regultati i programit rekursion2

Kétu, zinxhiri 1 tentimeve té vecanta pér llogaritjen e shumés éshté:

5+shumaN(4)
4+shumaN(3)
3+shumaN(2)
2+shumaN(1)
1+shumaN(0)
0

Pastaj, duke shkuar prej fundit, kompjuteri e llogarit vlerén e shumés né bazé té
zinxhirit:

1+0
2+1+0
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3+2+1+0
4+3+2+1+0
5+4+3+2+1+0

Pér ta ndjekur procedurén té cilén e zbaton kompjuteri gjaté llogaritjes sé
shumés, né brendiné e nénprogramit mund t€ vendoset komanda pér shtypje té
vlerave té variablave pérkatése.

Shembull | Versionii programit rekursion2, tek i cili brenda
nénprogramit éshté urdhéruar shtypja e vlerave té variablave n
dhe s.

// Programi rekursion2a
#include <iostream>
#include <iomanip>
double shumaN(int n);
using namespace std;
int main()

double s;
int n;
char t[]="----————-—-————- -
cout << "\nVlera e variablés n: '';
cin >> n;
cout << "\nVlerat brenda funksionit\n"
<< "\n n s\n"
<< t
<< endl;

s=shumaN(n);

cout << t
<< "\n Shuma s="
<< S
<< "\n\n"';
return O;
b

// Nénprogrami shumaN

double shumaN(int n)
{
double s;
it (n<=0)
s=0;
else
s=n+shumaN(n-1);



380 Bazat e programimit né C++

cout << setw(b)
<< n

<< setw(8)

<< s

<< endl;
return s;

Nése ekzekutohet ky version i programit, rezultati do té duket si né
Fig.6.46.

lera e variablés n: 5

llerat brenda funksionit

Fig.6.46 Shuma ==15
Regultati i programit rekursion2a

Preszs any key to continue

Me njé ndryshim té vogél te nénprogrami shumaN qé u dha mé sipér,
funksioni pérkatés mund té shfrytézohet pér llogaritjen e shumés sé numrave
natyroré tek ose cift.

Shembull | Programi rekursion2b, pérmes sé cilit llogaritet shuma e
numrave natyroré tek ose c¢ift mes vlerave O dhe N, varésisht nga
vlera hyrése pér variablén N, e cila kompjuterit i1 jepet pérmes
tastierés.

// Programi rekursion2b
#include <iostream>
#include <iomanip>
double shumaK(int n);
using namespace std;
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int main()

double s;

int n;

char t[]=""--—-——-—-------—- s

cout << "\nVlera e variablés n: ";

cin >> n;

cout << "\nVlerat brenda funksionit\n"
<< "\n n s\n"
<< t
<< endl;

s=shumaK(n);

cout << t
<< "\n Shuma s="'
<< S
<< "\n\n"';
return O;

}

// Nénprogrami shumak

double shumaK({int n)

{

double s;
it (n<=0)
s=0;
else
s=n+shumakK(n-2);
cout << setw(5)
<< n
<< setw(8)
<< S
<< endl;
return s;

NEé kété version té€ programit, llogaritja e shumés né nénprogramin
shumak éshté pércaktuar me funksionin rekursiv:

0 pérn<0

N+ pérn>0
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Nése ky funksion krahasohet me funksionin qé u shfrytézua te
nénprogrami shumaN, i cili u dha mé paré, vérehet vetém njé dallim i vogél te
kufiri i sipérm né simbolin e shumés, ku né vend té vlerés N—1 paragqitet kufiti
n-2.

Kétu, brenda nénprogramit Shumak éshté paraparé qé té shtypen
shumat parciale né procesin e llogaritjes rekursive té saj. Rezultati qé fitohet pas
ckzekutimit té programit rekursion2b, pér vlerén hyrése Nn=10, éshté dhéné
né Fig.6.47.

Ulera e variahlés n:- 18

Ulerat brenda funkszionit

Fig.6.47
Rezultati i programit rekursion2b, né rastin kur
vlera ¢ variablés n éshté numeér cift

Prezz any key to continue

Kétu, meqé vlera hyrése pér variablén N éshté numér c¢ift, pérmes
nénprogramit Shumak llogaritet shuma e numrave natyroré cift. Por, p.sh., nése
pérmes tastierés kompjuterit i jepet numri tek 9, me nénprogramin né fjalé
llogaritet shuma e numrave natyroré tek. Rezultati né kété rast do té duket si né
Fig.6.48, ku né zinxhirin e llogaritjes rekursive, gjaté shkuarjes prej fundit kah
fillimi, te vlera fillestare 0 e shumés arrihet pér vleré negative té variablés N.

Shuma ==25

Press any key to continue
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Fig.6.48
Rezultati i programit refursion2b, né rastin kur viera e variablés n éshté numér tek

Llogaritja rekursive mund té shfrytézohet edhe gjaté shumé llogaritjeve
té ndryshme.

Shembull | Programi rekursion3, pérmes sé cilit llogaritet shuma e
anétaréve té vektorit A(N).

// Programi rekursion3
#include <iostream>

#include <iomanip>

double shumaV(int A[],int n);
using namespace std;

int main()

const iInt n=8;

double s;

int A[n]={5,-1,3,8,4,2,9,6%};
char t[]="---—-—---—--------—- "

cout << "\nLlogaritja rekursive e shumés\n"
<< '"\n n s\n"
<< t
<< endl;

s=shumaV(A,n);

cout << t
<< '"\nShuma e anétaréve té vektorit s="
<< s
<< "\n\n"';
return O;
s

// Nénprogrami shumaV
double shumavV(int A[],int n)

double s;
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it (n<=0)
s=0;

else
s=A[n-1]+shumaV(A,n-1);

cout << setw(5)
<< n
<< setw(8)
<< S
<< endl;
return s;

Rezultati i programit rekursion3 né ekran do té duket ashtu si¢ éshté
dhéné né Fig.6.49.

Llogaritja rekursive e shumés

Fig.6.49

Rezultati i programit rekursion3 Shuma & anétaréve té vektorit ==36

Press any key to continue

Procedura qgé shfrytézohet gjaté llogaritjes rekursive té shumés edhe kétu
éshté e ngjashme me até q€ u shpjegua mé sipér. Kjo shihet edhe nga vlerat
parciale té shumave té€ cilat jané shtypur, meqé komanda pér shtypje té tyre éshté
vendosur brenda nénprogramit.



Literatura

1. Chris H. Pappas, William H. Murray
The Complete Reference, Visual C++.Net
McGraw-Hill/Osborne, New York 2002

2. Ulka Kirch-Prinz, Peter Prinz
Programming in C++, A Complete Guide
Jones and Bartlett Publishers, Sudbury, USA 2002

3. Julian Templeman, Andy Olsen
Microsoft Visual C++.NET, Step by Step
Microsoft Corporation, Redmond, Washington 2002

4. Victor Shtern

Core C++, A Software Engineering Approach
Prentice Hall PTR, New Jersey 2000

5. Robert Lafore
Object-Oriented Programming in C++
SAMS, Indianopolis, Indiana 1999

6. Bjarne Stroustrup
C++ Programming Language
Addison-Wesley Publishing Company, Massachusetts 1997

7. H.M. Deitel, P. J. Deitel
How to Program C
Prentice Hall, Englewood Cliffs, New Jersey 1994

8. Jesse Libery
Teach Yourself C++ in 21 Days
Sams Publishing, Indianapolis, Indiana



386 Bazat e Programimit né C++

9. S. B. Lippman, J. Lajoie
C++ Primer
Addison-Wesley Publishing Company, Massachusetts

10. Kris Jamsa, Lars Klander
C/C++ Programmet's Bible
Gulf Publishing Company, Houston, Texas

11. Rob McGregor
Practical C++
QUE, Indianapolis, Indiana 1999

12. H.M. Deitel, P. J. Deitel
How to Program C++
Prentice Hall, Upper Saddle River, New Jersey 2003

13. H.M. Deitel, P. J. Deitel
How to Program C
Prentice Hall, Upper Saddle River, New Jersey 2004

14. Jim Keogh, John Shapley Gray
C++ Programer's Notebook
Prentice Hall PTR, Upper Saddle River, New Jersey 2002

15. Agni H. Dika
Algoritmet, njohuri themelore, me programe né C++
Fakulteti Elektroteknik, Prishtiné 2002, 2004

16. James P. Cohoon, Jack W. Davidson
C++ Program Design
Irwin/McGraw-Hill, USA 1997

17. Agni Dika
Bazat e programimit né C++
Fakulteti i Inxhinierisé Elektrike dhe Kompjuterike, Prishtiné 2004

18. D. S. Malik
C++ Programming: From Problem Analysis to Program Design
Course Technology, Massachusetts 2002

19. Frank L. Friedman, Elliot B. Koffman
Problem Solving, Abstarction, and Design Using C++
Pearson Addison Wesley, USA 2004



Literatura 387

20. Stanley B. Lippman, Josée Lajoie, Barbara E. Moo
C++ Primer, Fourth Edition
Addison-Wesley, USA 2005

21. Herbert Schildt
C++ from the Ground Up
McGraw-Hill/Osborne, Berkeley, California 2003



Shtesa A

Fjalét té cilat shfrytézohen nga gjuha C++ nuk mund té pérdoren si
variabla ose emra funksionesh. Lista e kétyre fjaléve nuk €shté fikse sepse te
kompajler té ndryshém kjo listé mund té ndryshojé.

NEé tabelén vijuese éshté dhéné njé listé e fjaléve té rezervuara nga gjuha
C++, e cila llogaritet si standarde.

asm else new this

auto enum operator throw
bool explicit private true
break export protected try

case extern public typedef
catch false register typeid
char float reinterpret_cast typename
class for return union
const friend short unsigned
const_cast goto signed using
continue if sizeof virtual
default inline static void
delete int static_cast volatile
do long struct wchar_t
double mutable switch while
dynamic_cast namespace template

Kétu, fjalét e shénuara né fushat e nxiera jané fjalé té€ rezervuara né gjuhén
C++, por jo edhe né gjuhén C. Kurse fjalét né fushat tjera, njékohésisht jané té
rezervuara né gjuhét C dhe C++.
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Shtesa B

Né gjuhén C++ gjaté shtypjes sé rezultateve shfrytézohen kombinime té
ndryshme té simboleve, ose si¢ quhen ndryshe - sekuenca dalése. Disa nga kéto
sckuenca jané dhéné né tabelén vijuese.

Sekuenca | Karakteri Vlera decimale
"\0' Zero 0
"\a' i ziles 7
"\b' pér kthim pas 8
"\t' pér tabelim horizontal 9
"\n' pér rresht té ri 10
"\v' pér tabelim vertikal 11
"\f pér lévizje té letrés 12
"\t' pér kthim né fillim t€ rreshtit 13
\" pér thonjéz té dyfishté 34
\" pér thonjéz t€ njéfishté 39
"\ pér vijé té pjerrét mbrapshté 92

Te sekuencat dalése, né€ vend té thonjézés sé njéfishté ( " ), plotésisht
njélloj mund té shfrytézohet edhe thonjéza e dyfishté ('").
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