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PARATHENIA

Zhvillimi dhe pérdorimi i teknologjisé s¢ komunikimit informativ (ICT) e ka transfor-
muar shogériné moderne né€ "shoqéri informative" gjé qé paraqet mbéshtetje n€ zhvilli-
min e té€résishém shoqéror dhe ekonomik. Meritat pér aplikacionin e madh dhe t€ gjeré
té ICT 1 pérkasin kryesisht 1émit t&€ zhvillimit t€ softuerit. N& 60 vitet e fundit progra-
muesit kané arritur té pérgjigjen né ményré konstante né sfidat e tregut aktual duke kri-
juar softueré me cilési té larté me ané té t€ ciléve &shté pérmirésuar dukshém efikasiteti
dhe efektiviteti i punés njerézore. Si rrjedhim, edhe sot 1émi i zhvillimit t& softuerit
&shté shumé i1 réndésishém, dhe paraqet shtys€ pér zhvillimin e shumé [émenjve t&
veprimtarisé njerézore, né pérputhje me parashikimin se programuesit n€ periudhén e
ardhshme do t€ jené eksperté shumé té vlerésuar dhe t€ kérkuar.

Ky tekst éshté shkruar né pérputhje me planin mésimor pér nxénésit e klasés III dhe IV
té shkollés sé mesme. Q€llimi kryesor i tekstit éshté njohja e nxénésve me krijimin e
algoritmeve (d.m.th. paraqitjen e zgjidhjes sé ndonjé problemi, duke pérkufizuar bas-
hkésiné e aksioneve dhe renditjen e kryerjes s€ tyre) dhe zhvillim e zgjidhjeve pérkaté-
se me softuer né gjuhén e programimit té orientuar né€ objekte Java.

Teksti €shté 1 ndaré né tri pjesé. N€ pjesén e paré jané té€ pérshkruara algoritmet, ményra
e krijimit té tyre dhe procedura e verifikimit t€ saktésis€. Pjesa e dyté e tekstit €shté
pjesa gendrore né té cilén jané té pérshkruara konceptet themelore t& programimit té
orientuar né€ objekte dhe elementet themelore t&€ gjuhés programuese Java. Réndési té
madhe pér programim t€ suksesshém né gjuhén e programimit Java ka njohja e klasave
themelore t€ Javés dhe klasave pér paraqitjen e rrjedhave t€ t€ dhénave dhe skedaréve,
si dhe puna me komandat drejtuese, vargje dhe koleksione té t€ dhénave, duke pérdorur
teknikat e veganta programuese, ndér té cilat vecohet rekursioni. Si pasojé, temave té
pérmendura u éshté pérkushtuar njé vémendje e vecanté né kété pjesé t& tekstit. Pjesa e
tret€ u €shté dedikuar nxénésve té talentuar q€ déshirojné t€ zgjerojné diturité e tyre né
lémin e programimit, prandaj kapitujt e caktuar té tekstit dorézohen si shtesé né CD-né
pércjellése. Fokusi i késaj pjese té tekstit éshté zhvillimi i aplikacioneve grafike pérdo-
ruese duke zbatuar teknikat e avancuara té programimit. Eshté paragitur ményra e kriji-
mit té formave themelore grafike té interfejsit pérdorues dhe pércjellja e ngjarjeve rreth
tyre. Zbatimi i teknikave t€ avancuara q€ pérfshin sortimin (renditjen) dhe kérkimin e
vargjeve, backtracking, programimi dinamik dhe puna me grafe, e zmadhon dukshém
kualitetin e programeve té zhvilluara.

Kontribut t€ vecanté né cilésiné e tekstit i jep padyshim njé numér i madh i shembujve
té zgjedhur me kujdes s€ bashku me zgjidhjen e tyre, si dhe detyrat e projektit q&€ jané
té pershtatshme pér puné népér grupe né klasa, me ¢faré inkurajohet bashkérendimi,
komunikimi mé kualitativ dhe bashképunimi midis nxénésve. N& fund t€ ¢do kapitulli
jané t€ shénuara pyetjet pér kontrollin e njohurive dhe detyrat e pazgjidhura pér puné
individuale.

N¢ pérgatitjen e tekstit €shté nisur nga pikésynimi q& nxénésve duhet t’u pércillen né
ményré pasive konceptet themelore té programimit té orientuar n€ objekte, mirépo ¢faré
&shté edhe mé e réndésishme, edhe nga pikésynimi q€ éshté€ e domosdoshme qé te ta né
ményré aktive té zhvillohet ndjenja, siguria dhe besimi né aftésité personale pér progra-
mim, duke i motivuar ata q€ t€ pranojné rekomandimet ¢ pérvetésuara té programimit
dhe njékohésisht t€ zhvillojné stilin personal duke i inspiruar g€ n€ ményré permanente
té konsultojné literaturén dhe burimet e tjera té diturisé.

Tekstin mund ta pérdoré edhe studenti i fakulteteve teknike né 1éndét n€ 1€min e pro-
gramimit.

Autorét




TEORIA B ALGORITMEVE

Igoritmet pérdoren ¢do dité né jetén e

pérditshme, dhe zakonisht nuk jemi as té
vetédishém pér kété. Né informatiké dhe mate-
matiké algoritmet z&né vend me réndési té po-
sacme, sepse nevojitet té pérkufizohet njé varg
veprimesh me géllim qé té vihet deri te zgjidhja
e kérkuar e ndonjé probleme.

Njohja e miré e algoritmeve éshté e domosdo-
shme pér secilin programues, duke marré né
konsiderim faktin gé programi paraqget algori-
tmin e shkruar né njé gjuhé programuese.

Né kété kapitull jepen pérgjigjet né pyetjet gé vi-
jojné:
+  Kush e ka shkruar algoritmin e paré?
« Simund té paraqitet algoritmi?
 Cilat pjesé e pérbéjné algoritmin?

- Cilat lloje té algoritmeve ekzistojné?

Gjithashtu, do té shkruanialgoritmet tuajaté para,
duke filluar nga té thjeshtat deri te té pérbérat,
gé pérbéjné ciklet dhe degézimet e kushtézuara,
né bazeé té té cilave mé voné do té shkruani pro-
grame né gjuhén programuese Java.



Njohja me algoritme zakonisht fillon me tregimin mbi matematikanin,
astronomin dhe gjeografin persian té shekullit IX EL Horezmi (emri i tij
i ploté né transkriptim anglez ésht¢ Muhammad ibn Musa al-Khwa-
rizmi). N€ vitin 852 ka shkruar librin n€ té cilin ka pérshkruar veprimet
pér llogaritjen né sistemin numéror indian. Origjinali né gjuhén arabe
nuk éshté ruajtur, kurse emri né pérkthimin latin éshté "Algoritmi de
numero Indorum" ("Al-Khwarizmi mbi numrat indiané"). Si rrjedhim,
rregullat pér t€ zgjidhur, n€ at€ kohé kryesisht problemet matematike, né
bazé té emrit "al Khawarizmi" jané quajtur algoritme.

Cfaré éshté né t& vérteté algoritmi?

Me nocionin algoritém sot nénkuptojmé vargje t€ veprimeve t&
sakta t€ cilat hap nga nj€ hap na ¢ojné n€ zgjidhjen e problemit.

Ato jané udhézime aq t€ sakta qé pér kryerjen e tyre nuk nevojitet mésim
apo mendim shtes€. Procesi i pérpilimit t€ algoritmit né programim pa-
raqet fazén mé té€ réndésishme, e cila nuk varet nga gjuha e programimit
qé programuesi e njeh dhe né t€ cilén do t€ shkruhet programi mé voné.

Algoritmin e paré pér llogaritje ¢ ka shkruar Ada Bajron né vitin 1842.
Béhet fjalé mbi algoritmin pér llogaritjen e numrave t€ Bernulit né ma-
kinén analitike t€ Carlls Bebixhit. Ajo makiné nuk ka funksionuar kurré,
mirépo algoritmi i saj ka 1én€ gjurmé t€ thella. Sot programi i Adés kon-
siderohet si programi i paré kompjuterik, kurse pér nder té Ada Bajronit,
nj€ nga gjuhét e programimit ka marré emrin Ada.

Avancim t€ rénd€sishém né formalizimin e futjes né pérdorim té algo-
ritmeve né matematiké dhe né logjiké mé pas ka dhéné Alan Tjurin-
gu, duke pérkufizuar makinén e Tjuringut. Béhet fjalé mbi njé makiné
imagjinare q€ mund té paraqesé t€ dhénat dhe né to t€ kryejé algoritmin.
Edhe pse ka njé strukturé té thjeshté, kjo makiné éshté ekuivalente me té
gjithé kompjuterét elektroniké dhe mekaniké.

Shumé autoré té teksteve, algoritmet i sqarojné duke marré shembuj re-
cetash t€ disa gjelléve, si dhe né procedurat e pérkufizuara né ményré
koncize pér pérpunimin e disa produkteve. Ne do té shqyrtojmé kryesisht
shembuj nga jeta e pérditshme, t€ cilét kané té€ béjné me kohén moderne
informatike né t€ cilén jetojmé. Pérpiquni té rikujtoheni, kur kini lexuar
herén e fundit njé udhézim té hollésishém. Ndoshta e keni pasur né doré
dhe nuk e keni lexuar, sepse ai udhézim &shté pér ju njé rutiné, si p.sh.
plotésimi i llogarisé s€ celularit népérmjet kuponit.

Ose, mund t& veprojmé anasjelltas. A ju ka ndodhur né€ kohén e fundit
situata e tillé qé pér t€ kryer njé puné nuk keni pasur udhézime té qarta
ose nuk keni pasur aspak udhézime?

Mg herét keni mésuar procedurat (algoritmet) pér mbledhjen dhe shu-
mézimin e numrave, algoritmin e Euklidit pér pércaktimin e pjesétue-
sit mé t& madh t€ pérbashkét t€ dy numrave, algoritmin e Gausit pér
zgjidhjen e sistemit t€ ekuacioneve lineare dhe shumé shembuj té tjeré.
Nga fizika keni mésuar si t& njehsoni fuqin€ e rrymés dhe rezistencén e
pérgjithshme né qarqet e rrymé€s me njé drejtim dhe té rrymés alterna-
tive; nga kimia t€ sqaroni reaksionet kimike... Algoritmet jané prezenté
né secilén fushé t€ shkencés, dhe né jetén e pérditshme jemi vazhdimisht
né€ kontakt me to, dhe shpesh veprojmé sipas algoritmeve, por pa vetédi-
je. Eshté miré qé té mendosh né ményré "algoritmike", pavarésisht se a
merreni me programim apo jo.

Muhamed bin Musa al
Horezmi (Muhammed
ibn Musa al Khowarizmi)
né njé pullé postare e cila
shénon péraférsisht 1200
vite nga lindja e tij.

Njé nga teoricienét mé té réndésishém té
informatikés moderne angleze éshté Alan
Tjuring (1912-1954). Gjaté luftés sé dyté
botérore éshté marré me "Enigmén" gjermane,
aparatin té cilin ushtria gjermane e pérdori
pér kodimin dhe dekodimin e mesazheve. Deri
né fund té Luftés sé Dyté Botérore Tjuringu

ka zhvilluar njé proces me té cilin té gjitha
mesazhet kané mundur té dekodohen. Gjaté
atyre hulumtimeve éshté shfaqur makina e
Tjuringut.




Cfaré éshté algoritmi? «an
Hyrja
Hapat
Dalja
Figura 1.1.

Figura e thjeshtézuar e algoritmit
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Programi éshté algoritém i shkruar né
njé gjuhé programimi té caktuar.

1.1. Algoritmet

Sot, numrin mé t&€ madh té detyrave njeriu e zgjidh népérmjet kompjute-
rit. T€ gjithé punét qé bén kompjuteri kryhen né ményré progresive, hap
pas hapi, né kohé té fundme. Cdo hap &éshté precizuar saktésisht, si dhe
kalimi né hapin e ardhshém.

Algoritmi paraget njé bashkési veprimesh g€ kryhen me ren-
ditje t€ pércaktuar paraprakisht, me géllim q€ nga t€ dhénat
hyrése té njehsohen rezultatet e kérkuara.

NE€ procesin e programimit, bashkésia e veprimeve éshté pérkufizuar si-
pas mundésive té kompjuterit, gjegjésisht komandave té gjuhés progra-
muese qé pérdoret, kurse renditja e kryerjes sé veprimeve jepet népér-
mjet strukturave algoritmike (programuese).

Gjaté shénimit té programit, fillimisht duhet té jet€ e qarté se ¢faré kér-
kohet nga programi. Sikurse edhe te zgjidhja ¢ detyrave, né ¢do fushé
tjetér, problemi duhet té pércaktohet dhe pérkufizohet né ményré té qar-
té. Duke kuptuar problemin q¢ zgjidhet, fillimisht béhet skica e pérafért,
né bazg€ té sé cilés pérpunohet algoritmi né detaje. Mbas pérpilimit té
algoritmit, vijon shénimi i programit q€ paraqet paraqitjen e algoritmit
népérmjet t&€ elementeve té njé gjuhe programuese té caktuar.

Krijimi 1 algoritmit fillon me zbérthimin e problemeve komplekse né
probleme mé té€ vogla dhe pérkufizimin e sistemit t€ qarté t€ rregullave
me té cilat madhésité e njohura (hyrése) té€ detyrés transformohen deri
te rezultatet e kérkuara.

Q€ ndonjé problem té zgjidhet né até ményré, procesin e zgjidhjes duhet
ta definojmé sipas disa fazave: Ato jané:

1. Kuptimi i problemit

2. Krijimi i modelit

3. Krijimi i algoritmit

4. Pérpunimi i njé shembulli test dhe verifikimi i vértetésis€ sé algo-
ritmit

5. Implementimi i algoritmit (d.m.th. shénimi i programit)

6. Testimi i programit

7. Pérpilimi i dokumenteve
Kuptimi 1 ngushté i termit programim pérfshin vetém hapat 5 dhe 6.

Teoria e algoritmeve &éshté njé fushé e pavarur qé pérkufizon modele
abstrakte pér zgjedhjen e problemave pavarésisht nga gjuha e progra-
mimit. Né ményré t€ ngjashme si te disiplinat e tjera matematikore,
hulumtohen ligjshmérité dhe principet e algoritmeve, dhe jo implemen-
timet konkrete.

Ekzistojn€ mundési té ndryshme t€ paraqitjes s€ algoritmeve, pér t&
cilat do té flitet mé& shumé n€ vazhdim.



1.2. Paraqitja e algoritmeve

Pér paraqitjen e algoritmeve mé shpesh pérdoret paraqitja grafike né
formé t€ njé skeme ¢ cila quhet skema e algoritmeve ose diagrami i
rrjedhés (eng. flowchart). N€ skemén algoritmike, secili veprim paraqi-
tet me simbol t€ vecanté grafik. Simbolet grafike qé pérdoren pér té béré
skemat algoritmike jané:

SIMBOLI

GRAFIK DOMETHENIA

Terminatori (pércakton fillimin (start) ose fundin (end) té
algoritmit.

Futja e té€ dhénave (pércakton madhésité hyrése té
algoritmit)

Pércakton pérpunimin e té dhénave

Hapi i kushtézuar algoritmik

Nxjerrja e té dhénave (pércakton madhésité dalése té
algoritmit)

Vazhdimi i algoritmit

Fund i ciklit

Lidhja e hapave algoritmiké

Linja e rrjedhés (Linja lidhése)

Rikujtoni se t€ dhénat dhe udhézimet (programet) gjenden né memo-
rien punuese té kompjuterit (RAM). Procesori kryen udhézimet e pro-
gramit, njé nga nj¢, né bazé té cilave merr té dhénat nga memoria, i
pérpunon dhe rezultatet e pérpunimit i kthen mbrapa né memorie né
vende t€ parapara, prej nga i dérgon né njérén prej njésive dalése — mo-
nitor, printer, mikrofon...

Pér programimin éshté vecanérisht e réndésishme té kuptohet vepri-
mi me ndryshore (variabla). Ndryshoret mundésojné ruajtjen e té
dhénave né memorien operative. Pjesét e memories né té cilat ruhen
t€ dhénat kané adresén e vet dhe n€ procesin e krijimit t€ algoritmit dhe
programimit iu jepen emrat. Gjaté pérpunimit t€ algoritmeve, ndrysho-
reve u jepen emrat (simbolet) sipas dé€shirés, duke pasur parasysh qé té
mund t&€ shénohen né kuadér t€ skemés algoritmike. N& gjuhét e pro-
gramimit, emrat zakonisht formohen nga shkronjat e alfabetit latin dhe
disa simbole t€ tjera (mé voné né pjesén mbi gjuhén e programimit Java
jepen edhe rregullat pér emértimin e ndryshoreve né até gjuhé progra-
mimi).

Me ndihmén e operatoréve mund té kryhen operacione té€ ndryshme né
té dhénat. N&€ vazhdim jané t€ dhéné operatorét qé pérdoren mé shpesh,
me shembuj q¢€ i pérshkruajné ata hollésisht.

Ményra mé e shpeshté pér paragitjen e
algoritmeve éshté ajo grafike — népérmjet
skemave algoritmike, gé i korrespondon
faktit se 80 % té informatave njeriu i merr né

menyle vizuale.
/
* %k
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Pérve¢ paragitjes grafike, shpeshheré
pérdoren edhe kéto dy ményra:

- gjuha natyrore (Qé algoritmi i cili
kumtohet me gjuhé natyrore, té jeté

preciz dhe me mjaft i detajuar, duhet té

kihet parasysh gé ekspozimi té jeté i qarté

e jo konfuz, qé ka shumé réndési gjaté
pérkufizimit té renditjes sé veprimeve qé
duhet té kryhen).

- gjuha pseudo (Gjuha pseudo éshté
kombinimi joformal i gjuhés natyrore dhe njé
gjuhe té imagjinuar programuese, prandaj
zbatimi i saj nénkupton shénimin e algoritmit
né njé formé gé i pérngjan njé gjuhe
programuese).

ay Cfaré éshté ndryshorja?

L/

Ndryshorja né matematiké nuk paraget asnjé
vleré té vecanté. Megjithaté, né gjuhét e
programimit termi "ndryshore" pérdoret pér
dicka qé ka njé kohézgjatje té caktuar dhe
vlera e té cilés né momentin e caktuar éshté
konstante dhe mbi té cilén mund té kryhen
operacione té caktuara.

Shembuj ndryshoresh:

sipérfaqja = 2.75
X =2
dita = "e héné"




Operatorét aritmetiké! Wy
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Kini kujdes né shembujt e méposhtém pér
operatorét div dhe mod:

(=7)div2=-3

(=7)div(-2)=3
(—=14)mod 3 =1
(=10) mod 5=0

Operatori mod (a mod b) éshté i pérkufizuar
vetém pérb > 0.
Né praktiké kéto veprime realizohen

mé shpesh vetém mbi madhésité
jonegative.

L/

Rikujtoni kongruencén sipas modulit nga
matematika, d.m.th. shénimit 3 = 1(mod 2)

1.2.1. Operatorét aritmetiké

Operatorét +, -, *, /, div 1 mod quhen operatorét aritmetiké. Tabela 1.1.
pérmban shembuj zbatimesh té kétyre operatoréve. Operatori / realizon
pjesétimin né bashkésiné e numrave realé, pérderisa operatorét div dhe
mod jang té caktuar pér puné me numra té ploté: rezultati i operatorit div
&shté herési i1 ploté, ndérsa rezultati 1 mod €shté mbetja gjaté pjesétimit
té numrave té ploté.

Tabela 1.1. Operatorét aritmetiké

Operatorét Veprimi Shembulli Pérshkrimi
+ Mbledhja 5+2=7 Mbledhja e dy numrave
- Zbritja 5-2=3 Zbritja e dy numrave
* Shumézimi 5%2=15 Shumézimi i dy numrave
11,9394/2,2=5,427  Pjesétimiidy numrave
realé jep rezultatin numér
11/2=55 real
/ Pjesétimi Pjesétimi i dy numrave
té ploté jep rezultatin
10/2=5,0 numér real, nése pérdoret
operatori i pjesétimit pér
numra realé.
Né gofté se pérdoret
operatori i pjesétimit té
) numrave té ploté, rezultati
. Pjesétimii  10div2=5 do té jeté numér i ploté
div - . o
ploté (div)  11div2=5 madje edhe atéheré
kur i plotpjesétueshmi
nuk plotpjesétohet me
pjesétuesin.
_ 10 pjesétuar me 3 éshté 3
R dhe mbetja éshté 1
Mbetja e
pjesétimit _ 8 pjesétuar me 3 éshté 2
e té ploté DhielS=2 dhe mbetja éshté 2
(moduli) L Sohté
8mod2=0 8 pjesétuar me 2 éshté 4

dhe mbetja éshté 0

Operatori mod zbatohet pér shumé njehsime dhe vértetime. Pér shem-
bull, me ndihmén e tij mund té vértetohet se a &shté njé numér i plot-
pjesétueshém me numrin tjetér (n€ qofté se po, mbetja e numrit té ploté
duhet té jeté 0), a €shté njé numér, numér ¢ift apo numér tek (numri ¢ift
gjaté pjes€timit me 2 jep mbetjen 0, kurse numri tek jep mbetjen 1), etj.

Tabela 1.2. Shembuj zbatimesh gjaté pjesétimit me numér té ploté (mod)

SHEMBULLI DOMETHENIA

amod b=0 numri a éshté i plotpjesétueshém me numrin b
amod7=0 numri a éshté i plotpjesétueshém me 7
amod2=0 numri a éshté cift

amod2=1 numri a éshté tek

197 mod 10=7 7 éshté shifra e njésheve e numrit 197




1.2.2. Operatorét e shoqgérimit

Operatori tjetér me réndési Eshté operatori = . Domethénia e kétij ope-
ratori né programim dallohet nga domethénia né matematiké dhe né
programim zakonisht e quajmé operator té shoqérimit. Né gjuhét e
programimit, rezultati i veprimit, g€ kryhet né anén ¢ djathté t¢ barazi-
mit i shogérohet ndryshores né€ anén e majté t€ barazimit. Pér shembull,
ndryshores B i shogérohet vlera e ndryshores 4 t€ zmadhuar pér 3 sipas
shprehjes: B=A4+3.

Megjithaté, edhe pse &shté korrekt matematikisht, nuk lejohet t&
shkruhet: 3 + 4 = B, sepse njé shprehje e tillé do té kuptohej si shogérim
i vlerés s€ ndryshores B shprehjes 4 + 3, dhe ky veprim nuk mund té
kryhet.

Né anén tjetér, Eshté e lejueshme: 4 =4 + B, ku ndryshores 4 i shogéro-
het shuma e vlerave t€ ndryshoreve 4 dhe B.

1.2.3. Operatorét e rritjes dhe té zvogélimit

Rritja e vlerés s€ madhésisé a pér 1 mund t€ kryhet népérmjet shprehjes
a=a+1, ose duke pérdorur operatorin e rritjes ++, né két€ ményré:
a++.

Tabela 1.3. Operatorét e rritjes dhe zvogélimit

Shembulli  Rezultati

Operatorét

Veprimi

rritja e x=5

++ -
vlerés pér1  x++

vlera e re e ndryshores x éshté 6

zvogélimii x=5 L
—— genm vlera e re e ndryshores x éshté 4
vlerés pér 1 X—

Operatorét e rritjes/zvogélimit jané unaré dhe mund t&€ pérdoren me
ané té prefiksit (para ndryshores, p.sh. ++n) dhe me ané té postfiksit
(mbas ndryshores, p.sh. n++). N& formén prefikse, fillimisht zmadhohet/
zvogélohet vlera e ndryshores, pastaj ajo vleré i shogérohet ndryshores
dhe zbatohet né punén e métejshme. N€ anén tjetér, né formén e post-
fiksit, fillimisht lexohet vlera e ndryshores, dhe fill mbas ajo vleré do té
ndryshohet.

Pér shembull, n€ qofté se vlera e ndryshores x €shté e barabarté me 3, re-
zultati i veprimit t& shprehjes y = ++x, €shté si¢ vijon: s€ pari x rritet pér 1
(pra, fiton vlerén 4), dhe pastaj vlera e fituar x i shogérohet ndryshores y.
Kjo shprehje &shté ekuivalente me bashkésiné e shprehjeve:

x=x+1;
y=x
Nése éshté dhéné shprehja y = x++, s€ pari vlera e ndryshores x (3) i

shoqérohet y, pastaj x rritet pér 1 (x fitohet vlera 4). Kjo shprehje éshté
ekuivalente me bashkésin€ e shprehjeve:

y=x
x=x+1;

Q)

Operatorét e shogérimit!

Shembull 1.
Té plotésohet tabela me vlerat e ndryshoreve
mbas veprimeve té kryera.

Ndryshoret Shprehja
x=2,y=3 Z=X+y z=
x=2,y=3 X=X+y X=
x=5 x=xmod3 | x=
z=0,y=3 z=y+1 z=
Q) Operatorét e rritjes dhe

té zvogélimit

L/

Operatori i rritjes shpeshheré quhet
operatori i inkrementimit, kurse operatori i
zvogélimit operator i dekrementimit.

Shembull 2.
Té pércaktojmé vlerén e ndryshoreve x, y dhe
z mbas kryerjes s€ veprimeve:

x=1
y=1
z=(x+ (++y)) * 3.

Zgjidhja: Ndryshorja x pérmban vlerén 1, y
rritet né 2, dhe mbas merr pjesé né njehsimin
e shprehjes: z=(1+2) * 3, ashtu qé z fiton
vlerén 9.




Operatorét relacionalé

Operatorét logjiké

Shembulli 3.

)

7ay))

Plotésoni tabelén me vlerat logjike té
shprehjes pér vlerat e pérmendura té

ndryshoreve.

Ndryshoret

Shprehja

a==b

Vierat

T o
mnn
w N

(a>b) AND
(NOT (b < 3))

(a'=b)OR
(@a<3)

Shembulli 4.

Plotésoni tabelén me vlerat e ndryshoreve

mbas kryerjes sé veprimeve.

.rrliryshueshmet Shprehjet Vlerat
Zig c=amod3+b | c=
e ; r=a/b o
. Z x=2%b/a =
Shembulli 5.

Pércakto vlerat e shprehjes sé méposhtme:

x=24mod 5 * 6 mod 5
Rretho pérgjigjen e sakté:

a)0 b)1 o

3 d4

x=17mod 3 *7mod 3
Rretho pérgjigjen e sakté:

a)l b)2 ¢

4 d)5

1.2.4. Operatorét relacionalé dhe logjiké

N¢ algoritme shpeshheré pérdoren operatorét e krahasimit, t€ cilét
quhen edhe operatoré relacionalé, sepse pasqyrojné raportet midis
madhésive. N¢é tabelén 1.4. jané t€ p&rmendur operatorét e krahasi-
mit. Operatori logjik qé 1 pérgjigjet radhitjes sé barazimit shénohet me
==, me q€llim qé t& dallohet nga simboli = q¢ simbolizon operatorin e
shoqgérimit. Operatorét e krahasimit (radhitjes) jan€ shénuar né Tabelén
1.4, kurse operatorét logjiké né Tabelén 1.5.

Tabela 1.4. Operatorét e krahasimit ~ Tabela 1.5. Operatorét logjiké

OPERATORI  PERSHKRIMI OPERATORI  PERSHKRIMI

> mé e madhe

NOT Mohimi, JO
< mé e vogél
== radhitja e barazimit AU bt 2112
>= mé e madhe ose barazi OR Dizjunki, OSE
<= mé e vogél ose barazi
I i ndryshém XOR Ose ekskluzive

1.2.5. Prioritetet dhe vetia shogéruese e operatoréve

N¢é qofté se pérdoren mé shumé operatoré né njé shprehje, atéheré éshté
e nevojshme t’u kushtohet kujdes prioriteteve (pérparésive) té opera-
toréve.

Tabela 1.6. Lista e operatoréve sipas prioriteteve (pérparésive):

Prioriteti Operatorét Lista e operatoréve
1 Operatorét unaré ++, ——, NOT
2 Shumézimi dhe pjesétimi *,/,div, mod
3 Mbledhja dhe zbritja +, -
4 Operatorét e radhitjes <, >, <=, >=
5 Barazimet dhe mosbarazimet ===
6 Edhe logjike AND
7 Ose logjike OR
8 Operatorét e shogérimit té vlerave =

Lista e operatoréve e renditur sipas prioriteteve t€ veprimeve nga mé
i madhi deri te mé i vogli €shté paraqitur né Tabelén 1.6. Prioritetet ¢
operatoréve mund t€ ndryshohen duke pérdorur kllapat (). Nése dy ope-
ratoré kané té njéjtin prioritet, at€heré merret parasysh vetia shoqgéruese,
e cila mund té realizohet nga ana e majté né t&€ djathtén ose nga ana e
djathté né t€ majtén.

N¢é qofté se vetia shoqéruese vlen "majtas", s€ pari kryhet veprimi i paré
i shikuar nga ana e majté, pastaj sipas radhés edhe veprimet e tjera, duke
lévizur n€ anén djathté. Kjo domethéné se shprehja a + b + ¢+ d njehso-
het sipas formulés n€ vazhdim (((a + b) + ¢) +d), sepse operatori binar +
shoqgérohet nga ana e majté (vetia shoqéruese e majté).



N¢ rastet kur shprehja pérmban operatorin unar dhe até binar, operatori

unar ka gjithmoné prioritet mé t&€ madh. Shembulli 6.
Plotéso tabelén me vlerat e ndryshoreve
Operatorét prefiksé unaré dhe operatori e shogérimit shogérohen nga e mbas veprimeve té kryera
djathta n€ t€ majtén. Operatorét e tjeré shoqérohen nga ana a majté né ) )
. g .. Ndryshorja Shprehja
té djathté.
a=>5 «
Shikoni shembujt e méposhtém: b=7 c=b+++3%a | c=
: : o a=3 —a*3———b -
Shprehja Rezultati Sqarimi b=2 r=a r=
xX=3; x=4,z=6 operator prefiks a=7 .
x=a*b+a++ | x=
Z=++X+2; b=4
X=3; z=(x—)-2; operator prefiks
Z=X———2; x=2,z=1
y=-142 y=1 operatorét unaré kané prioritet

meé té larté sesa ata binaré

m=x-y-z m=Kx-y)-z operatori — shogérohet nga ana
e majté né té djathté

X=y=2z x=(y=2) operatori = shogérohet nga e
djathta né té majté

N¢é shprehje komplekse nganjéheré nuk éshté lehté t€ pércaktohet rendi-
tja e kryerjes sé veprimeve, prandaj kllapat duhen pérdorur edhe kur nuk
jané t€ nevojshme, sepse pérmir€sojné lexueshméring e kodit.

Pyetje dhe detyra pér kontrollin

1. Cfar€ do té jet€ vlera e ndryshoreve m dhe n mbas kryerjes sé operacioneve:

a)ym=15 b)m=5 c)m=23 dym=5
n=m+1 n=10 n=238,9 n=>55
m=m—20 m=m mod n m=m+n t=m
n=n*m m=n—m m=n

n=n—m n=t

Puno veté

1. a)  Pércakto vlerén e ndryshoreve x, y, z mbas vargut t€ veprimeve:

a)x=3 b)y=x=3
z=x++-5 Z=++x—y—

2. b) Shkruani vargun sipas t€ cilit, ndryshores y i shogérohet vlera sipas formulés:

Xt =2x+1

2
3 =

, pérx=5.
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Skemat lineare algoritmike!

L/

Shembullilustrues i skemave lineare algori-
tmike paraget procedura e hapjes sé profilit
né Facebook (duke supozuar qé nuk gabohet
gjaté shénimit té té dhénave né fushat e
caktuara).

Fillimi
Hapni web fagen www.facebook.com

Plotésoni té dhénat
né fushat pérkatése:
emrin, mbiemrin, e-mail __,...
adresén, passwordin, 1o
gjininé dhe daténe ~ °**
lindjes

Klikoni né tastin m

n Welcome to Facebook, Mark.

Fundi

Komanda e paré

Komanda e dyté

Komanda e n-té

Figura 1.2.
Skema e thjeshté lineare algoritmike

1.3. Tipat e skemave algoritmike

N¢ vitin 1966 matematikanét Korado Bom dhe Gjuzepe Jakopini kané
vértetuar se secili algoritém mund té shprehet me ndihmén e sekuenca-
ve, vendimeve dhe pérséritjeve. Prandaj ekzistojné tri skema elementare
algoritmike:

1. Skemat lineare algoritmike
2. Skemat e degézuara algoritmike
3. Skemat ciklike algoritmike

Me kombinimin e skemave elementare algoritmike fitohen skemat kom-
plekse algoritmike.

1.3.1. Skemat lineare algoritmike

Tek skemat lineare algoritmike hapi algoritmik kryhet saktésisht njéheré,
d.m.th. mbas kryerjes s€ njé hapi algoritmik kalojmé tek hapi algoritmik
q¢ pason menjéheré. Domethéné, hapat algoritmiké kryhen njéri mbas
tjetrit, sipas renditjes sé shénuar.

Skemat lineare algoritmike zakonisht shérbejné pér njehsime té ndérli-
kuara mbi vlerat hyrése. Pasojné disa shembuj, ku krahas algoritmit, me
qéllim sqarimi, jepet edhe shénimi i tij tekstual. Shénimi tekstual nuk
&shté i domosdoshém gjaté shkruarjes s¢ algoritmeve.

Algoritmi 1. Shkruani skemén algoritmike né té cilén lexohen dy numra
dhe printohet shuma e tyre.

Fillimi Fillimi i algoritmit.
ab Hyrje (leximi) e dy numrave a dhe b.
Ndryshores z i shogérohet rezultati i mbledhjes
z=a+b .
sé numrave a dhe b.
z Shénimi i rezultatit té shogéruar ndryshores z.
Fundi Pérfundimi i algoritmit.

Algoritmi 2. Shkruani skemén algoritmike né té cilén lexohen notat né
provimin e paré dhe t€ dyté me shkrim nga programimi dhe shénohet
nota mesatare.

N¢é qofté se x dhe y paragesin notat e provimit t€ paré me shkrim, gjegjé-
sisht t& dyté, nota mesatare llogaritet si mesi i tyre aritmetik, sipas for-
mulés:
xX+y
2
Tani shkruajmé skemén algoritmike:

z =



Fillimi Notat né provimin e paré dhe té dyté me
shkrim jané vlerat hyrése, prandaj nevojitet té
- shkruhen vlerat e ndryshoreve x dhe y.
2= (x+)/2 Formula e shénuar pérdoret pér njehsimin e
- y vlerés mesatare aritmetike (té€ ndryshoreve x
dhe y) qé i shogérohet ndryshores z.
z Shénimi i rezultatit.
Fundi

Gjaté zgjidhjes s€ shumé problemave, shpeshheré pérdoren disa funk-
sione standarde matematike, si¢ éshté ngritja né fuqi, nxjerrja e rrénjés,
funksionet trigonometrike etj. N¢ tabelén 1.7. €shté paraqitur lista e funk-
sioneve matematike me simbole q€ pérdoren né disa gjuh€ programuese
si¢ éshté Basic dhe Pascal. M& voné né Tekst, do t€ pérmenden dhe do
té pérshkruhen né hollési kéto funksione né gjuhén e programimit Java.

Tabela 1.7. Lista e funksioneve matematike

PERSHKRIMI SIMBOLI

Rrénja katrore sqrt()
Ngritja né katror sqr()
Ngritja né fuqi A
Funksioni eksponencial exp()

Funksionet trigonometrike: sin, cos, tg, ctg sin(), cos(), tg(), ctg()

Vlera absolute abs()

Algoritmi 3. Shkruani skemén algoritmike pér njehsimin e mesit gje-
ometrik dhe mesit kuadratik t€¢ dy numrave pozitivé t& dhéné a dhe b.

Nga matematika jané t€ njohura kéto formula pér njehsimin e mesit gje-
ometrik dhe kuadratik:

2 2
g=+ab dhe k=,|% ;b .

Tani shénojmé skemén algoritmike.

Leximi i vlerave té ndryshoreve a dhe b.

Fillimi
Ndryshores g (mesit gjeometrik) i shogérojmé
ab vlerén vab.

Megenése formula pér njehsimi e mesit kua-
dratik éshté e ndérlikuar, vlera e tij mund té
njehsohet me disa hapa. Prandaj pérkufizohet
ndryshorja p (ndryshorja ndihmése) té cilés i
shogérohet vlera e numéruesit té thyesés nén
rrénjé.

g =sqrt(a*b)
p = sqr(a) + sqr(b)

k=sart(p/2) Né hapin vijues, ndryshores k (mesit kuadratik) i

g, k shogérohet vlera: \/E .
2

Shénimi i vlerave té njehsuara pér mesin gjeo-

i metrik dhe kuadratik.

g

Eshté me réndési té theksohet se skema
algoritmike e méposhtme nuk jep zgjidhjen e
sakté té problemit té definuar né Algoritmin
2. Pse?

Fillimi
Xy

z=x+y/2

Fundi

Shembulli 7.
Shkruani skemén algoritmike népérmjet
té cilés njehsohet perimetri, sipérfagja dhe
gjatésia e diagonales sé drejtkéndéshit me
gjatési té brinjéve té dhéna.

Shembulli 8.
Shkruani skemén algoritmike qé pércakton
gjatésiné e fluturimit né minuta, né qofté se
jané té njohura terminét e fluturimit dhe té
aterrimit té aeroplanit (koha e fluturimit dhe
e aterrimit jané né té njéjtén dité dhe jané
dhéné né formatin 24 orésh: h oré, m minuta).

Shembulli 9.
Shkruani skemén algoritmike népérmjet té
cilés njehsohet vlera e shprehjes
sin(2(a+b—c))
cos(2a+b—c)

pér vlerat hyrése té parametrave a, b dhe c.

Shembulli 10.
Shkruani skemén algoritmike me té cilén
njehsohet perimetri dhe sipérfagja e
trekéndéshit, kulmet e té cilit jané pércaktuar
me ané té koordinatave né rrafsh.




Gjaté zgjidhjes sé problemave té ndryshme

nga matematika, fizika, kimia, elektroteknika,

pérdoren konstante té shumta. Né tabelén
1.8. jané pérfshiré vetém disa nga ato
konstante.

Simboli Pérshkrimi Vlera

m Numri i Ludolfit 3,14

Konstanta e

9 gravitacionit (m/s?) 981
% Shpejtésia e zérit 340
B bajti 8b

Tabela 1.8. Shembuj konstantash gé
pérdoren shpesh

Shembulli 11.

Shkruani skemén algoritmike, me

té cilén kryhet zbérthimi i sasisé sé
Iéngut nga gallonét né litra né qofté se
1 gallon = 4,54 litra.

L/

Q& té zgjidhésh njé detyré duhet t'u
pérgjigjesh pyetjeve té méposhtme:

1. Cilat madhési jané té njohura dhe cilat
nuk jané té njohura?

2. Cilat jané raportet e mundshme midis
madhésive té njohura dhe té panjohura?
Me fjal€ té tjera, té zgjidhet vargu mé i
pérshtatshém i veprimeve mbi madhésité
e njohura me géllim gé té arrihet deri te
rezultatet e déshiruara.

3. (Cfaré duhet té jeté rezultati?

Shembulli 12.

Shkruani skemén algoritmike, me té cilén

njehsohet herési i shifrés sé paré dhe té fundit

té numrit peséshifror.

Algoritmi 4. Shkruani skemén algoritmike me té cilén vlera e dhéné
e temperaturés e shprehur né shkallén e Kelvinit zbérthehet né vlerén
pérkatése né shkallén e Celsiusit.

Ndryshimi midis vlerés sé temperaturés né shkallén e Kelvinit (°K) dhe
shkall€s sé Celsiusit (°C) ésht€ 273,15, d.m.th. vlen formula °C=°K — K,
ku K éshté konstanta, vlera e té cilés éshté 273,15.

Pér dallim nga shembujt paraprak, kétu pér

Fillimi heré té paré paraqitet konstanta K, té cilés i
shogérohet vlera né fillim té algoritmit.
Konstanta éshté gjithmoné njé numér i njéjté
K=273,15 . -
dhe vlera e saj nuk ndryshon gjaté hapave algo-
ritmiké.
tK Temperatura né shkallén e kelvinit shénohet
me tK, sepse shenja K éshté rezervuar pér
vlerén e konstantes.
tC=tk-K Vlera e temperaturés né Celsius i shogérohet
ndryshores tC.
i Shénimi i rezultatit.
Fundi

Vini re se, pér ndryshim nga shembujt paraprak, né formulimin e pro-
blemit nuk &shté theksuar se cilat vlera merren si parametra hyrés té
algoritmit. Qasja e njéjté do t&€ zbatohet edhe né vazhdim, d.m.th. nga
ju pritet g€ ményré né t€ pavarur, né bazé t& pérshkrimit té problemit q&
zgjidhet, t€ pércaktoni se cilat jané parametrat hyrés.

Algoritmi 5. Shkruani skemén algoritmike me té cilén njehsohet ndryshi-
mi i katroréve té shifrave t& numrit dyshifror.

Pér pérpilimin e kétij algoritmi do t€ pérdorim operatorét mod dhe div.

Hyrja e numrit dyshifror (p.sh. x = 53). Fakti se
Fillimi béhet fjalé mbi njé numér dyshifror, shénohet
me ab (népérmjet késaj nuk pérkufizohen
ndryshoret a dhe b, por vetém deklarohet qé

x=ab a dhe b paraqesin shifrat e dhjetésheve dhe
njésheve té numrit x).
a=xdiv10 Tani pérdoret ndryshorja a, té cilés i shogérohet
vlera e shifrés sé dhjetésheve (a = 53 div 10).
_ Ndryshores b i shogérohet vlera e shifrés sé
CR I njésheve (b =53 mod 10).
Njehsimi i ndryshimit té katroréve té shifrave a
— A% _ h*
R=ata=-b%b dhe b (R=5*5 — 3+3),
o Shénimi i rezultatit (R = 16). (Nése kemi déshiré,
R=%R mund té shtojmé tekst prané rezultatit brenda
"" siné shembullin "R=", duke vazhduar me
Fundi shénimin e ndryshores R té lidhur me presjen (,)
undi

me tekstin e pérmendur, si né shembullin:
"R=",R.)



Algoritmi 6. Shkruani skemén algoritmike me té cilén njehsohet shuma
e shifrave t€ numrit treshifror.

Né ményré té ngjashme si né shembullin paraprak, nevojitet, q¢ me
radh€ té pércaktohen té gjitha shifrat ¢ numrit treshifror t€ dhéné.

Fillimi

a=xdiv 100

b= (xmod 100) div 10

c=xmod 10

shuma=a+b+c

"shuma e shifrave
té numrit té dhéné
éshté: ", shuma

Fundi

Futja e numrit treshifror x.

Ndryshores a i shogérohet vlera e shifrés sé
gindésheve, qé pérftohet si rezultat i pjesétimit
té ploté me 100.

Ndryshores b i shogérohet vlera e shifrés sé
dhjetésheve té numrit x = abc, qé paraget
shifrén e dhjetésheve té numrit dyshifror bc
(té pérftuar sipas formulés x mod 10).

Ndryshores c i shogérohet vlera e shifrés sé
njésheve, gé paraget mbetjen gjaté pjesétimit
me 10.

Njehsimi i shumés sé shifrave té numrit té
dhéné.

Shénimi i rezultatit.

Algoritmi 7. Shkruani skemén algoritmike me té cilén lexohet numri
treshifror dhe nga ai formohet numri dyshifror nga shifrat e dhjetésheve
dhe njésheve té numrit t&€ dhéné (p.sh. nga numri 345 té formohet numri

35:y=3*¥10+5).

Fillimi

a=xdiv 100

c=xdiv10

y=a*10+c

"Numriiri éshté:", y

Fundi

Hyrja e numrit treshifror x.

Ndryshoreve a dhe c iu shogérohen vlerat e shi-
frave té gindésheve dhe njésheve té numrit x.

Formimi i numrit dyshifror y.

Shénimi i rezultatit.

Shembulli 13.
Shkruani skemén algoritmike népérmjet
té cilés lexohet numri treshifror, dhe nga
ai formohet numri treshifror me shifra né
renditje té anasjellté (p.sh. nga x = abc
formohet y = cba).

Shembulli 14.
Nxénési ka filluar té punojé kuizin (pyetésorin)
pér kontrollin e njohurive mbi algoritmet
né x orén, y minuta dhe z sekonda, dhe pér
pérgjigje né pyetje ka shpenzuar q sekonda.
Shkruani skemén algoritmike me té cilén
pércaktohet koha kur nxénesi ka pérfunduar

pérpunimin e kuizit.




x=122 Pyetje dhe detyra kontrolli

a=xmod 2 o
1. Kur pérdoren skemat lineare algoritmike?
b=xmod 3
2. A duhet ¢do skemé algoritmike t€ keté vlerat hyrése dhe
c=xmod 4 dalése?
y=a+b+c 3. Pér pjesén e skemés algoritmike nga figura 1.3, vlera e
Figura 1.3, ndryshores y mbas kryerjes s€ hapave algoritmik éshté:
a)l b)2 c¢)3 d)4 e)Asnjéngamé lart.
Fillimi

4. Cili nga pohimet €shté i sakté pér skemén algoritmike né

figurén 1.4?7
c=214 a) Vlera e ndryshores y varet nga vlera e ndryshores x.
b) Pavarésisht nga vlera e ndryshores x, vlera e ndrysho-
y=x*x+3 res y éshté 2.14.
y=c*y c) Né skemé ekziston gabimi né hapin algoritmik 4.

// hapi algoritmik 4

Fundi

Figura 1.4.

Puno veté

1. Shkruani skemén algoritmike me ndihmén e t€ cilés:

kapaciteti i memories i paraqitur né bajte zbérthehet né bite;
zbérthen kéndin e dhéné né€ radiané, né shkall€, duke pasur parasysh formulén

_ arad 180 .

step b
T

zbérthen temperaturén nga shkalla e Celsiuséve né shkallén Farenhajt, nése formula pérkatése
duket si méposhté:

o

Temperatura sipas Farenhajtit = (temperatura sipas Celsiusit) * 1,80 + 32;

x2=2x+1

njehson vlerén e funksionit f(x)= > sipas vlerés s€ argumentit hyrés x;
x —

i ndihmon njé fizikani té ri g€ n€ bazé t&€ gjatesisé sé shkopit dhe té hijes sé tij pércaktojé kéndin
té cilit e formojné rrezet e diellit me sipérfagen e tokés;

njehson vlerén e funksionit

2x
e’ +1.5sin3x
+x

3cos2x — L
2e

—X

sipas vlerés s¢ argumentit hyrés x.



1.3.2. Skemat algoritmike té degézuara (té kushtézuara)

Zgjidhja e shumicés sé detyrave kérkon zbatimin e logjikés mé kom-
plekse, sesa ajo q€ ka gené prezent né skemat algoritmike q€ kemi zgji-
dhur deri tani. Shpeshheré ndodh qé gjaté kryerjes sé hapave algori-
tmiké, né varési té€ plotésimit t€ njé kushti, sillet vendimi se cili hap i
ardhshém do té kryhet.

Né skema té tilla ekzistojné blloget e hapave algoritmiké té cilét pér
disa vlera t€ t€ dhénave hyrése asnjéheré nuk kryhen, dhe skema e tillé
quhet skema algoritmike e degézuar (e kushtézuar). Hapi algoritmik né
té cilin n€ bazé t€ plotésimit t€ kushtit t€ pérkufizuar sillet vendimi mbi
hapin vijues algoritmik quhet hapi algoritmik i kushtézuar ose, shkurti-
misht, degézimi. Njé skemé lineare algoritmike e degézuar (kushtézuar)
mund té keté mé shumé se njé degézim.

Simboli grafik pér degé€zim &shté J—OQE, ku né mes jepet kushti
logjik L. Pérgjigjet né€ kushtin logjik t& vendosur mund t&€ jené PO dhe

JO, gjegjésisht T — sakté (true) dhe F — pasakté (false). N& varési té
plotésimit/mosploté€simit té kushtit t& pércaktuar, ekzekutimi (kryerja)
vazhdon né€ degén e shénuar me Po (True) / Jo (False).

a) b)
Po Po
L L
Jo Jo
H1 HZ H1
HZ H3

Figura 1.3. Shembuj té degézimeve té njéfishta

Né figurén 1.3.a) ésht€ dhéné njé shembull degézimi. Né qofté se vlera
e shprehjes logjike (pohimit) L éshté e sakté (true), at€heré kryhet hapi
algoritmik H, dhe kalohet né hapin algoritmik vijues H,; nése vlera e
shprehjes €sht€ e pasakté (false), kalohet né hapin algoritmik vijues H,.

Né figurén 1.3. b) éshté paraqitur gjithashtu njé shembull degézimi. Né
qofté se vlera e shprehjes logjike L €shté e sakt€ (true), kryhet hapi
algoritmik H,; nése ésht€ e pasakté (false), kryhet hapi algoritmik H.,.
Meqenése jané kryer hapat algoritmiké H, ose H,, kalohet né¢ hapin
algoritmik H, q€ pason.

Algoritmi 8. Shkruani skemén algoritmike me t&€ cilén dy numra té
dhéné shénohen né renditje rénése.

Pér zgjidhjen e késaj detyre nevojitet qé n€ varési té raportit t€ vlerave
té numrave a dhe b té pércaktojmé vlerén mé t€ madhe dhe vlerén mé
té vogél dhe né até renditje t€ paraqiten. Q€ t& realizojmé njé plan t&
tillg, do té pérdorim dy ndryshore ndihmése max dhe min té cilave u
shoqérojmé vlerat a ose b, né varési nga raporti midis tyre.

(&) skemat algoritmike té degézuara

(té kushtézuara)

LS

Njé shembull ilustrues i skemés sé degézuar
algoritmike éshté dérgimi i shokut/shoges sé
shkollés té njé mesazhi népérmjet facebook-
ut. Né fillim duhet té verifikojmé nése até
shok/shoge e kemi né facebook né listén e
shokéve apo jo.

Fillimi
A e kam Markun né
listén e shokéve?
Markut mund t'i

. o
Markut né fillim duhet t'i| | G sl

S . 5
coj friend requestin...

Fundi

Shembulli 15.
Cilat vlera do t'i pérftojné ndryshoret j dhe
k mbas kryerjes sé degézimeve pér vlerat e
dhéna té parametrave hyrés?

) Po
i<k
Jo
k=j+1 j=k+1
a) j=2, k=3
b) j=3, k=3
Q j=2 k=2




Shembulli 16.
Cilén vleré do té pérftojé ndryshorja x mbas
kryerjes sé hapave algoritmiké t€ méposhtém.

x=5
xmod2==0
Ne
X—— X++
X=x+4
a) 8
b) 10
c 0
d) 5

[ 12

A mund té shkruhet Algoritmi 8 pa futjen né
pérdorim té ndryshoreve shtesé min dhe max?

Shembulli 17.
Shkruani skemén algoritmike pér njehsimin
e vlerés Z né bazé té vlerave hyrése a dhe b,
sipas formulés:

7o a+b,a<b
a a-b,a>b
Shembulli 18.

Té pérpilohet skema algoritmike népérmjet té
cilés gjenden shumat e vlerave pozitive dhe
negative té numrave té dhéné g, b dhe c.

Shembulli 19.
Formo skemén algoritmike me ané té cilés
pér numrat e dhéné x dhe y njehsohet z, sipas
formulés:

S min(x,y)+ 0,5
1+ max(x,y)

Fillimi

ab
Né rast se a < b, atéheré ndryshores min
Po i shogérohet vlera g, kurse ndryshores
a<b max vlera b.
Jo . Né rastet e tjera, d.m.th kur a = b ose
(I = @ a > b, ndryshores min i shogérohet vlera
min=b b, kurse ndryshores max vlera a.
max=>b Vini re se kushti mund té lexohej
edhe si a <= b, sepse né rastin e
A barazimit té vlerave a dhe b, edhe
vlerat e min e max do té ishin té
barabarta.
max, min Paragitja e vlerave né renditje rénése.
Fundi

Algoritmi 9. Té shkruhet skema algoritmike pér zgjidhjen e ekuacionit
linear ax+b=0, a#b.

Fillimi

Ekuacioni pércaktohet duke dhéné vlerat
ab
e parametrave a dhe b.
Po
a==
Jo "Ekuacioni nuk
éshté pércaktuar.”
x=(-1)*b/a

Konsiderojmé dy raste:

«  Kur a=0 (hyrje jokorrekte e parame-
trit a),

«  Kura=0, atéheré zgjidhja éshté
—b/a.

"Zgjidhja éshté ", x

Fundi

Ky éshté shembull i skemés algoritmike né té cilén mesazhi dalés nuk
&shté unik, por varet nga vlerat e parametrave hyrés dhe plotésimit t&
kushteve té pércaktuara.

Né dy shembujt e mésipérm kemi pasur njé degézim (t€ ashtuquaj-
tur degézim t€ njéfisht€). Né shembullin vijues, do t& duhen mé shu-
mé degézime, dhe do té tregojmé se skema algoritmike né rastin e
pérgjithshém nuk &shté unike, por njé detyré e dhén€ mund té zgjidhet
me kombinime t&€ ndryshme t€ dy apo mé shumé degézimeve.



Shembulli i kombinimit t¢ mé shumé degézimeve (i ashtuquajtur
degézim i futur) ésht€ paraqitur né figurén 1.4.

Po

L1

Jo H1
Po

I_2

Jo
HZ
H

Figura 1.4. Shembull i degézimit té futur.

N¢ qoft€ se vlera e shprehjes logjike L, éshté e sakté (true), kryhet hapi
algoritmik H,, kurse nése éshté e pasakté (false), verifikohet vlera e
shprehjes logjike L,. Nése shprehja logjike L, €shté e sakté (true), kryhet
hapi algoritmik H,, kurse né€ t¢ kundértén hapi algoritmik H,. Meqené-
se jané kryer hapat algoritmiké H, ose H, ose H,, vazhdon ekzekutimi i
skemés algoritmike.

Thellésia e futjes s¢ degézimit varet vetém nga problemi qé zgjidhet.

Algoritmi 10. Té shkruhet skema algoritmike pér zgjidhjen e ekuacionit
kuadratik ax?>+ bx+c =0, a# 0, né bashkésiné e numrave realé.

Dihet se né varési té vlerés sé determinantés D = b* — 4ac, ekuacioni kua-
dratik ka njé zgjidhje, dy zgjidhje ose nuk ka zgjidhje midis numrave
realé.

Fillimi
ab,c
D = b*b - 4*a*c

D>0

x1=((=1)*b-sqrt(D))/
(2*a)

==

X2 =((=1)*b+sqrt(D))/

x=(=1)*b/(2*a) .

"Ekuacioni nuk ka
zgjidhje."

"Ekuacioni ka njé
zgjidhje: ", x

"Ekuacioni ka dy
zgjidhje: ", x1, x2

Fundi

Shembulli 20.
Shkruani skemén algoritmike me té cilén
verifikohet nése éshté numri i dhéné numér
i Armstrongut. Numri i Armstrongut éshté
numri, shuma e kubeve té shifrave té té cilit
éshté e barabarté me numrin e dhéné.

Shembulli 21.
Shkruani skemén algoritmike pér njehsimin e
dy ekuacioneve lineare me dy té panjohura:
ax+bx=c
ax+bx=c

Ekuacioni kuadratik pércaktohet me ané té
vlerave té koeficienteve a, b dhe c.

Ndryshores D i shogérohet vlera e determi-
nantes.

Verifikohet a éshté D > 0. Atéheré ekuacioni
ka dy zgjidhje, vlerat e té cilave iu shogéro-
hen ndryshoreve x, dhe x,.

Nése nuk vlen D > 0, verifikohet nése vlen
D = 0. Né até rast, ekuacioni ka njé zgjidhje
unike qé i shogérohet ndryshores x.

Nése nuk vlen D > 0 dhe nuk vlen D=0, do-
methéné D < 0 dhe ekuacioni nuk ka zgjidhje
né bashkésiné e numrave realé.




"Numri mé i vogél éshté ", min

Fillimi
ab,c
Jo
a<b
Jo Po
b<c
min=c min=>b
Fundi
Shembulli 22.

Shkruani skemén algoritmike e cila pér
madhési hyrése ka katér numra dhe rezultati
&shté numri mé i vogél ndérmjet tyre.

Shembulli 23.
Formo skemén algoritmike me té cilén pér
gjatésité e dhéné g, b, ¢ (nése mund té
ndértohet trekéndéshi), njehsohet sipérfagja
e trekéndéshit sipas formulés sé Heronit:

P=\s(s—a)(s—b)(s—c),

ku s=(a+b+0c)/2.

Algoritmi 11. Té shkruhet skema algoritmike e cila pér madhési hyrése
ka tre numra dhe rezultati €shté numri mé i vogél ndérmjet tyre.

Po Né fillim kontrollohet nése éshté a < b. Nése
po, kandidatét pér vlerén mé té vogél jané
numrat a dhe c, té cilét duhet té renditen.

Jo a<c Po Né qofté se a < ¢, atéheré g éshté numri mé i
vogél, vlera e té cilit i shogérohet ndryshores
min.

. . Nése nuk vlen a < ¢, d.m.th. ¢ < g, kurse para-

min=c min=a

prakisht vlen a < b, vlera mé e vogél éshté c.

Né fund, nése né degézimin e paré nuk vlen
a < b, krahasohen numrat b dhe ¢ me géllim
qé té pérftohet vlera mé e vogél, né ményré
té njéjté si né rastin paraprak.

Meényra II. Problema e dhén€ mund t€ zgjidhet edhe né ményrén e
méposhtme: numri i paré, d.m.th. numri a pérkohé&sisht deklarohet si
numri mé i vogél. Duke e krahasuar, sipas radhés me numrat b dhe c,
ndryshores min i shogérohet né até¢ moment vlera minimale. N€ fund, né
ndryshoren min ndodhet vlera e numrit mé té vogé€l nga lista e dhéné.

Fillimi Ndryshores min i shogérohet vlera e
numrit té paré, d.m.th vlera e numrit a.
ab,c Pastaj béhet kontrolli nése numri a
; éshté minimal (né lidhje me numrin b).
min =a Né qofté se rezultati éshté afirmativ,
min < b Jo kurrfaré ndryshimesh nuk nevojiten,
Po min=b kurse né té kundértén, ndryshores
min i shogérohet vlera b si vlera né
min < c Jo até moment e numrit minimal (midis
Po min=c numrave a dhe b).
Tani kontrollohet nése vlera e min
ENTTTrITen éshté mé e vogél mbas krahasimit me

numrin c. Né qofté se jo, vleraere e
ndryshores min éshté c.

Paragitja e rezultatit, d.m.th. vlerés sé
ndryshores min.

vogél éshté ', min

Fundi

Shembulli i dhéné tregon se nuk ekziston zgjidhja unike algoritmike e
problemit t& caktuar. Pér algoritme t€ tilla themi se jané ekuivalente.
Midis algoritmeve ekuivalente duhet t€ zgjidhet algoritmi qé né ményré
mé efikase sjell deri te rezultati. Kriteret pér zgjedhjen e algoritmit mé
efikas jané t€ ndryshme:

= Shpejtésia me e madhe ¢ kryerjes s€ algoritmit;

= Angazhimi minimal i hapé&sirés né memorie;

= Struktura sa mé e thjeshté et;.

Mbi karakteristikat e tjera t&¢ skemave algoritmike do t& béhet fjalé né
fund té kétij kapitulli.



Algoritmi 12. T€ shkruhet skema algoritmike me t€ cilén pér vlerén
hyrése x njehsohet vlera y sipas formulés:

2Xx,
.
y =
Xt -1,
X,
Fillimi
X
X<-=-2 Po
Jo
x<0 Po
Jo
X<2 Po
Jo
y=x
"Rezultati
éshté "y
Fundi

x<-2

-2<x<0

0<x<?2
x=>2

y=2%x

y = abs(x)

y=sqr(x)—1

Sipas formulés sé dhénég, boshti
numerik ndahet né katér inter-
vale dhe né secilin interval y
njehsohet sipas nénformulés sé
caktuar:

y=2X y:lxl y=X2—1 y:X

-2 0 2

Pér vlerén e dhéné té parame-
trit x, kontrollohet sipas radhés
pérkatésia e secilit interval.

Algoritmi 13. T€ shkruhet skema algoritmike pér renditjen (radhitjen) e

tre numrave realé né renditjen jorénése:

Jo
Po
c<a
Jo
Jo
c<b
Po
a,b,c acb ¢ ab

Fillimi

ab,c

a>b

Fundi

Po
Po

c<b
Jo

Jo
c<a
Po

b,a,c b,ca ¢ ba

Nisemi nga hipoteza se vlerat e g, b dhe ¢
kané renditje té kérkuar dhe bé&jmé korrigji-
me pérkatése.

Né gofté se vlen a > b, domethéné se
renditja e rrequllt e kétyre elementeve éshté
b a.Tani duhet té pércaktojmé pozitén e
elementit ¢ né lidhje me ta.

Nése vlen ¢ < b, renditja éshté c b a. Né té
kundértén kontrollohet kushti ¢ < a. Né até
rast renditja jorénése duket b c a, kurse né té
kundértén b ac.

Tani kthehemi né degézimin e paré. Né
qofté se a < b, atéheré pozicioni i elementit
¢ pércaktohet né ményré té ngjashme si né
shqyrtimin paraprak.




Shembulli 24.
Né shitore ndodhen paketimet e CD-ve nga
k1 copé, k2 copé dhe k3 copé. Té pérpilohet
skema algoritmike me té cilén kontrollohet
nése blerésit, i cili ka porositur k copé CD
mund t'i dorézohen artikujt e kérkuar pa
hapjen e paketimeve (translokimin nga to).

n=135
nmod2==0
nmod 2 2n
Figura 1.5.
Po
j—10>kmod 1
Jo
k=j+1 j=k+1
Figura 1.6.

0
.

VEmeé re se skema algoritmike pér algoritmin 13 éshté ekuivalente me skemén e
méposhtme:

Fillimi
ab,c
Po
a>b
Jo p=a
a=>b
b=p Né degézimin e paré, né qofté
se a > b, duke futur né pérdorim
Po ndryshoren p kryhet ndryshimi
a>c i pozicioneve té elementeve a
) dhe b. Né kété ményré, mbas
o p=a I
degézimit té paré, numat a dhe
a=c O o
o= b jané né renditjen korrekte
=P ndérmjet tyre.
Po Me ané té degézimit vijues, né
b>c té njéjtén ményré, né qofté se
) nevojitet, kryhet zévendésimi
o p=>b . L
i vlerave a dhe ¢, gjegjésisht b
b=c
dhec.
c=p

"Renditja éshté ", a, b, ¢

Fundi

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Kur zbatohen skemat lineare algoritmike?

2. A mund té pérkufizohen kushtet ¢ deg€zimit si shprehje komplekse
logjike, p.sh. (a==15) and (b <3) ose &shté e domosdoshme té zbatohen
mé shumé degézime me shprehje t€ thjeshta logjike (n€ kété shembull
do té ishin dy degézime me kushtet a==5 dhe b <3)?

3. Cila vleré do té paraqitet mbas kryerje s€ pjesés s¢ skemés algoritmi-
ke té paraqitur né figurén 1.5.?

4. Cilat vlera do té ken€ ndryshoret j dhe k£ mbas kryerjes sé degézime-
ve né€ figurén 1.6. pér vlerat e dhéna té parametrave hyrés:

a) j=1, k=3
b) j=1, k=2



5. Cilén vler€ do té keté ndryshorja x mbas kryerjes sé hapave algori-

tmiké nga figura 1.7? x=52
a) 8
b) 10 (xdiv10)mod 2 ==0
Jo
c) 0
d 5 X—= X++
X=x+4
Figura 1.7.

Puno vete

1. Pérpilo skemén algoritmike me ndihmén e sé cilés:

= pércaktohet vlera ¢ numrit mé té€ madh (mé té vogél) ndér dy numra té dhéné a
dhe b;

= pér numrin e dhéné a pércaktohet nése €shté pozitiv apo negativ. N& qofté se
&shté pozitiv, rezultati €shté rrénja e numrit t€ dhéné, kurse nése éshté negativ,
rezultati €shté vlera absolute e tij;

= shénon numrin mé t&€ madh nga tre numra t&€ dhéné ose konstatohet se numrat jané
té barabarté mes vete;

= radhiten katér numra t& dhéné né renditje jorritése;

= kontrollon nése skedarét me kapacitete k1, k2, k3 dhe k4 mund t€ vendosen né dy
memorie flash me kapacitete K/ dhe K2;

= pérpikén e dhéné (x, y) kontrollon nése i pérket ndonjérés nga drejtézat e pércak-
tuara nga pikat A(x, y,), B(x,, y,) dhe C(x,, y,);

= o pérnumrat e dhéné x, y dhe z njehson vlerén max(z, min(x, y)).

1.3.3. Skemat ciklike algoritmike

Skemat ciklike algoritmike jané skemat né té cilat njé apo mé shumé
hapa algoritmiké mund té kryhen mé shumé se njé heré gjaté kohés sé
kryerjes sé algoritmit. K&ta hapa formojné ciklin, dhe njé¢ kalim népér
cikél quhet iteracion (pérséritje). Ndérmjet komandave g€ formojné
strukturén ciklike duhet té ekzistojé s€ paku njé komandé qé pérkufizon
kushtin e daljes nga cikli. Né qofté se kushti éshté plotésuar, delet nga
cikli, pérndryshe cikli pérséritet. Kushti pér dalje nga cikli quhet kriteri
dalés nga cikli.

N¢ qofté se kriteri dalés éshté numri i1 pérséritjeve té ciklit, at€¢heré até
numér e qaujmé numéruesin e ciklit. Né t€ kundértén, né€ qofté se béhet
fjalé pér njé kriter tjetér i cili duhet t€ plotésohet, atéheré flasim pér
ciklin iterativ (pérsérités).




Cikli numéruesii komandés FOR (L))

L/

Shembulli ilustrues i ciklit numérues éshté
dérgimi i njé urimi ditélindjeje té njéjté
shokut né Facebook, 18 heré pér ditélindjen
"jubilare” té 18-té.

Fillimi
i=1,i<18; i++

Dérgimi i urimit...
Gézuar ditélindjen e 18-té.

f Message Sent

Fundi

1.3.3.1. Ciklet numéruese

Mg shpesh, né fillim té ciklit numérues, para kryerjes sé tij, dihet numri i
pérséritjeve (iteracioneve) té tij. P&r shembull, kur nevojitet t& shénohet
mesazhi i njéjt€ 100 heré, dihet se kjo mund té realizohet né 100 iteracio-
ne, duke shénuar mesazhin njé heré né secilin iteracion. Madje edhe nése
numri i iteracioneve varet nga njéri prej parametrave ose ndryshoreve
hyrése, ai numér do t€ jet€ i njohur né momentin kur cikli fillon té kryhet.

Pér realizimin e cikleve numéruese pérdoret komanda FOR.

i=vlera_iniciale; i <(=) vlera_pérfundimtare; i = i +(-) hapi_iterativ

trupi i ciklit

Figura 1.8. Forma e pérgjithshme e komandés FOR

Forma e pérgjithshme e komandés FOR &shté paraqgitur né figurén 1.8.
Me géllim g€ gjaté kohés sé kryerjes sé skemés algoritmike t€ mundéso-
het kontrolli i numrit t€ ekzekutimeve, pérkufizohet ndryshorja pér kon-
trollin e ciklit, numéruesi i. Numé&ruesi né fillim inicializohet dhe késhtu
1 shogé€rohet vlera iniciale (fillestare). Kushti me té cilin pércaktohet,
nése cikli do té pérséritet, pérkufizohet né trajtén i <=vlera_pérfun-
dimtare ose i >=vlera_pérfundimtare, me ¢faré verifikohet nése vlera e
ndryshores i ka mbérritur vlerén mé t€ madhe (mé té vogél) t& paraparé.
Shprehja iteracionale e trajtés i =i + hapi_iterativ ose i =i— hapi_itera-
tiv pérkufizon ményrén né té cilén ndryshon vlera e numéruesit té ciklit.
Kéto tre parametra t¢ komandés FOR ndahen me piképresje (;). Trupi i
ciklit pérbéhet nga njé ose mé shumé komanda.

Cikli kryhet gjithnjé gjersa kushti ésht€ i plotésuar. Né momentin kur
kushti logjik béhet i pasakté (false), dilet nga cikli, kurse kryerja e
programit vazhdon me komandén e paré mbas komandés FOR.

Renditja e kryerjes s€ komandave dhe verifikimi i kushteve né cikle
(nga figura 1.7.) éshté si méposhté:

FILLIMI I CIKLIT
= kryhet komanda i =vlera_iniciale
ITERACIONI
= kontrollohet kushti i< (=) viera_pérfundimtare (kushti vlen)
= kryhet trupi i ciklit
= kryhet komanda i=i+(—) hapi_iterativ
ITERACIONI
= kontrollohet kushti i< (=) viera pérfundimtare (kushti vlen)
= kryhet trupi i ciklit
*  kryhet komanda i=i+(—) hapi_iterativ
ITERACIONI
= kontrollohet kushti i< (=) viera_pérfundimtare (kushti vlen)
= kryhet trupi i ciklit
= kryhet komanda i=i+(—) hapi_iterativ

ITERACION I FUNDIT

= kontrollohet kushti i < () vlera_pérfundimtare (kushti NUK vlen
— cikli ndérpritet)

FUNDI I CIKLIT.



Algoritmi 14. Té shkruhet skema algoritmike me té cilén njehsohet shu-
ma e té gjithé numrave njéshifroré.

o Ndryshores Z i shogérohet vlera fillestare 0
Fillimi (kur duhet té béhet njé mbledhje, ndry-
shores sé rezervuar pér "mbajtjen né
mend" té rezultatit i jepen vlera fillesta-

Sl re 0, sepse 0 éshté elementi neutral pér .
mbledhje). Algorltm|-15. ; - .
) ] ) ) Shkruani skemén algoritmike e cila e paraget
_ _ _ Né kuadrin e komandés FOR pérkufizohet n heré mesazhin "Mésojmé algoritmet", ku
i=1;i<9; i=++ numéruesi i me vlera té mundshme nga 1 deri n>0 éshté vlera e cila jepet né hyrje.
né 9 (té gjithé numrat njéshifroré).
Fillimi
Z=7+i Né secilin iteracion (pérséritje) vlera e ndrysho-
res Zzmadhohet pér vlerén i.
ab,c
"Shuma="27 Rezultati i kérkuar éshté vlera e ndryshores Z. i=1; i<n; i++
Fundi

"Mésojmé algoritmet"

T&€ kemi kujdes se numri i iteracioneve t€ kryera éshté 4 (=vlera nga
kushti_i_ciklit—vlera_iniciale+1). Gjaté shénimit t&¢ kétyre skemave

algoritmike, shpeshheré gabohet, sepse cikli pérséritet njé heré mé shu-

mé sesa nevojitet, prandaj duhet t€ kihet kujdes né pérkufizimin e vlerés Fundi
fillestare t€ numéruesit dhe kushtit pér dalje nga cikli FOR.

Shembulli 25. Té€ pércaktohet vlera ¢ madhésisé dalése né skemén al-
goritmike t€ paraqitur né€ figurén e méposhtme.

Renditjen e kryerjes s€ komandave né ciklin FOR do ta paragesim hap

nga nj€ hap.
I Zgjidhje:
Fillimi Me komandén e paré vlera 0 i shogérohet ndry-
shores j.
i Fillimi
i ciklit: i=1 4

I=1, i<:4; i=iv1!| T
Iteracioniil. j= 0-10+1=1 22 i<a v

j=j*10+i Iteracionii2. j= 110+2=12 =3 j<4 Vv
Iteracionii3. j= 12-10+3=123 =4 j<4 v

Fundi lteracionii4. j=123-10+4=1234 i=5 <4 x

Sipas analogjisé¢ me shembullin e dhéné, mund t€ pérpilojmé njé varg
té téré skemash algoritmike né t€ cilat jané t€ ndryshme vlerat fillestare,
pérpunimet dhe shénimi i té dhénave, si¢ &shté paraqitur né figurén e
méposhtme.




Shénimi i numrave prej k deri Prodhimi prej 1 deriné n

nén (n1) Numeéruesi prej k deri né n

Diagrami i pérgjithshém

Fillimi Fillimi Fillimi Fillimi
Hyrja k, n n k,n
Vlera fillestare p=1 br=0

i=prej; i<deri; i++ i=k i<n; i++ i=1;0i<n; i++ i=k i<n; i++

Pérpunimi p=p*i br=>br+1
Printimi i
Printimi p k, n, br
Fundi Fundi Fundi Fundi
Shembulli 26. Algoritmi 16. Té shkruhet skema algoritmike pér njehsimin e mesit arit-

Shkruani skemén algoritmike qé pér numrin e
dhéné n njehson shumén:

S=1+21+..+n!

Shembulli 27.
Shkruani skemén algoritmike qé pércakton
vlerén mesatare té té gjithé numrave té ploté
nga intervali i dhéné (a, b).

Shembulli 28.
Shkruani skemén algoritmike gé pér numrin e
dhéné k, njehson prodhimin:

P=k(k+1)...(2k — 1)2k.

metik dhe gjeometrik t€ numrave t€ ploté€ nga intervali [, n], k<n.

Fillimi

S=0;P=1;nr=0

i=k; i<=n; i++

nr++

S=S5+i

P=p*j

MA=S/nr

MG=PA(1/nr)

"Rezultati éshté: ",
MA, MG

Fundi

Ndryshoret ndihmése

S - shuma e numrave (vlera fillestare 0),

P - prodhimiinumrave (vlera fillestare 1),

nr— numriipérgjithshém i numrave té ploté
nga intervali [k, n] (mund té njehsohet
sipas formulés nr=n—k+1).

Né ciklin FOR numéruesi i merr vlerén nga

intervali [k, n]. Né secilin iteracion vlerat e

ndryshoreve ndihmése br, S dhe P rinovo-

hen.

Mbas pérfundimit té ciklit FOR, ndryshoret
MA dhe MG marrin vlerat e meseve aritmeti-
ke dhe gjeometrike, sipas formulave:

MA=", MG=lp
nr

dhe shkruhet rezultati.



Algoritmi 17. T¢€ shkruhet skema algoritmike g€ pér numrin e dhéné
natyror n e njehson shprehjen:

_cosl cosl+cos2

cosl+...+cosn

sinl sinl+sin2

Fillimi

P=1; SCOS=0; SSIN=0

i=k; i<=n; i++

SCOS = SCOS + cos i

SSIN =SSIN + sin i

P=P*SCOS/SSIN

"Rezultati éshté: ", P

Fundi

sinl+...+sinn

Ndryshoret ndihmése:

P —vlera e shprehjes sé kérkuar (vlera fille-
stare 1),

SCOS dhe SSIN - shumat né numérues
gjegjésisht né emérues té kufizave té vecanta
té shprehjes (vlera fillestare 0).

Né ciklin FOR numéruesi i merr vlerén nga 1
deri né n, dhe mbas ¢do iteracioni, rinovohen
vlerat e ndryshoreve SCOS, SSIN dhe P.

Le té vémeé re vetité e méposhtme té ndry-
shoreve té pérkufizuara:
Nése me P, SSIN, i SCOS, shénojmé vlerat
né iteracionin e k-té vlerat né iteracionin e,
k+1 pasues jané dhéné sipas formulave:

SCOS,,, =SCOS, +cos(k +1)

SSIN,,, = SSIN, +sin(k +1)

_, SC0s,,
k+1 k SSINkJrl .

Skemat algoritmike mund t€ pérmbajné njé numér mé t€ madh ciklesh
FOR ashtu qé ato mund té renditen njéra mbas tjetrés (figura 1.9. a.) ose
t€ ndodhen njéra brenda tjetrés (figura 1.9. ¢).

i=il; i<i2; i=i+i3

trupi_ciklit_1

J=J1 j<j2; j=j+j3

trupi_ciklit_2

i=il; i<i2; i=i+i3

J=i; j<j2; j=j+j3

trupi_ciklit_1

trupi_ciklit_2

Figura 1.9. Kombinimet e lejueshme dhe té palejueshme té cikleve FOR.

Shembulli 29.
Shkruani skemén algoritmike gé pér numrin e
dhéné n njehson shumén:

mn 2! 3! n!

S=—+—+— +—

n n-1 n-2 1
Shembulli 30.

Shkruani skemén algoritmike me té cilén
njehsohet vlera e shprehjes:

S:\/2+\l2+...+\/2+\/§

ku rrénja zbatohet n heré.

i=il; i<i2; i=i+i3

J=J j<j2; j=j+j3

trupi_ciklit_1

trupi_ciklit_2




Algoritmi 18. T€ shkruhet skema algoritmike népérmjet té cilés pér numrat
e dhéné njéshifroré &k dhe n, k<n paraqet té gjithé numrat dyshifroré qé
mund t& krijohen nga shifrat nga segmenti [k, n]. (P.sh. pér k=2, n=4, t&
gjithé numrat dyshifroré t€ formuar nga shifrat 2, 3 dhe 4 jané 22, 23, 24,
32,33, 34,42, 43, 44.)

Fillimi

Duke pasur parasysh se né pozicion té shifrés sé
paré dhe té dyté mund té jeté secili numér nga
bashkésia e dhéné, na duhen dy cikle FOR.

k,n

i=ki i<=n; i++ Meqenése pér njé vleré té shifrés sé paré (shiko né
shembullin paraprak numrat gé fillojné me shifrén
2), shifra e dyté mund té marré té gjitha vlerat
j=k; j<=n; j++ nga segmenti [k, n] (shiko né shembullin, vlerat e
mundshme té shifrés sé dyté jané 2, 3, 4, prandaj
formohen numrat dyshifroré 22, 23, 24), cikli qé
kontrollon vlerén e shifrés sé dyté do té ndodhet
brenda ciklit pér kontrollimin e shifrés sé paré.

numri=i*10+;j

numri
Prandaj, pérkufizojmé ciklin e "jashtém" (me

numéruesin i), gé na paraget shifrén e dhjetéshe-
ve té numrit qé formohet dhe ciklin e "bren-
dshém" (me numérues j), qé paraqet shifrén e
njésheve. Gjaté secilit iteracion formojmé numrin
dyshifror ij dhe paragesim vlerén e tij.

Fundi

1.3.3.2. CiKkli iterativ

Pér realizimin e ciklit iterativ pérdoren komandat WHILE dhe DO-WHI-
LE. Né kéto komanda (cikle) nuk €shté paraprakisht e njohur sa iteracione
do t€ kryhen. Prandaj nuk ka kuptim g€ té pérdoret numéruesi i ciklit, sepse
kushti pér dalje nga cikli nuk varet nga vlera e numéruesit, por nga njé kusht
tjetér. Né bazé t€ paraqitjes ilustruese té t€ dy cikleve (t€ dhéné né figurén
1.10), mund té vihet re se dallimi kryesor midis tyre €shté né pozitat pér
kontrollin e kushtit t€ daljes nga cikli, ¢faré do té sqarohet né¢ vazhdim.

i Jo B

Po

J
B kushti =

Po

a) b)
Figura 1.10. Forma e pérgjithshme e ciklit a) WHILE, b) DO-WHILE

Forma e pérgjithshme e ciklit WHILE éshté dhéné né figurén 1.10.a. Né
kété cikél, B €shté njé apo mé shumé komanda, gjersa kushti pérkufizon
kriterin me t€ cilin kontrollohet cikli dhe mund té jeté cilado shprehje e sakté
logjike. Cikli pérséritet derisa kushti éshté ploté€suar. Kur kushti nuk vien
(nuk plotésohet), dilet nga cikli dhe kalohet né komandén e par€ mbas ciklit.



Renditja e kryerjes sé komandave dhe kontrolli i kushtit né ciklit WHI-
LE nga figura 1.10. a) &shté si¢ vijon:

FILLIMI I CIKLIT

ITERACIONI 1

= kontrollohet kushti (kushti i plotésuar)
= kryhet komanda B

ITERACIONI 2

= kontrollohet kushti (kushti i plotésuar)
= kryhet komanda B

ITERACIONI 3

= kontrollohet kushti (kushti i plotésuar)
= kryhet komanda B

ITERACIONI I FUNDIT
= kontrollohet kushti (kushti nuk €shté ploté€suar — dilet nga
cikli)
FUNDI I CIKLIT.

Mund té ndodhé g€ kushti nuk éshté plotésuar né fillim té ciklit. Né até
rast nuk do té kryhet asnjé iteracion.

Mirépo, gjithashtu mund t&€ ndodhé, qé si rezultat gabimi, t€ shénohet
kushti g€ plotésohet gjithmoné, pavarésisht nga vlerat e ndryshoreve.
Efekti i njé situate té tillé éshté qé cikli WHILE do té pérséritet pandér-
preré dhe do té béhet "cikli i pafundmé".

Ményra e dyté e realizimit t€ ciklit iterativ €éshté zbatimi i strukturés
DO-WHILE, forma e pérgjithshme e té cilit &sht€ paraqitur né€ figurén
1.10.b). Né kété cikél, kushti kontrollohet né fund, g€ nénkupton se cikli
duhet t€ kryhet s€ paku njéheré dhe kryhet gjithnjé derisa kushti éshté i
plotésuar.

Vémé re se cikli numérues (d.m.th. cikli FOR), mund té realizohet si
cikél iterativ (p.sh. me ndihmén e ciklit WHILE) (figura 1.11.).

2 AN o (ST o el Jo
i=i1; i<=(>=)i2; i=i+i3 i<=(>=)i2
Po
Trupi i ciklit
i=i+i3
a) b)

Figura 1.11. Paragitja e ciklit numérues né formén e ciklit iterativ.

Shembull ilustrues i skemés ciklike
algoritmike éshté pérgjigjja né mesazhe nga
inbox-i. Veprimi pérséritet gjithnjé derisa ka
mesazhe té palexuara.

Fillimi
@ Kontrollo inbox-in

] welcome

[ News Fesd

(5 Messages 2
Gher

& Events

A0 FindFriends (2

A ka mesazhe  Jo
té palexuara?

Po

Lexo mesazhin dhe
pérgjigju
.

Message Sent

Fundi

Shembulli 31.
Cili nga kushtet e ofruara nevojitet né ciklin
WHILE né ményré gé ai té kryhet saktésisht 5
heré? Rrumbullako numrin prané pérgjigjes
sé sakté.

1. b<5 2. a'=b
3. b<a 4. a>5
a=27, b=6
Jo
?
Po
a=a-b>b




Shembulli 32. T¢€ pércaktohen vlerat dalése t€ skemave algoritmike té pa-
raqitura né€ figurat pér vlerat e parametrave hyrés a =9 dhe b=6.

Q¢ té pérgjigjemi né detyrén paraprake, do té tregojmé hap nga njé hap,

kryerjen e cikleve t& paraqitura.

Jo

Fillimi

Q

a>>5

Po

s=s+a

Fundi

Fillimi

b>3

Jo

Fundi

Po

Fillimii ciklit: a=9 s=0 a>5v
lteracioni1: a=8 s=9 a>5V
lteracioni2: a=7 s=17 a>5"v
lteracioni3: a=6 s=24 a>5V
Iteracioni4: a=5 s=30 a>5 %
Rezultati: s=30
Fillimiiciklitt b=6 p=

Iteracioni 1: b=5 p=0 b>3V
Iteracioni 2: b=4 p=-1 b>3V
Iteracioni 3: b=3 p=-2 b>3 «x
Rezultati: p=-3




Algoritmi 19. Té€ shkruhet skema algoritmike e cila pér
numrin e ploté a pércakton numrin mé t€ vogeél té trajtés
a" qé éshté mé i madh sesa numri 1000 dhe paraqet
madhésité dalése n dhe a". Ky algoritém, né té vértete
duhet t€ shumézojé numrin ¢ me vetvete gjithnjé derisa
té pérftohet njé numér mé i madh sesa numri 1000.

Fillimi
a Hyrja e numrit té ploté a.

Ndryshorja n paraget
eksponentin, kurse fugiaA
vlerén momentale té

n=1; fugia=a

Jo shprehjes a".
fugia <= 1000
Po Gjigjnjé derisa vlera e
shprehjes fugia < 1000,

zmadhohet eksponenti
(n++) dhe njehsohet vlera
e fugia

(fugia = fugia * a).

fugia =fugia *a

n++

"Vlera e kérkuar éshté: ",

fugia, " me eksponent',n " Shénimii rezultatit.

Fundi

Algoritmi 20. Tg€ shkruhet skema algoritmike népérmjet
té cilés lexohet numri njéshifror dhe paraqitet numri tre-
shifror i formuar vetém me ndihmén e asaj shifre. N¢é
gofté se numri g€ paraqitet n€ hyrje €shté 0 ose numér jo
njéshifror, duhet té jepet vlera e re dhe t€ kontrollohet,
nése ajo éshté korrekte apo jo. Kontrolli dhe hyrja e re
béhet deri te hyrja e paré korrekte.

Fillimi

Mbas hyrjes sé numrit a
a kryhet kontrolli nése éshté 0
apo numér shuméshifror. Né
rast se po, pérséritet hyrja

Po
a<0 OR a>=10 dhe kontrolli.
Jo
numri =a*100+a*10+a
Mbas hyrjes sé paré

korrekte, njehsohet numri
x=aaa dhe shénohet
rezultati

numri

Fundi

Algoritmi 21. Té shkruhet skema algoritmike qé llogarit vlerén mesatare t€ numrave t€ ndryshém nga zeroja, numri i
té ciléve Eshté 1 panjohur. Duhet t€ mund€sohet hyrja e numrave, dhe si fund hyrjeje t&€ pérdoret numri 0.

Fillimi
n=0, s=0
a
n++, s=s+a
Po
al=0
Jo
Po
n==
Jo "Nuk éshté
dhéné numri i
me =s/n

ndryshém nga 0"

"Vlera mesatare éshté: " me

Fundi

Ndryshoret ndihmése:

n - numri i pérgjithshém i numrave
té dhéng,

s —shuma e numrave té dhéné.
Vlera fillestare e té dy ndryshoreve
éshté 0.

Mbas hyrjes sé numrit a, kryhet kon-
trolli nése éshté numér i ndryshém
nga zeroja. Né qofté se po, rinovohen
vlerat e ndryshoreve n dhes.

Né té kundértén, vlera mesatare e
numrave té dhéné njehsohet sipas
formulés me = s/n dhe shénohet
rezultati.

Pyetje: A mund té zgjidhet detyra
me ndihmén e komandave WHILE
dhe DO-WHILE?




Shembulli 33.
Shkruani skemén algoritmike me té cilén ndér
numrat ...

0.5, 0.5*1.5, 0.5*1.5%25...

kérkohet numri i paré mé i madh sesa numri
i dhéna a.

Algoritmi 22. T€ shkruhet skema algoritmike me t€ cilén njehsohet ku-
fiza e n-ti t€ e vargut t€ Fibonacit: f =1, =1, fi=f_ + f_,, i=3,4,5...

Fillimi

Jo
i<n
Po

fn=fi+fi,
fii=Ai,
fi=fn

"Kufiza e n-té e vargut
té Fibonacit éshté: ", fn

Fundi

Ndryshoret ndihmése: fi i fii, paragesin
numrin e paré dhe numrin e dyté té Fibonagit.
Vlerat fillestare i kané té€ barabarta me 1. Mé
voné né iteracionet e ciklit WHILE, ndryshoret
e njéjta pérdoren pér paragitjen, sipas radhés,
té numrit té j -té dhe numrit (kufizés) té

i+ 1-té té Fibonagit.

Ndryshorja ndihmése i tregon se cilin nga
numrat e Fibonacit sipas radhés duhet ta
njehsojmé. Megenése dy kufizat e para jané
pérkufizuar paraprakisht, vlera fillestare
éshté 3.

Brenda ciklit, vIera e numrit té Fibonagit
Fibonagit) i shogérohet ndryshores fn, pastaj
rinovohen vlerat e ndryshoreve fi dhe fii me
géllim gé ato té paraqgesin vlerén e kufizés
s€ i — 1-té (d.m.th. vlerén e fn) dhe e kufizés
sé j-té (d.m.th. vlerén e fi) té Fibonacit né
iteracionin pasues.

Algoritmi23. T& shkruhet skema algoritmike me té cilén njehsohet shuma

ismx+cosx
=  k+1

pér vlerat e dhéna t€ x dhe saktésin€ ¢. Mbledhja pérfundon kur kufiza e
fundit Eshté mé e vogél se < ¢ sipas vlerés absolute.

Fillimi

X, €

k=0, s=0

nr=sin kx + cos kx

kufiza =nr/(k+1)

Jo
abs(kufiza) >

Po

S=S+kufiza
k++

"Shuma:", S

Fundi

Ndryshoret ndihmése:

k — numéruesi né shumén qé duhet té
njehsohet,

S —vlera e shumés dhe
nr-numéruesi i kufizave té shumés.

Vlera e mbledhésit té k-té i shogérohet
ndryshores kufiza, kurse kushti pér pérfundi-
min e llogaritjes éshté |kufiza| < €.

Né ¢do iteracion béhet rinovimi i
ndryshoreve S dhe k.



Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cilat lloje t&€ skemave ciklike algoritmike ekzistojné dhe cili €shté
dallimi midis tyre?
2. Cilat nga pohimet e méposhtme jané té sakta:

a) Cikli numérues mund té paraqitet népérmjet ciklit iterativ.

b) Cikli iterativ mund t€ paraqitet népérmjet ciklit numérues.

c) Ekzistojné disa shembuj me cikle numéruese q¢ mund té paraqi-
ten népérmjet ciklit iterativ, mirépo njé gjé e till€é nuk vlen né
pérgjithési.

3. Sa heré kryhen ciklet e paraqitura né figurén 1.12?

k=5
r=10
i==1; i<=1; i++ i=20; i>=10; i— i=k+1; i<=r-1; i—

Figura 1.12.

4. Cila éshté vlera e ndryshores s né dalje nga skema algoritmike nga
figura 1.13?

a) 30
b) 31
c) 21
d) 20

5. Cila éshté vlera e ndryshores s n€ dalje nga skema algoritmike nga
figura 1.14?

a) 10
b) 5

c) 16
d) 15

6. Saheré do t€ kryhet cikli nga figura 1.15? Cila €sht€ vlera e ndrysho-
res s né€ dalje nga skema algoritmike?

a=1, b=1

Jo
a+b<8

Po

a=a+1 s=a+b
b=b+2

Figura 1.15.

s=0

i=1; i<=5; i++

S=S5+2%]|

S

Figura 1.13.

a=10, b=5

Jo
a<2*b

Po

a++

Figura 1.14.




Puno vete

1. Shkruaje skemén algoritmike népérmyjet té cilés:

Pér n numra t€ dhéné (n ésht€ dhéné), pércaktohet shuma e tyre;

. <l . .
Njehsohet shuma Z—, pér numrin n t€ dhéné paraprakisht;
k=1

Njehsohet shuma S =1+ iz + Lz +... +L2;
2° 3 100
Pér numrin e dhéné t€ ploté pércaktohet:
a) Shifra mé e madhe e tij,
b) Numri mé i afért qé plotpjesétohet me 5, por jo me 7,
¢) Numri qé pérftohet duke futur shifrén ¢ n€ pozicionin £,
d) Numri qé pérftohet duke hequr shifrén nga pozicioni i £-t€ i numrit;
Pércaktohet vlera e shumés

S= ! — ! + ! - (=)™ !
n+m n+2m n+3m n+m-m

pér numrat e dhéné natyroré m dhe n.

2. Shkruani skemén algoritmike e cila si parametér hyrés ka madhésin€ e kamatés sé
shprehur né pérqindje (p.sh. 9.5 %), té cilén banka e jep né nivelin vjetor. Duhet t&
njehsohet se pér sa vite, mjetet e investuara do té dyfishohen, d.m.th. mbas sa vitesh
investimi do té rritet né mé shumé se 200 %. Hipoteza kryesore éshté qé mjetet nga viti
paraprak, sé bashku me kamatén pér até vit do t€ investohen né vitin pasues, ashtu qé
do t€ llogaritet "kamata né kamaté".



1.3.4. Skemat komplekse algoritmike

Jemi njohur me ményrat pér paraqitjen e sekuencave, degézimeve dhe pérséritjeve né
skemat algoritmike, si edhe me shembujt qé kané pérmbajtur vetém njérén prej tyre.
Me kombinacione té ndryshme té kétyre elementeve pérftohen skemat algoritmike

komplekse.

N¢é vazhdim jepen disa shembuj té zbatimit t€ tyre.

Algoritmi 24. Me kombinimin e ciklit FOR me degézim t&€ kushté€zuar, mund té formo-

hen skemat algoritmike pér:

Shumén e numrave natyroré prej

kderinén

Numrin e elementeve prej k deri né n té
plotpjesétueshém me 3

Fillimi
k,n
s=0

i=k; i<=n; i++

Po
i%2==
Jo
S=S+i
S
Fundi

Fillimi
k,n
br=0

i=k; i<=n; i++

Po
i%3==
Jo
nr++
nr
Fundi

Algoritmi 25. Té shkruhet skema algoritmike me té cilén shénohen t&€ gjithén numrat
e Armstrongut. (Numri i takon Armstrongut né qofté se éshté i barabarté me shumén e
kubeve t€ shifrave t€ veta, p.sh. 407 = 4*4*4 + 0%0*0 + 7*7*7).

Fillimi

i=100;i<=999; i++

a=idiv100
b = (imod 100) div 10
c=imod 10
Jo
i == a*a*a + b*b*b + c*c*c

Po

Fundi

Népérmjet ciklit FOR pér cdo numér treshifror
abc verifikohet nése éshté numri i Armstrongut,
me ndihmén e kétyre hapave.

— Pércaktohen sipas radhés vlerat e shifrave
ab,c

— Kontrollohet kushti se a éshté numri i dhéné
(numéruesi i ciklit) i barabarté me shumén e
kubeve té shifrave té tij;

- Né qofté se pohimi paraprak éshté i sakté,
numri i takon Armstrongut dhe shénohet.




Algoritmi 26. T€ shkruhet skema algoritmike pér pércaktimin ¢ dhjeté numrave té paré
té ploté mé t€ médhenj se zeroja q€ plotpjesétohen me 9 ose me 6.

Jo

Jo

Fillimi

n=0,i=1

n<10

Po

imod9==0 OR
imod 6 ==
Po

n++

i++

Fundi

Ndryshoret ndihmése:

n - numri i numrave té gjetur gé jané té
plotpjesétueshém me 9 ose me 6 (vlera fille-
stare — 0, asnjé numér qé plotéson kushtet e
pérkufizuara nuk éshté gjetur né fillim),

i — numri momental pér té cilin béhet
kontrolli a i plotéson kushtet e pérkufizuara
(vlera fillestare - 1 numri mé i vogél natyror).

Gjithnjé derisa ka mé pak se 10 numra té
gjetur, gé plotésojné kushtin e detyrés,
pérsériten hapat:

— Pérnumrin e ploté momental i kontrollo-
het se a e plotéson kushtin. Né qofté se
e plotéson, paragitet vlera e tij, kurse
numéruesi n zmadhohet, sepse éshté gje-
tur edhe njé numér gé plotéson kushtin e
pércaktuar.

— Kalohet né numrin tjetér pér té cilin duhet
té verifikohet, nése e plotéson kushtin e
pércaktuar.

Cikli pérfundon kur gjinden 10 numra
natyroré gé plotésojné kushtin e pércaktuar.

Algoritmi 27. Té€ shkruhet skema algoritmike népérmjet t€ cilés pér bashkésiné e dhéné
té n numrave kontrollon, nése jané t€ radhitur sipas renditjes rritése.

i<n AND a<a.
i i+1

Jo

"Vargu éshté
né renditje
rritése!"

Fillimi
n,a,a,..a,
i=1

Po

++

i==n

Fundi

"Vargu NUK
éshté né
renditje rritése!"

Hyrjae nnumravea, a, ..a.

Ndryshorja ndihmése i paraget indeksin e
numrit gé kontrollohet (vlera fillestare éshté

1).

Pér secilin numér kontrollohet a éshté mé i
vogél sesa pasardhési (a, < a+1) dhe a kemi
mbérri deri né fund (i = n tregon pér numrin
e fundit té futur).

Né qofté se sé paku njéri nga kushtet nuk
éshté plotésuar, dilet nga cikli.

Domethéné, né dalje nga cikli vlen njéri prej
kétyre dy kushteve:

— i==n, éshté arritur deri te numri i fundit i
futur dhe njékohésisht renditja rritése nuk
éshté prishur. Domethéné, numrat e futur
JANE né renditjen rritése!

— i< n, para se éshté kontrolluar vargu i
téré, shté gjetur numri qé nuk éshté mé i
vogél sesa pasuesi i tij (né daljen nga cikli
paraprak), qé nénkupton se vargu NUK
&shté né renditjen rritése!



Algoritmi 28. T€ shkruhet skema algoritmike, argumenti hyrés i té cilés éshté data (n€
formén dd, mm, yyyy) dhe pércakton numrin rendor té asaj dite né vitin pérkatés (né
até vit). T¢ kihet kujdes mbi vitet e brishta, kur shkurti ka 29 dité. Vitet e brishta jané t&
gjitha ato vite q€ plotpjesétohen me 4 por jo me 100, ose plotpjesétohen me 400.

Fillimi

dd, mm, yyyy

nrDita = dd

i=1;, i<=mm-1; i++

i==1 OR i==3 OR
i==5 OR i==7 OR Jo
i==8 OR i==10 OR

i==12

Po

nrDita = nrDita + 31

i==4 OR i==6 OR Jo
i==9 OR i==11

Po

nrDita = nrDita + 30

Jo

==
Po

(yyyy MOD 4==0 AND Jo
yyyy MOD 100!=0) OR
(yyyy MOD 400 ==0)

Po

Ndryshorja ndihmése nrDita - paraget
numrin rendor té ditéve (vlera fillestare éshté
dd qé paraget numrin rendor té dités né
muajin mm).

Népérmijet ciklit FOR njehsohet numri i
pérgjithshém i ditéve deri te muaji mm né
ményrén e méposhtme:

- muajt
1 =janari,
3 =marsi,
5 =maji,
7 = korriku,
8 = gushti,
10 = tetori,
12 = dhjetori, kané nga 31 dité;

- muajt
4 = prilli,
6 = gershori,
9 = shtatori,
11 = néntori, kané nga 30 dité;

— Pér muajin 2 = shkurtin kontrollohet nése

ka 28 ose 29 dité, varésisht se éshté viti
pérkatés vit i brishté apo jo.

nrDita = nrDita + 28

nrDita = nrDita + 29

"Numri rendor i dités éshté: ",
nrDita

Fundi

Shembulli 34.
Shkruaje skemén
algoritmike me té cilén
vargu i dhéné me gjatési
n kontrollohet se a éshté
renditur sipas rregullit té
méposhtém:

a,<a,>a,<a,>a,




Algoritmi 29. Té shkruhet skema algoritmike, népérmjet té€ cilés pér numrin e dhéné n (n > 0) futen n
numra natyroré dhe pércaktohet shifra mé e madhe té cilén ata numra e pérbé&jné (p.sh. midis numrave
792, 156, 223 — shifra mé e madhe &shté 9).

Fillimi

i=0, max=0

JO** .
i<n
a
Jo*
a>0
Po
i++

c=amod 10
a=adiv10

Cc > max
Po

max =c

a>0

Jo

"Numri i kérkuar éshté: ", max

Fundi

Jo

Po ***

Ndryshoret ndihmése:

i — qé paraget numrin aktual té numrave natyroré té futur, vlera
fillestare éshté 0;

max - shifra aktuale mé e madhe ndérmjet i numrave té futur edhe
té analizuar, vlera fillestare éshté 0;

a - numri natyror hyrés.

Gdo numér hyrés zbérthehet né shifra (cikli ***) dhe shifra aktuale i
shogérohet ndryshores c.

Mé tutje kontrollohet nése ajo éshté mé e madhe nga shiframé e
madhe aktuale (vlera e ndryshores max). Né rast se po, vlera ndry-
shores c i shogérohet ndryshores max.

Veprimi pérséritet derisa té hyjné té gjithé n numrat natyroré (ci-

kli **). Para secilés hyrje, béhet kontrolli i korrektésisé (cikli **). Né
fund, ndryshores max i shogérohet vlera e shifrés mé té madhe ndér
n numrat e futur.

Algoritmi 30. T& shkruhet skema algoritmike népérmjet té cilés lexohet numri n dhe pércaktohet numri
i formuluar nga té njéjtat shifra, mirépo né renditjen e anasjellé (p.sh. pér n=12345, numri i kérkuar

€shté 54321).
Fillimi
n
nr=0

Jo
n>0

Po
c=nmod 10

nr=nr*10 + ¢
n=ndiv10

"Numri i kérkuar éshté: ", nr

Fundi

Mbas hyrjes sé numrit n béhet zbérthimi shifér pér shifér i numrit té
dhéné, filluar nga shifra e njésheve. Ndryshores ndihmése nr i shogéro-
het numri aktual i krijuar, i shénuar népérmjet shifrave té pérftuara.

Shifra e fundit (shifra e njésheve) e numrit n pérftohet si mbetje e
pjesétimit me 10 dhe veprimi vazhdon derisa té pércaktohen té gjitha
shifrat e numrit té€ dhéné, si¢ éshté paraqgitur né shembullin e mépo-
shtém:

12345 0

1234 5 5
123 54 4
12 543 3
1 5432 2
0 54321 1

Né fund rezultati i kérkuar éshté vlera e ndryshores nr.



Duke pérdorur analogjiné nga algoritmi i krijuar paraprakisht, mund
té shkruajmé algoritmin pér konvertimin e numrit nga sistemi dhjetor
né sistemin binar. Pér shkak t& réndésisé s€ sistemit binar numerik né
shkenca kompjuteristike, jepet zgjidhja e ploté ¢ késaj detyre.

Algoritmi31. Té shkruhet skema algoritmike nép&rmjet s€ cilés numri i
dhéné né sistemin dhjetor zbérthehet né sistemin binar.

Psh.  13:2=6 (mbeja 1) |
6:2=3 (mbetja 0)
3:2=1 (mbetja 1)
1:2=0 (mbetja 1) | Rezultati: (1101),

Fillimi

bin=0, vendRen =1

Shifrat e shénimit binar pérftohen si
mbetje gjaté pjesétimit té numrit té

J
° n>0 dhéné me 2. Numri binar pérftohet
o duke shénuar shifrat e pérftuara té
© shénimit binar né renditje té kundért
nga renditja e njehsimit.
c=nmod 2
Prandaj pérdoret ndryshorja ndihmé-
se vendRen gé paraget vlerén rendo-
bin = bin + c*vendRen re (shkallén e numrit 10) té shifrés sé
shénimit.
n=ndiv2 n bin vendRen ¢
13 0 1
vendRen = vendRen*10 6 1 10 1
3 1 100 0
1 101 1000 1
0 1101 10000 1

“Shénimi binar éshté:”, bin

Fundi

Né ményré€ analoge shénohet skema algoritmike pér konvertimin e
numrit nga sistemi binar né sistemin dhjetor (decimal),

Psh. (1101), = 12+ 122+ 0+2' + 120 =8 +4+1 — (13)

10°

cfaré mbetet t&€ punohet si detyré né shtépi.

Shembulli 35.

Shkruaje skemén algoritmike me té cilén

numri n i dhéné né sistemin decimal paragitet

né sistemin heksadecimal.
Psh.26:16 =1 (mbetja 10=A)
1:16=0 (mbetja 1)
Rezultati: (1A)16

T




Shembulli 36.

Shkruaje skemén algoritmike me té cilén
kontrollohet nése numrii dhéné éshté i

thjeshté. Numri éshté i thjeshté, né qofté se
éshté i plotpjesétueshém vetém me vete dhe

me numrin 1.

Shembulli 37.

Shkruaje skemén algoritmike me té cilén
pércaktohet numri i thjeshté i nté sipas
madhésisé.

(Psh. pér n = 3 dalja éshté 5, si numri i treté

né vargun e numrave té thjeshté:
2,3,57,11..)

Algoritmi 32. Té shkruhet skema algoritmike nép&rmjet té cilés pércak-
tohen té gjith€ plotpjesétuesit e numrit t€¢ dhéné n, pérvec 1 dhe veté atij

numri.
Fillimi
n
i=2
Pér numrin e dhéné n, plotpjesétue-
Jo . . sit e mundshém jané té gjithé
i<=ndiv2 : s
numrat prej 1 deri né n div 2, dhe
Po veté numri n.
Jo . T
A P(?rlfyﬁzphe'F.nfir.yshE)rja n.d.lhmese"l
népérmjet té cilés pér secilin numér
Po nga intervali [2, n div 2] kontrollohet

"Plotpjesétues nése éshté plotpjesétues i numrit n

éshté: " (d.m.th. a éshté mbetja e pjesétimit
té numrit n me até numeér e barabar-
té me zero).
i++
Fundi

1.4. Tiparet e algoritmeve

N¢é seksionet paraprake kemi theksuar se algoritmi duhet t€ pérkufizohet
né€ ményré precize, pa situata q¢ mund té keqkuptohen si dhe pa pagar-
tési. Vetité e tjera t€ algoritmeve jané:

Pérkufizimi korrekt. Cdo hap né algoritém duhet té pérkufizohet
né€ ményré t€ qarté. Bashkésia e rregullave duhet té jeté e tillé qé
veprimet t& cilat pérkufizohen mund t€ kryhen sipas radhés njéri
mbas tjetrit.

Determinizmi (té pércaktuarit). Vlera qé pérftohet mbas kryer-
jes sé€ secilit hap, €shté pércaktuar né ményré unike nga vlerat e
hapit paraprak.

Thjeshtésia. Ligji (rregulla) e pérftimit t&€ madhésive dalése duhet
té jeté e qarté dhe e thjeshté.

Pérfundimi. Algoritmi duhet té pérbéhet prej njé numri t€ fundmé
hapash gé kryhen né njé€ interval kohor t€ fundmé. Numri i hapave
mund t€ jeté¢ shumé i madh.

Rezultati. Pér ¢do bashkési té madhésive hyrése, algoritmi duhet
té japé rezultat.

Masiviteti. Algoritmi duhet t€ sigurojé zgjidhjen e njé klase té
téré t€ problemave qé dallohen vetém sipas vlerave t&€ madhésive
hyrése.



1.5. Kontrollii saktésisé s
algoritmit

Krijimi i algoritmeve ka natyré kreative dhe nuk ekzistojné
rregullat universale sipas té cilave puna mund t€ pérfundohet.

Vetém te strukturat e thjeshta, si¢ jané strukturat lineare,
saktésia mund t€ kontrollohet me verifikimin e kujdesshém
té t€ gjith¢ hapave.

Pér kontrollin e saktésis€ s¢ algoritmit mé shpesh pérdoret
testimi. Zgjidhet njé numér i caktuar shembujsh dhe testohen
hapat e algoritmit, mirépo testimi i kétill¢ €shté mé praktik
pér identifikimin e gabimit n€ algoritém sesa pér verifikimin
e saktésisé sé€ tij. Me fjalé té tjera, testimi mund t€ shérbejé
vetém pér prezencén e gabimit, mirépo me testim nuk mund
té vertetohet se nuk ka gabim né algorit€ém. Testimi i skemave
algoritmike merr kohé té gjaté dhe shpeshheré mund t€ sjellé
te gabimet q€ bén njeriu. Prandaj sot, kontrolli i saktésisé sé
njé algoritmi béhet duke kontrolluar punén e programit té
shkruar népérmjet té atij algoritmi.

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cila nga komandat e méposhtme duhet vendosur né vend té ??? né

figurén 1.16, me géllim qé cikli té kryhet saktésisht 3 heré&?
a) b<5
b) al=b
c) b<a
d) a>5

e) Asnjé komandé e pérmendur mé lart.

2. Cilat jané vlerat e ndryshoreve x dhe y né daljen nga skema algorit-

mike né figurén 1.17?
a) x=45, y=30
b) x=100, y=50
c) x=40, y=35
d) x=200, y=100

e) Asnjé komandé e pérmendur mé lart.

3. Cilat jané vlerat e ndryshoreve x dhe y né daljen nga skema algorit-

mike né figurén 1.18?
a) x=45, y=50
b) x=45, y=45
c) x=45, y=55
d) x=40, y=55

e) Asnjé komandé e pérmendur mé lart.

a=27
b=6
m
Po
a>b P
Jo
b=b-a a=a-b

Figura 1.16.

x=50
y=25

J
xmody== -

Po

X+y<100
Po

X=x-5 X=x%*2
y=y+5 y=y*2

Figura 1.17.

x=50
y=25
y=y+5

Jo
x>y

X=x-5 X=Xx+5

P
2 y>50

Jo

X,y

Figura 1.18.




Puno veteé

1. T€ shkruhet skema algoritmike me t€ cilén lexohen n numra, pastaj
njehsohet shuma e numrave pozitivé dhe shuma e numrave negativé.

2. T€ shkruhet skema algoritmike népérmjet té cilés nga segmenti i
dhéné [a, b] pércaktohen t€ gjithé numrat q€ jané té plotpjes€tueshém
me 3, por jo me 2.

3. Té& shkruhet skema algoritmike qé pér vargun e dhéné t€ n numrave,
kontrollon nése €shté i radhitur né renditje rénése.

4. Té shkruhet skema algoritmike me té cilén pércaktohet sa heré shifra
2 &shté paraqitur né shénimin e numrit peséshifror .

5. T€ shkruhet skema algoritmike e cila pér numrin e dhéné a, krijon
vargun me gjatési n sipas rregullés sé méposhtme.

a .
-2, a,—gift
an+1 = 2
3a, a,—tek

6. T& shkruhet skema algoritmike sipas té cilés shtypen elementet e var-
gut #—3i+n, (i=1,...,n) t€ plotpjesétueshém me 7, né bazé t€ vlerés
hyrése pér n.

7. Té shkruhet skema algoritmike me té cilén pércaktohen t& gjithé
numrat katérshifroré simetriké. (Numri €shté simetrik né qofté se i ka té
barabarta shifrén e paré€ dhe t€ katért, si dhe shifrén e dyté dhe té treté.
P.sh. 5775).

8. Té shkruhet skema algoritmike q€ pércakton t€ gjithé numrat binjaké
meé t€ vegjél se 100. Dy numra jané binjaké n€ qofté se jané t&€ thjeshté
dhe ndryshojné pér 2 (p.sh. 3 dhe 5, 5 dhe 7, 11 dhe 13).

9. Té shkruhet skema algoritmike pér njehsimin e thyesés "zinxhir":

1
1
1
1

S =

1+
3+

1

109+i
111




Il. PROGRAMIMI DHE GJUHA E PROGRAMIMIT JAVA

PROGRAMIMI DHE GJUHA E
PROGRAMIMIT JAVA

johja e algoritmeve éshté parakushti pér

programim té suksesshém. Si¢ éshté theksu-
ar mé herét, népérmjet algoritmeve paraqgitet
zgjidhja logjike e problemit té paraqitur dhe
éshté e pavarur nga gjuha e programimit. Me
géllim gé né bazé té zgjidhjes algoritmike té
pérftohet zgjidhja programore, éshté e domo-
sdoshme njohuria e sistemit kompjuterik dhe
njé gjuhé programimi e caktuar.

Né kété kapitull u jepen pérgjigje pyetjeve té
méposhtme:

Cfaré éshté sistemi kompjuterik?

Pér cfaré shérben gjuha e programimit
dhe si shkruhet programi?

Pér cfaré shérbejné pérkthyesit progra-
moré?

Cilat lloje té gjuhéve programuese ekzi-
stojné?

Cilat paradigma programore ekzistojné
dhe cilat jané karakteristikat e secilés prej
tyre?

Gjithashtu do té pérshkruhen:

gjuha e programimit Java dhe makinat vir-
tuale té Javés,

procesi i instalimit té rrethinés zhvilluese
Eclipse,

karakteristikat themelore té gjuhés pro-
gramuese Java,

llojet e prodhimeve softueré qé mund té
krijohen me ndihmén e gjuhés progra-
muese Java.
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Sistemi kompjuterik

Hardueri kompjuterik

Softueri kompjuterik

Platforma kompjuterike

Q)

)

Q)

Q)

Né kapitullin paraprak éshté sqaruar se si zgjidhja e njé problemi real
paraqitet me skemén algoritmike. Implementimi i zgjidhjes algoritmike
varet nga sistemi kompjuterik né t€ cilin programi do té kryhet (ekze-
kutohet). Shumé shpesh zgjedhja e sistemit kompjuterik pércakton bas-
hkésiné e gjuhéve programuese népérmjet té ciléve zgjidhja algoritmike
e propozuar mund t€ implementohet.

Sistemi kompjuterik, gjegjésisht kompjuteri, pérbéhet nga
bashkésia e pajisjeve elektronike t€ parapara pér hyrjen, pér-
punimin dhe paragqitjen e t€ dhénave.

Sistemi kompjuterik mundéson hyrjen e té¢ dhénave duke zbatuar paji-
sjet hyrése (si¢ jané tastiera, mausi, skaneri, disqet magnetike dhe op-
tike, etj). Té dhénat e futura (hyrése) ruhen pérkohésisht né memorien
punuese, pastaj procesori, né baz€ t€ instruksioneve i p&rpunon, dhe
né fund rezultatet e pérpunimit paraqiten né€ aparatin dalés (p.sh. mo-
nitor, printer) ose ruhen pérheré né€ njérén prej memorieve t& jashtme
(hard disk, disketé, CD ROM, DVD etj). Shpeshheré ndodh g€ procesi
i pérpunimit té jeté i pércjellé nga ana e pérdoruesit. Pér njé qéllim té
tillé pérdoren aparatet dalé€se (monitori, printeri, ploteri etj.), t& cilét né
ményré adekuate mundésojné paraqitjen e t&€ dhénave dalése.

Sistemi kompjuterik pérbéhet nga dy komponenté: hardueri dhe softueri.

Hardueri kompjuterik paraqet aparatet fizike (elektronike dhe
mekanike) t€ sistemit kompjuterik, gjegjésisht t€ gjitha ato
pjesé qé shihen dhe mund té ndihen fizikisht.

Softueri kompjuterik &shté bashkésia e programeve né bazg té
té cilave hardueri i pérpunon té€ dhénat.

Softueri kompjuterik ndahet mé shpesh né tri grupet e méposhtme:
= Softueri i sistemit;
= Softueri aplikativ;
= Gjuhét programuese.

Kur furnizuesi i dorézon kompjuterin blerésit, zakonisht s¢ bashku me
harduer dorézohet edhe njé pjes€ e softuerit g¢ mundéson funksioni-
min e rregullt t&€ komponentéve t€ harduerit dhe sistemit kompjuterik né
térési. Kjo bashkési softuer€sh quhet softueri i sistemit dhe ai pérmban:
sistemin operues, pérkthyesit programoré dhe programet shérbyese. Si-
stemi i softuerit i lehtéson pérdoruesit punén né kompjuter.

Platforma kompjuterike paraget kombinimin e harduerit kom-
pjuterik dhe softuerit pérkatés té sistemit.

Softueri aplikativ Eshté emértimi i pérbashkét pér programet dhe siste-
met programuese t€ dedikuara pérdoruesit pér zgjidhjen e problemave
konkrete.



Me géllim qé t€ zgjidhet njé problem, kompjuterit duhet t’i pérshkruhen
té gjitha hapat (instruksionet dhe komandat), té cilat ai i ekzekuton dhe
té dhénat g€ pérpunohen me instruksione t& dhéna.

Programi &shté nj€ bashkeési e instruksioneve té shkruara pér
zgjidhjen e nj€ problemi.

Programimi paraget procesin e shénimit t€ instruksioneve.

Gjuha &shté sistem gjestikulimesh, simbolesh dhe fjalésh qé zbatohen
pér paraqitjen dhe kémbimin e ideve, shenjave dhe mendimeve, ashtu
qé té paragesé mjetin pér pérshkrimin dhe pércjelljen e informacioneve.
Prandaj njerézit pérdorin gjuhén né komunikimin e pérditshém.

Q¢ njeriu t&€ mund t’i pércjellé kompjuterit njé detyré qé duhet té zgji-
dhé, ai né njéfaré ményre duhet t& pérdoré gjuhén qé¢ éshté e kuptueshme
pér t€ edhe pér kompjuterin. Gjuha e programimit €shté mjeti me té cilin
njeriu i kumton kompjuterit programin, d.m.th. pérkufizon njé varg in-
struksionesh me t€ cilat harduerit kompjuterik i urdhérohet ekzekutimi
i njé bashkésie veprimesh, té cilat ¢ojné deri te qéllimi i d€shiruar (zgji-
dhja e problemit).

Gjuha e programimit paraget bashkésin€ e simboleve, fjaléve
kyc¢ dhe rregullave pér shénimin e programit, me t€ cilén kom-
pjuterit i paraqiten instruksionet dhe i pérshkruhen t€ dhénat.

Fjalét kyce ose té rezervuara jané pjes€ pérbérése e gjuh&s programuese
dhe pérbéhen nga simbolet e grumbulluara né fjalé.

Bashkeésia e rregullave té cilat pérkufizojné se si mbi simbolet e gjuhés
ndértohen konstruksionet elementare dhe konstruksionet e ndérlikuara
quhet gramatiké e gjuhés.

Disiplina q€ hulumton konstruksionet gramatike korrekte dhe jep rre-
gullat e zbulimit formal té gabimeve n€ konstruksionet ¢ gjuhés, quhet
sintaksé e gjuhés. Hulumtimi i njé gjuhe programuese nénkupton njo-
huring e sintaksés sé saj. N&é qofté se gjaté shénimit t€ programit formo-
hen gabime né sintaksé, pérkthyesit programoré (mbi té cilét do té flitet
né kapitullin 2.4) kané mundésiné e zbulimit automatik té gabimit.

Disiplina qé hulumton domethénien e konstruksioneve t€ vecanta t€ gju-
hés quhet semantiké. Gjaté shénimit t& programit té gjitha konstruksio-
net e gjuhés programuese krijohen né bazé té algoritmit t€ pérpiluar pér
zgjidhjen e detyrés s€ caktuar. N&é ndryshim nga gabimet né sintaksg,
pérkthyesi programor nuk mund t€ zbulojé gabimet né semantiké. Ato
gabime mund t’i zbulojé vetém njeriu.

Q)

Q)

Q)

Q)

Q)

Programi dhe programimi

Gjuha e programimit

Gramatika e gjuhés

Sintaksa e gjuhés

Semantika e gjuhés




Disa gjuhé programuese kané numér té
kufizuar instruksionesh dhe jané té parapara
pér shénimin mé té lehté té programeve té
specializuara ngushté ashtu qé karakteristikat
e tyre (shpejtésia e ekzekutimit, zEénia me
puné e memories, pérdorimi i lehté...) té jené
sa mé té mira.

L/

Né gjuhét procedurale kompjuterit i japim
bashkésiné komplete té instruksioneve me
té cilat zgjidhet problemi, d.m.th. i japim
algoritmin pér zgjidhjen e detyrés. Shembu;j
té gjuhés procedurale jané Fortran-i, Cobol,
Basic, Pascal, C.

L&/

Gjuhét e orientuara né objekte jané Java,
C++, C#, SmallTalk.

L/

Me gjuhé deklarative pérshkruhet se ¢faré
&shté e njohur mbi problemin dhe cili
éshté qéllimi i zgjidhjes sé tij, kurse sistemi
(interpreteri) vet vjen deri te procesi pér
zgjidhjen e problemit. Shembuj gjuhésh
deklarative jané Prolog dhe SQL.

2.1. Klasifikimii gjuhéve programuese

Nga paraqitja e paré e kompjuteréve, ata pérsosen né€ ményré permanente,
si né piképamjen fizike (komponentét, forma, teknologjia e pérpunimit,
dimensionet, harxhimi i energjisé etj.), gjithashtu edhe sipas karakteristi-
kave funksionale (shpehtésisé s¢ punés, numrit té veprimeve, sasis¢ sé
informatave etj.). Cdo gjeneraté kompjuterésh dhe sistemesh kompjute-
rike, krahas karakteristikave fizike dhe funksionale, karakterizohet edhe
népérmjet gjuhés programuese pér zhvillimin e softuerit. Késhtu, krahas
zhvillimit t€ sistemit kompjuterik, jané zhvilluar edhe gjuhét programue-
se q¢€ jané pérdorur pér komunikimin e njeriut dhe kompjuterit.

Klasifikimi i gjuhéve t€ programimit (programuese) kryhet n¢ bazé t&
disa kritereve sipas qéllimit t€ caktuar, ményrés sé€ ekzekutimit (kryerjes),
strukturimit dhe gjeneratés s€ kompjuteréve pér té cilét éshté paraparé.

1. Sipas namjeni, dallojmé kété gjuhé programuese:

gjuhét programuese pér probleme numerike,
gjuhét programuese pér probleme biznesi,

gjuhét programuese t€ bazuara né lista dhe vargje,
gjuhét programuese me interesa t€ ndryshme.

2. Sipas ményrés sé ekzekutimit, dallojné kéto gjuhé té programimit:

gjuhét programuese imperative,

gjuhét programuese funksionale,

gjuhét programuese t€ orientuara né njé qéllim,
gjuhét programuese t€ orientuara né objekte,
gjuhét hibride.

3. Sipas strukturimit, dallojmé kéto gjuhé programimit:

gjuhét programuese procedurale,
gjuhét programuese jo-procedurale.

Fokusi i gjuhéve programuese procedurale éshté zbérthimi i
detyrave né ndryshore, né struktura t€ dhénash dhe né nén-pro-
grame. Programet e shkruara né gjuhét programuese procedu-
rale pérbéhen nga térésité programore (procedurat, funksionet,
nénprogramet) qé mund té kryhen n€ ményré té pavarur, si dhe
komandat e kushtézuara dhe ciklet pér udhéheqje gjaté programit.

Gjuhét jo-procedurale nuk kané komandat pér udhéheqje gjaté
programit. Pérdoruesi pérshkruan detyrén q€ duhet zgjidhur, kurse
gjuhés programuese i lejohet ményra e zgjidhjes sé detyrés.

4. Njé nga kategorizimet mé t€ pérgjithshme té gjuh&ve programuese
&shté kategorizimi né bazé té gjeneratave. Ekzistojné pesé
gjenerata t&€ gjuhéve programuese:

Gjenerata ¢ paré karakterizohet me pérdorimin e gjuhés sé
makinés. Programet jan€ té shkruara me ané t& shénimit bi-
nar, qé éshté drejtpérdrejt i kuptueshém pér procesorin né té
cilin ekzekutohet.

Gjeneratén e dyté e karakterizon zbatimi i gjuh&ve simboli-
ke t& ashtuquajturve asembleréve. Nga gjuhét e gjeneratés sé
paré i dallon pérdorimi i simboleve né€ vend t€ shénimit binar.
Gjenerata e treté karakterizohet me pérdorimin e paradigmés
procedurale, e cila nénkupton qé programet ekzekutohen duke
thirrur procedurén (Pascal, C, C++, Java, Visual Basic, C#).



—  Qjenerata e katért karakterizohet me zbatimin e gjuhéve pro-
gramuese joprocedurale (gjuhét programuese deklarative té
nivelit t€ larté: Prolog, SQL, gjeneratorét e kodit dhe mjedisit
té pérdoruesit). Kéto gjuhé kombinojné mjete t&€ ndryshme
me qéllim thjeshtézimi t€ procesit t€ programimit.

— @jenerata e pesté pérfshin zbatimin e gjuhéve ngushté té spe-
cializuara: inteligjencés artificiale dhe gjuhét e programimit
té bazuara né gjuhén natyrore.

Gjeneratallll

Gjenerata l

Gjenerata ll

- | kuptueshém né ményré té
drejtpérdrejté pér kompjuterin

- Pérdor instruksione té procesorit

- | varur nga procesor

- Shénimi binar

- | varur nga procesori
- | pérdor ndryshoret me sekuenca
- I kyc degézimet dhe ciklet

- Varet nga procesori
- Pérdor simbolet pér paraqgitjen e shénimit binar
- Mbahet mend dhe lexohet mé lehté

Figura 2.1. Gjeneratat e gjuhéve programuese dhe karakteristikat e tyre

2.2. Gjuhét e programimit té nivelit te
ulét dhe té larté

Né ményré identike si te komunikimi i njerézve, ku pérdoret njé numér
i madh gjuhésh (anglisht, gjermanisht, fréngjisht...), pér komunikimin
me kompjuter sot pérdoret edhe njé numér i madh gjuhésh, madje edhe
pér njé tip t€ njéjté kompjuteré€sh. Sa mé e ngjashme qé t€ jet€ gjuha
programuese me gjuhén natyrore, niveli i saj do té jet€ mé i larté. Me
ndihmén e gjuhéve programuese té nivelit té ulét Eshté mé véshtiré pér
té programuar, mirépo, zakonisht, ato programe ekzekutohen mé lehté.

Né nivelin mé t€ ulét éshté gjuha e makinés qé pérbéhet nga vargu i
kodeve t€ shénuara me numra binar€ (me zero dhe njéshe). Njé kod i
shénuar késhtu paraget komanda t€ brendshme t€ procesorit té sistemit
kompjuterik. Programimi né gjuhén e makinés &shté shumé i kompliku-
ar dhe kérkon njohuri t& miré té arkitekturés s€ sistemit kompjuterik né
té cilin programi do t€ ekzekutohet.

Instruksionet e programit dhe t€ dhénat futen né formén binare dhe éshté
véshtiré t’i dallojmé, ¢faré paraqet shkakun e shumé gabimeve né pro-
gramim. Kodi burimor lexohet véshtiré dhe kuptohet, gjé¢ qé procesin e
mirémbajtjes dhe superstrukturén e programeve e bén dukshém mé té
komplikuar.

Duke u zhvilluar gjuhét simbolike jané tejkaluar disa nga véshtirésité e
shénimit t€ programit né€ gjuhén e makinés.

Gjuha simbolike né vend t€ instruksioneve t€ shénuara me njé varg bi-
tesh, i pérdor shkurtesat pér operacione (veprime) dhe shenja simbo-
like t& t€ dhénave. Né kété ményré procesi i programimit né masé té
konsiderueshme éshté lehtésuar, por edhe mé tutje varet nga procesori
konkret, d.m.th. edhe mé tutje nevojitet t€ njihen karakteristikat teknike
té njé kompjuteri konkret pér té€ cilin programi shkruhet.

Gjenerata IV

GjenerataV

- | varur nga procesori
- Pérdor teknikat e inteligjencés artificiale
- Iterfejsi i adaptuar pér nevojat

e pérdoruesit

- | pavarur nga procesori
- | pérdor format pér hyrje
- Interfejsi pérdorues grafik

Shembulli 1.

Té shkruhet komanda gé shénon vlerén

1234 né regjistér (lokacionin e memories)

CX né procesor. Rendi i paré né tabelén e
méposhtme paraget komandén e shkruar né
gjuhén e makinés. Né rendin e dyté té tabelés
&shté paragitur shénimi mé i shkurtér né
sistemin heksadecimal. Rendi i treté i tabelés
paraget komandén e shénuar duke pérdorur
gjuhén simbolike (asemblerin).

10001011 | 00001110 | 00110100 | 0001 0010

88 : | 1
MoV X, 12344

Biti éshté njésia mé e vogél e informatés

né programim. Njé bit paraget sasiné e
informacionit té nevojshém pér dallimin e dy
gjendjeve té kundérta ndérmjet tyre.

(&)  Gjuhasimbolike (asembleri)




Shembulli 2.

Té

shkruhet programi né gjuhén simbolike

(asembler) népérmijet té cilit vlera nga
regjistri AX zvogélohet pér 32, né qofté se ajo
i takon intervalit (97, 122). Né té kundértén,
vlera e regjistrit AX mbetet e pandryshuar.

SUB32 PROC

procedure begins here

J

CMp AX,97 ; compare AX to 97

L DONE ; if less, jump to DONE

CMp - AX,122; compare AX to 122

JG DONE ; if greater, jump to DONE

SUB  AX,32 ; subtract 32 from AX
DONE: RET ; return to main program
SUB32 ENDP ; procedure ends here

Gjuhét e programimit té nivelit

Q)

mé té larté
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Gjuha e programimit e nivelit mé té larté

Q¢ kompjuteri t&€ mund té kryejé programin e shénuar né gjuhén simbo-
like, programi duhet t& pérkthehet né gjuhén e makinés. Njé komandé e
gjuhés simbolike i pérgjigjet njé komande t€ gjuhés sé makinés. Procesi
i pérkthimit t€ komandave t€ gjuhés simbolike né instruksione maki-
ne éshté automatizuar plotésisht, sepse krijohet njé program i vecanté
i cili si hyrje pérfton programin e shénuar né gjuhén simbolike, dhe
si dalje jep programin pérkatés né€ gjuhén e makinés. Programi qé bén
pérkthimin nga gjuha simbolike né até t€ makinés quhet asembler. Pran-
daj gjuha simbolike quhet shpeshheré gjuha asembler ose shkurtimisht
asembler.

Instruksionet e shénuara né€ gjuhén simbolike kryhen shumé shpejt, me
cfaré arrihet pérdorimi optimal i t& gjitha resurseve né diskonim.

Mangésité e gjuhés simbolike, para sé gjithash, manifestohen né:

= varésia nga tipi i kompjuterit — programi i shkruar n€ gjuhén sim-
bolike té njé kompjuteri nuk mund t€ ekzekutohet pa ndryshime
shtesé né njé tip tjetér kompjuteri,

= domosdoshmérité e p&rshkrimit t& hollésishém t& procesit t& pér-
punimit,

= domosdoshmérité e njohuris€ né nivel specialisti t& problemit qé
zgjidhet dhe té€ sistemin kompjuterik né té€ cilin programi do té
kryhet.

Né gjuhét e programimit té nivelit té larté pérshkrimi i komandave dhe
t€ dhénave béhet n€ ményré t€ pérafért me gjuhén natyrore (gjuhén an-
gleze). NE kéto gjuhé, njé komande i pérgjigien mé shumé komanda
té gjuhés simbolike (gjegjésisht gjuhés s¢ makinés). Gjuhét e nivelit té
larté kané shkallé té larté t& pavarésisé né raport me arkitekturén e kom-
pjuterit dhe sistemit operues né té cilin ekzekutohen.

Megenése kompjuteri kupton vet€ém programin e shénuar né gjuhén e
makinés, ¢do program i shénuar né gjuhé té nivelit mé t& larté duhet t&
pérkthehet né gjuhén e makinés.

Pérparésité e pérdorimit té gjuhéve programuese t&€ nivelit té larté ka-
rakterizohen nga:

= thjeshtésia e programimit,

= adaptimi n€ detyra specifike,

= modulariteti dhe pérdorimi i shuméfishté,
= koha e kufizuar e trajnimit pér programim,

= nuk éshté e domosdoshme njohuria e komponentéve t&é harduerit
té sistemit kompjuterik né té cilin ekzekutohet programi,

= transferueshméria e programit — programi mund té ekzekutohet
edhe pa problem né sisteme t& tjera kompjuterike.

Pérdorimi i gjuh&ve programuese t€ nivelit té larté ka edhe mangésité
e veta:

= duhet té béhet pérkthimi né gjuhén e makinés (qé sjell me vete
humbjen e kohé&s dhe z€nien né puné t€ memories dhe procesorit),

= programi burimor optimal nuk jep gjithmoné programin optimal
ekzekutiv.



2.3. Paradigmat e programit

Paradigma e programit pércakton stilin e programimit, gjegjésisht kén-
dvéshtrimin qé programuesi ka né€ program dhe ekzekutimin e tij.

Eshté e dobishme qé té ilustrohen gjuhét programuese té ndryshme né shkallén lineare
né té cilén pozicioni i gjuhés éshté i pércaktuar népérmjet shkallés né t& cilén pérdoruesi
&shté i varur nga platforma e kompjuterit (figura 2.2.).

Sipas ndarjes sé€ till€, né pjesén e majté té fundit t€ shkallés jané gjuhét programuese me
ndihmén e té cilave njerézit u adaptohen karakteristikave té kompjuterit gjaté zgjidhjes sé
problemave. Sa mé shumé q¢ i afrohemi pjesés sé djathté t&€ shkallés, takohemi me gjuhét
e programimit t€ cilat mund€sojné qé kompjuteri t’i adaptohet nevojave t€ njerézve. N&
realitet, zhvillimi i gjuhéve programuese nuk ka rrjedhé n€ két€ ményr€, por pérgjaté
shkalléve t€ ndryshme, qé karakterizojné qasjen e ndryshme t€ procesit t& programimit
(d.m.th. paradigmén).

LISP ML
Carr
SmallTalk Java
Visual
Basic
GPSS Prolog
Fortran Basic C
|
Gjuhae
Tl Cobol Algol Pascal
I
1950 1960 1970 1980 1990

7=y Paradigma
e programit

Funksionale

Té orientuar né
objekte

Deklarative

Imperative

2000

Figura 2.2. Paraqitja né gjenerata e zhvillimit té gjuhéve programuese né kuadrin e zhvillimit té paradigmave té programit

Paradigma imperative ose procedurale paraget qasjen tradicionale t€ procesit t& progra-
mimit. Né paradigmén imperative themelohen programet e shkruara n€¢ gjuhét simbolike
dhe gjuhét e makinés. Me paradigmén imperative, procesi i programimit pérkufizon njé
varg sekuencash t€ komandave té cilat né ményré€ pérkatése udhéheqin me t€ dhénat, qé
té pérftohet rezultati i dé€shiruar. Shembuj t&€ gjuhéve programuese nga ky grup jané: C,
Pascal, Basic.

Paradigma deklarative nga programuesi kérkon q¢ problemin ta pérshkruaj né ményré
pérkatése. Ményra e pérshkrimit t€ problemit éshté e diktuar nga algoritmi paraprakisht
i pérkufizuar. Né até mjedis, programuesi €shté ai qé jep deklarata precize t€ lidhura me
problemin, por qé nuk krijon algoritmin pér problemin e caktuar. Pikérisht, kuptimi i al-
goritmit ekzistues &shté véshtir€sia kryesore pér zhvillimin e programit qé themelohet né
paradigmén programuese. Prandaj gjuhét deklarative t€ para kané pasur qéllim shumé té
caktuar pér krijimin e njé lloji t€ caktuar t€ aplikacioneve. Shembull gjuhe programuese
deklarative éshté Prologu.

Paradigma funksionale pérkufizon procesin e zhvillimit t€ programit si ményré lidhjeje
té moduleve programuese t€ pavarura né ményré funksionale. Secili modul funksional
ka parametrat hyrés t&€ pérkufizuar né ményré té qarté, funksionin q€ kryen mbi para-
metrat hyrés dhe parametrat dalés t€ pritur. Gjuhét e programimit kan€ modulet progra-
more themelore funksionale. Nga programuesi pritet ¢ népérmjet tyre t€ zhvillojé mo-
dulet programore t€ reja (komplekse) me qéllim té caktuar. Né momentin kur zhvillohet
funksioni i ri, ai mund t€ béhet funksion primitiv i njé funksioni mé kompleks (p.sh.

&
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Prolog

C
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Java




brenda funksionit kompleks mund té pérdoret funksioni themelor). Shembuj gjuhésh funksionale jané
LISP dhe ML. Versioni origjinal i LISP-it ka pasur vetém disa module funksionale themelore, kurse
LISP-i i sotshém ka qindra module.

Paradigma e ovientuar né objekte (POO) &shté njé prej paradigmave programore qé pérdor objekte si
bazé pér projektimin e programeve dhe softueréve me géllime t€ ndryshme. Bazohet né konceptet e ori-
entuara né objekte, si¢ éshté trashégimia, polimorfizmi dhe enkapsulacioni, qé do t&€ sqarohen mé voné
gjat€ njohjes me gjuhén e programimit JAVA, si pérfagésuesin udhéheqés té késaj paradigme programore.

Nga vitet 80-t€ deri sot kjo paradigmé €shté béré paradigma me influencé mé t€ madhe né zhvillimin
komercial t€ softuerit. Gjuhét e programimit si¢ éshté C++ dhe JAVA, me popullaritetin e veté kané
pérforcuar statusin udh&heqés té paradigmés s€ orientuar né objekte gjaté pérpunimit t€ softuerit.

Kodi burimor 8y

Kodi ekzekutiv Q)
Pérkthyesit e programit )
Kompaijleri 7=y

Matematikania Grejs Huper né vitin
1952 ka krijuar A-0 kompajlerin.

Faza e analizés sé programit (L))
burimor

L/

Tokenet jané ndryshoret, operatorét,
flalét kyce, konstantat...

2.4. Pérkthyesit e programit

Programi i shkruar né€ njé gjuhé programimi té nivelit té lart€ quhet kodi
burimor (origjinal). Q€ kodi burimor i programit t€ mund té€ kryhet né
kompjuter, éshté ¢ domosdoshme g€ ai té€ pérkthehet né gjuhén e ma-
kinés, sepse ajo €shté gjuha e vetme té cilén e kupton procesori.

Kodi i pérkthyer burimor i programit né gjuhén e makinés quhet kodi
ekzekutiv. Procesi i pérkthimit Eshté automatizuar, falé programeve spe-
ciale (t& ashtuquajturit pérkthyesit e programit) q€ b&jné pérkthimin e
kodit burimor né kodin ekzekutiv.

Dallojmé llojet e méposhtme té pérkthyesve té programit: kompajlerét,
intrerpreterét dhe pérkthyesit hibridé.

Kompajleri éshté program qé pérkthen kodin burimor (origji-
nal) komplet t€ programit t€ shkruar né njé gjuhé t€ programi-
mit t& nivelit té larté n€ gjuhén e makinés, duke krijuar kodin
unik ekzekutiv.

Procesi i kompajlimit mund té ndahet né dy faza:

= faza e analiz€s sé programit burimor,

= faza e sintezés sé kodit ekzekutiv.

Faza e analizés sé programit burimor pérbéhet nga tre hapa: analiza
leksikore, sintaksore dhe semantike.

*  Analiza leksikore. Gjaté analiz€s leksikore simbolet e kodit bu-
rimor grumbullohen né elementet themelore té gjuhés qé quhen
tokene, pastaj secili token zévendésohet me njé simbol unik. Rre-
gullat leksikore pércaktojné bashkésiné e tokeneve té€ gjuhés sé
programimit t€ shkruara si duhet.

= Analiza sintaksore. Gjaté analizés sintaksore, identifikimi i struk-
turés sintaksore t€ programit kryhet népérmjet procesit té parsimit
(analizés gramatike) t€ sekuencave t€ tokeneve. Detyra e analizés
sintaksore éshté qé t& verifikojé nése programi €shté i shkruar né
pajtim me rregullat gramatikore té gjuhés sé programimit.

*  Analiza semantike. Gjaté késaj faze né bazé t€ rregullave semanti-
ke kryhen kontrolle semantike, lidhja e objekteve, shogérimi i vle-
rave, publikimi i paralajmérimeve ose refuzimi i programit. Rre-
gullat semantike jané interpretimet e rregullave qé béjné lidhjen e
ekzekutimit t€ programit me sjelljen e kompjuterit.



Gjaté fazés sé sintezés sé kodit ekzekutiv kryhen tri pro-
cese t& pérkthimit:

Q)

Faza e sintezés sé kodit ekzekutiv

*  Analiza. Gjaté késaj faze kryhet grumbullimi dhe "
analiza e t€ dhénave hyrése t€ programit. Analiza e

drejté Eshté bazé pér procesin pasues, procesin e op-
timizmit. Analiza tipike éshté e ashtuquajtura ana-
liza e rrjedhjes sé té dhénave (anglisht dataflow).

»  Optimizimi. Gjaté késaj faze kryhet transformimi i
kodit né€ formé mé t& shpe;jté ose mé t€ vogél (ndér-
kodi) me mbajtje t¢ domosdoshme t&€ funksiona-
litetit. Metodat/teknikat popullore té optimizimit
jang: eliminimi i kodit t€ vdekur, shumézimi i kon-
stantave, transformimi i cikleve, shpérndarja (alo-
kacioni) i regjistrave dhe paralelizimi automatik.

*  Gjenerimi i kodit ekzekutiv. Gjaté késaj faze ndér-
kodi i1 pérftuar gjaté procesit t& optimizimit pér-
kthehet n€ kodin ekzekutiv (kodin e makinés). Ak-
tivitetet mé t€ shpeshta né kété fazé jané: vendimi
mbi ményrén e ruajtjes s€ ndryshoreve né regjistra
dhe né€ memorie, zgjedhja dhe planifikimi kohor i
instruksioneve pérkatése té& makinés, etj.
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Analiza Analiza Analiza . .. J. .
) ! ) Analiza Optimizimi i kodit
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ekzekutiv

Figura 2.3. Procesi i kompilimit té programit

Interpreter Eshté pérkthyesi qé pérkthen dhe kryen instruksi-
one né bazé t€ instruksioneve t€ programit burimor né kodin
ekzekutiv.

Interpreteri éshté program g€ mundéson ekzekutimin e kodit burimor,
né até ményré qé secila komandé pérkthehet né njé ose mé shumé ko-
manda makine, varésisht nga kompleksiteti, pas t€ cilés ekzekutohen.
Interpreteri si rezultat t€ pérkthimit nuk gjeneron njé kod unik ekzekutiv
(si¢ vepron kompajleri), por pérkthimi kryhet gjaté ¢do inicimi té pro-
gramit burimor. Prandaj ekzekutimi i programit népérmjet interpreterit
&shté mé 1 ngadalshém sesa me kompajler. Njé ndér pérparésité e inter-
preterit manifestohet né faktin se ¢do instruksion analizohet menjéheré,
g€ g€ leht€son ménjanimin ¢ gabimeve.

Pérkthyesit hibridé duke kombinuar teknikat ¢ kompajlerave
dhe interpreteréve pérkthejné programet e shénuara né kodin
burimor né ndérkodin, i cili mundéson interpretim mé té lehté.

- Kompajleri Interpreteri Kodi i makinés
Kodi burimor p e .. . | e LI
. Ndér-kodi i Pérkthimi i njé Ekzekutimi i
Kodi komplet ) 3 - -
kompiluar instruksioni njé instruksioni

Figura 2.4. Pérkthyesi hibrid

Gjuha programuese Java €shté gjuha qé€ sot pérdoret mé shpesh, qé zba-
ton ményrén hibride pér pérkthimin e kodit burimor né kodin ekzekutiv.

a *= 2;
v }
Analiza leksikore
v
Analiza sintaksore
v
Analiza semantike
v
Gjenerimi i kodit né
"ndér-gjuhén"
v

"Ndér-paragitja" - _t1 = b+l

_t2=a < _t1
v if _t2 goto LO
Analiza
v

Optimizimi i "ndér-paraqitjes”

v
nerimi i kodit ekzekutiv
v

Kodi ekzekutiv - 1d [%fp-16], $10

add %10, 1, %10
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Figura 2.5. ARPAnet né vitin
1969.

L/

Interneti €shté bashkési programesh qé
komunikojné me protokollin TC/IP.

Rrjeta botérore (anglisht World Wide Web,
W3, WWW) ose thjeshté ueb éshté bashkésia
e dokumenteve né formé hiperstrukture

té ndérlidhura midis vete, gé ndodhen né
internet.

Tim Berners Li

krijuesi i World Wide Web-it, i lindur
me 8 gershor té citit 1955 né Londér,
Britania e Madhe.
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2.5. Gjuha programuese Java

Zhvillimi i gjuhés programuese Java éshté i ndérlidhur ngushté me ne-
vojén qé né internet t€ kené qasje njé numér i gjeré pérdoruesish. Pran-
daj n€ vazhdim jepet njé pamje e pérgjithshme e shkurtér e krijimit dhe
zhvillimit t€ Internetit, me g€llim g€ t€ kuptoni mé mir€ nevojén qé ka
kushtézuar zhvillimin e gjuhés programuese Java.
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Figura 2.6. ARPAnet né vitin 1974.

Ministria e mbrojtjes e Shteteve t& Bashkuara t€ Amerikés (SHBA) né
vitin 1968 ka filluar projektin e krijimit t€ rrjetit kompjuterik qé do té
ndérlidhte kompjuterét n€ lokacione t€ ndryshme népér téré SHBA me
qéllim shkémbimin e t€ dhénave. Projekti i €shté besuar organizatés
Advanced Research Projects Agency (ARPA), dhe &shté krijuar rrjeti
kompjuterik ARPAnet. N¢ fillim, ARPAnet-i ka béré lidhjen e katér uni-
versiteteve, kurse pak mé voné né vitin 1972, rrjeti ka ndérlidhur njézet
institucione akademike.

Komercializimi i rrjetit ARPAnet ka filluar n€ vitin 1986, kur pér mbroj-
tjen e konfidencialitetit t& t&€ dhénave, éshté vendosur g€ t& gjithé kom-
pjuterét ushtaraké té zhvendosen n€ njé nénrrjet t€ vecanté, kurse rrjeti
ARPAnet t& modernizohet dhe t€ hapet pér mundési qasjeje té gjitha
kompanive dhe individéve.

Interneti éshté béré rrjeti publik global né€ dispozicion té té gjithéve, né
té ndodhen me miliona rrjete shtépiake, akademike, biznesi dhe qeveri-
tare, t& cilat midis tyre shkémbejné t€ dhénat dhe shérbimet. Ekspertét
nga fusha t€ ndryshme (ekonomistét, juristét, doktorét...) g€ nuk jané
profesionisté nga fusha e ICT, e pérdorin shumé shpesh internetin, miré-
po puna e tyre éshté e ngadal€suar pér shkak té njohurisé modeste té
shénimit t¢ komandave dhe pérdorimit t&€ programeve pér klientét.

Me zhvillimin e World Wide Web-it, shérbimit mé popullor t€ internetit,
né€ ményré t€ dukshme jané€ pérmirésuar karakteristikat e Internetit, me
cfaré €shté mundésuar rritja e tij dhe pérdorimi i tij i pabesueshém.

Ideja nga e cila éshté zhvilluar World Wide Web ka lindur né vitin 1989,
kur interneti nuk éshté pérdorur né pérmasa t€ gjera. Tim Berners Li nga
laboratori Evropian pér fizikén nukleare né Zvicér CERN (fréngjisht
Conseil European pour la Recherche Nucleaire) ka meritat kryesore pér



vendosjen e koncepteve themelore t€ World Wide Web-a (WWW). Ai ka
propozuar formimin e sistemit té hiperstrukturave gé do té mundésonte ~ /~/5/
shkémbimin mé t€ thjeshté t€ informacioneve midis pérdoruesve t& in-

ternetit. Numri i programuesve né Javé né vitin 2003

ka gené né intervalin 1500000 dhe 3000000.

Programi i paré pér qasjen e World Wide Web-it éshté zhvilluar né vitin Né vitin 2007, kur Java &hté béré open
1991. Programi ka punuar me mjedisin tekstual. Tashmé né vitin 1992 souce (softuer i iré), ai numér &shté ritur né
kané ekzistuar pesédhjeté programe pér WWW, dhe disa nga ato kané 6000909.' Ev.a'ns Data Co'rpo'r ation ne raportin

P . . L . T .. . e veté pér vitin 2009 nxjerr informacionin se
pasur mjedisin grafik t€ zhvilluar, t€ ngjashém me mjedisin e sotém té Javén e pérdorin 9007346 programues.
Windowsit. Qendra CERN, né mesin ¢ vitit 1994 i ka besuar zhvillimin
e projektit t€ WWW organizatés W3, t€ cilén e kané themeluar bas-
hkérisht me MIT (anglisht: Massachusetts Institute of Technology). Kjo
organizaté kujdeset sot mbi té gjitha aspektet e zhvillimit té uebit: nga
protokolli deri te gjuha pér formimin e Ueb dokumenteve, por edhe pér
qéllimet e zhvillimit t&€ Uebit né t€ ardhmen.

2.5.1. Shfagja e Javés

N¢ fillim té viteve néntédhjeté t& shekullit t€¢ kaluar, programimi né
objekte né gjuhén C++ ka gené né majén e popullaritetit. Eshté dukur
sikurse programuesit kané gjetur "gjuhé t& pérsosur” qé¢ ka ofruar njé€ efi-
kasitet t€ posag€m dhe ka mundur té pérdoret pér krijimin e programeve
me géllime t&€ ndryshme. Mirépo, si edhe shumé heré mé paré né té kalu-
arén, éshté paraqitur nevoja pér zhvillimin e njé gjuhe tjetér t& programi-
mit (kompleksiteti i programimit né gjuhén programuese C++, nevoja

pér interoperabilititet (ndérveprim), etj.). Zhvillim i internetit, dhe né Xhejms Artur Gozling,
veganti i World Wide Web-it ka kushtézuar nevojén pér gjuhén e progra- krijuesi i gjuhés programuese
mimit me géllim t€ veganté, e cila internetin do ta béjé mé dinamik dhe Java, ka lindur me 19 maj

té vitit 1955, né Kalgari té

mé t€ pérdorshém. Kérkesat pér rolin mé dinamik t& pérdoruesit, qé jané Kanadé
anadés.

manifestuar né nevojén q€ pérmbajtja ¢ fages sé internetit t€ krijohet
dhe vendoset nga veté pérdoruesi, kan€ kushtézuar zhvillimin e gjuhés
s€ re t&€ programimit t& specializuar pér zhvillimin e aplikacioneve, qé
do té kryhet brenda veté programit kérkimor (anglisht Web Browser). Né
két€ ményré mund t€ shkruhen programet q€ do t€ avancojné dukshém
mundésiné e aplikacionit Web.

Shfagja e paré e Javés lidhet me vitin 1991, kur njé grup programue-
sish nga kompania Sun Microsystem ka filluar projektin pér zhvillimin
e gjuh&s programuese pér programimin e mikroprocesorit, q¢ ndodhen
né lloje té ndryshme t¢ aparateve elektronike. Zbatimin e paré praktik
"paraardhési i Javés" e ka pasur né aparatet elektronike personale PDA
(anglisht Personal Digital Assistant), d.m.th. aparateve multifunksio-
nale t€ cilat né vete kané pasur funksionet e planerit elektronik, librit t&
adresave, kalkulatorit, kémbyesit t€ valutave dhe shumé té tjera

2.5.2. Karakteristikat e Javés

Karakteristikat kryesore t€ gjuhés sé programimit Java jané: thje-
shtésia, orientimi né€ objekte, distribucioni, transferueshméria, siguria,
besnikéria, programimi paralel, dinamizmi.

7ay)) Gjuha e programit Java

Thjeshtésia e gjuhés s€ programit Java reflektohet né faktin se progra-
muesit mund ta pérvetésojné lehté, sepse pérmban njé bashkeési t€ ko-
mandave té reduktuara dukshém (né raport me, p.sh. C++). Java sipas
aspektit sintaksor &shté shumé e ngjashme me gjuhét mé té hershme té
programimit (Pascal, C, C++), ¢faré pér programuesit me eksperiencé
paraget njé lehtési t€ dukshme pér praning e saj.
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Java éshté gjuhé e orientuar né objekte q€ nénkupton qé programuesi
mund t€ fokusohet né t€ dhénat dhe metodat népérmjet t& cilave do té
kryej njé puné, dhe mos té keté kujdes mbi faktin se si do t’i shkruajé
disa pjesé té programit.

Java 1 ka té ngulitura t€ gjitha funksionet themelore pér drejtimin e
protokollit té rrjetit. Pérmban edhe biblioteka té klasave pér komuniki-
min me protokolle t&¢ ndryshme, dhe késhtu sigurohet distribucioni né
zhvillimin e programit. Falé¢ pérkrahjes sé€ rrjetit, programet e shkruara
né Java mund t& pérdorin t€ dhénat q€ ndodhen né téré Internetin, né
lloje t€ ndryshme kompjuterésh dhe né sisteme operative t€ ndryshme.

Programi i tipit Java mund t€ ekzekutohet né ¢do lloj kompjuteri, pa-
varésisht nga sistemi operativ, dhe késhtu transferueshméria e tij éshté
pérmirésuar dukshém né raport me gjuhét e tjera té programimit.

Si¢ éshté pérmendur mé herét, Java éshté paraparé té jeté shumé e sigurt
dhe besnike. Kjo, natyrisht nuk domethéné se nuk mund té shkruhet
programi pa gabime, mirépo jané béré pérpjekje té€ dukshme té ménja-
nohen situatat e paqarta, me ¢faré shénimi i programeve té sigurta éshté
lehtésuar dukshém. Siguria e programeve té€ shénuara né Javé &shté
shumé e madhe. Sun ka krijuar (dizajnuar) konceptin "nénshkrimet e
aplikacioneve né Java", me té cilin éshté e mundshme té pércillen ndry-
shimet n€ kodin né raport me versionin origjinal.

Java &sht€ projektuar me qéllim gé t€ ballafaqohet me kérkesat e kriji-
meve t€ programeve interaktive té rrjetés. Pér njé g€llim té till€, Java
pérkrah programimin paralel — programimin i cili mundéson qé pro-
grami t€ ekzekutohet né ményré t€ sinkronizuar paralele né mé shume
procese. Sistemi i Javés ka zgjidhje elegante dhe té ploté pér sinkronizi-
min e mé shumé proceseve (ekzekutimin e né€ t& njéjtén kohé t&€ pjeséve
té pavarura té t€ njéjtit program), me ¢faré dukshém pérshpejtohet puna
e programit.

Java éshté gjuhé dinamike, né té cilén pa problem mund té€ shtohen kla-
sat e reja, interfejset dhe paketat, me ¢faré pérdorimi i saj zgjerohet né
ményré permanente.

2.5.3. Platforma e Javés

Platforma kompjuterike paraget kombinimin e mjedisit t&€ harduerit dhe
softuerit (i ashtuquajturi softueri i sistemit), né€ té cilin programi ekzeku-
tohet. Sistemi operativ éshté komponent kyg 1 softuerit té sistemit, qélli-
mi themelor i té cilit éshté€ qé té drejtojé resurset e harduerit t€ sistemit
kompjuterik dhe qé pérdoruesit t’i leht€sojé punén né kompjuter. Siste-
met operuese mé t€ njohura jané: Windows, Linux, Solaris dhe MacOs.

Platforma Java dallohet nga shumica e platformave t¢ tjera si platfor-
ma e vetme pér softueré e cila niset pavarésisht nga platformat e tjera té
harduerit.

Platforma Java pérb&het nga:
= Makina virtuale Java (anglisht: Java Virtual Machine — Java VM),

= Java e mjedisit aplikativ t€ programit (anglisht: Java Application
Programming Interface — Java API).



Gjuha e programimit Java kérkon ményrén hibride té pérkthimit qé nén-
kupton gé€ kodi burimor fillimisht pérkthehet, pastaj interpretohet né ma-
kinén virtuale Java.

class HelloWorldApp {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");

}
}
Kodi burimor
Fajlli tekstual*.java
KOMPAJLERI
L
Java bajt
(byte) kodi
Interpreteri Interpreteri Interpreteri
(Java makina virtuale) (Java makina virtuale) (Java makina virtuale)
Kodi i makinés
(kodi ekzekutiv)
Hello World! Hello World! Hello World!
== Windows Sm‘;;f's - MacOS

Figura 2.7. Java platforma pér sisteme té ndryshme kompjuterike

Kompajleri Java pérkthen programin né t€ ashtuquajturin Java bajt kod

(anglisht: Java byte-code), i dedikuar Java makinés virtuale (anglisht: («@n
Java virtual machine). Emértimi "makiné virtuale" rrjedh nga fakti se

Java bajt kodi i pérftuar nuk ekzekutohet (kryhet) né njé kompjuter té

vérteté (njé kompjuter konkret), por n€ njé kompjuter t€ imagjinuar té

njé platforme t& pérgjithshme.

Q¢ Java bajt kodi té ekzekutohet, né kompjuter "t€ vérteté" duhet té

jeté instaluar interpreteri pér Java bajt kodin. Cdo tip i kompjuterit ka “a

interpreterin e vet pér Java bajt kodin, i cili mundéson g€ programi Java

i kompiluar mund té ekzekutohet.

Komponentin tjetér t€ Java platformés e pérbén Java interfejsi aplikativ A
Q)

i programit (API) (anglisht: Java Application Programming Interface).
Java API paraqet njé bashkési komponentésh softueri qé mundéson kri-
jim e programit. Java API éshté grumbulluar né bibliotekat e klasave t&
lidhura, t€ ashtuquajturat paketat (anglisht: packages).

N¢é vazhdim do t’u njoftojmé me instalimin e Javés dhe mjedisit zhvilli-
mor t€ Eclipsés, né t€ cilin do t& shkruani programin e paré.

Java makina virtuale

Java bajt kodi

Java interfejsi
aplikativ i programit
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Versionin e fundit té Java
JDK mund té merrni nga
ueb sajti zyrtar né adresén:
http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/
downloads/index.html

©

Kodi pér verifikimin e
versionit aktiv té Javés
ndodhet né CD.

L/

Pér nisjen e programit

Java duhet té keni Java
kompajlerin, mirépo nése
pérdorni Eclipse, nuk u
nevojitet kompajleri sepse
Eclipse e pérmban né vete si
komponenté té integruar.

2.5.4. InstalimiiJavés

Instalimi i Javés vjen né dy pakete Java Runtime Environment (JRE) dhe Java Deve-
lopment Kit (JDK). JRE pérmban vetém funksionalitetet e domosdoshme pér nisjen
(inicimin) e programit Java, kurse JDK p&rmban dhe bibliotekat zhvillimore. JDK &shté
i nevojshém gé té mund t€ zhvillojmé aplikacionet tona dhe t’i kompilojmé.

Instalimi 1 JDK béhet né disa hapa. Fillimisht duhet t€ shkarkohen skedarét instalues, té
niset dhe t€ pércillet rrjedha e instalimit (figura 2.8. dhe 2.9).
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Java(TM) SE Development Kit 7
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Java Platform, Standard Edition Instzll to:
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Figura 2.8. Shkarkimi i JDK Figura 2.9. Zgjedhja e opsioneve

Hapi tjetér i instalimit &shté zgjedhja e rrugés (vendit) t€ direktoriumit instalues (figura
2.10). Rekomandohet vendosja e rrugés s€ paraqitur.

- - — —
T Java Setup - DE%HHM Folder 5 JavalTM) SE Development Kit 7 Update 3 - Complete i [
oRrAcCLE ORACLE
Instal to: Java(TM) SE Development Kit 7 Update 3 Successfully Installed
Cpagan smayen (]
Product Registration is FREE and indudes many benefits:
“Notification of new versions, patches, and updates
= Special offers on Orade products, services and training
= Acress to early releases and documentation
When you cick Finish, product and system data wil be collected and the 1K product
registration form wil be presented. If you do net register, none of this infarmaton wil
e saved,
|
I For more information on what data Registration collects and how it is managed and
used, see the Product Registration Information Page.
|
Moz

Figura 2.10. Zgjedhja e rrugés périnstalim  Figura 2.11. Konfirmimi i instalimit t& suksesshém

Figura 2.11. paraqget fundin e instalimit t&€ suksesshém, i cili pranohet duke shtypur né
butonin Continue.

Mbas instalimit t& Javés, éshté e mundshme té verifikohet versioni aktiv. Kodi pér ve-
rifikimin e versionit aktiv t&€ Javés mund ta gjeni né CD-né qé vjen si mjet shtesé i kétij
libri.

2.5.5. Instalimi i Eclipse

Mjedisi zhvillimor i Eclipse éshté krijuar nga komuniteti Open Source dhe pérdoret né
disa fusha t€ ndryshme. Pér shembull, pérdoret si mjedis zhvillimor pér Java aplikacio-
ne dhe aplikacionet android. Eclipse mund té zgjerohet me funksione shtes€, d.m.th. me
module. Pér pérdorim té suksesshém, Eclipse kérkon Java Runtime t€ instaluar, kurse
rekomandohen versionet Java 7 dhe Java 6.

Kur béhet fjalé mbi instalimin e mjedisit Eclipse, procedura éshté shumé mé e thjeshté
sesa e instalimit t€ vet€ Javés. Nevojitet, si n€ rastin paraprak, nga sajti zyrtar (http://
www.eclipse.org/downloads/), t€ shkarkohet versioni i fundit i mjedisit Eclipse pér si-
stemin operativ né kompjuterin tuaj (si né figurén 2.12).
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Figura 2.12. Shkarkimi i Eclipses
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Mbas shkarkimit té arkivit nga instalimi Eclipse, nevoji-
tet g€ 1 njéjti arkiv t€ shpaketohet né adresén e déshiruar
né kompjuterin tuaj. N& qofté se pérdoret sistemi ope-
rativ Windows, rekomandohet C:\. Arkivi i shpaketuar
duhet té duket sé né figurén 2.13. Me kété ka pérfunduar
instalimi i Javés dhe Eclipse.
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Figura 2.13. Arkivi i shpaketuar me instalimin Eclipse

2.5.6. Programii paré

Né qofté se keni instaluar né ményré té€ suksesshme
Javén dhe mjedisin Eclipse, mund té krijoni programin
tuaj té€ paré. Q¢ té filloni t&€ pérdorni Eclipse, qasuni di-
rektoriumit instalues dhe nisni ikonén eclipse.exe.

Mbas nisjes, sistemi kérkon qé t€ zgjedhni direktori-
umin punues (anglisht workspace) né té€ cilin déshiro-
ni t& ruani projektet tuaja; zgjidhni rrugén (trajektoren)
e déshiruar né diskun tuaj (p.sh. C:/workspace) dhe
shtypni butonin OK.

LA/

Nocioni "workspace" shénon dosjen (folderin) né kompjuter
né té cilin ndodhen té gjitha Eclipse projektet dhe Eclipse
skedarét e tua. Projektet sipas defaultit (parazgjedhjes)
krijohen né dosjen workspace, mirépo pérdoruesi mund té
zgjedhé né ményré té cfarédoshme vendin né té cilin do

té ndodhet projekti i tij. Gjithashtu mund té ekzistojé edhe
njé numér mé i madh i workspace-ve né té cilét ndodhen
projektet e pérdoruesit, té grumbulluar sipas déshirés nga
ana e pérdoruesit.

Mbas nisjes (inicializimit) t€ paré t€ Eclipse do t’u pa-
raqitet faqja welcome (figura 2.14).

v

Figura 2.14. Eclipse — fagja fillestare

Duke shtypur n€ butonin Switch to workspace (shigjeta

né anén e djathté) transferoheni né dritaren punuese
(figura 2.15.) dhe kétu pérfundon nisja juaj e paré e mje-
disit Eclipse.

B [t Newgete Segth Proect Bun Wvdow beb
- Q- |® % & |

[ | [lmesource

Brete axF =0
O ke
A utine & ot wadati. || Ovorpem B

Figura 2.15. Eclipse — workspace

Tradicionalisht, programi i paré me té cilin hyjmé né
botén e programimit, e shénon tekstin "Hello World".

Nga menyja Eclipse duke zgjedhur opsionin
File>New>Java project hapet programi pér krijimin
e projektit, si né figurén 2.16. Né fushén e shénuar je-
pet emri i projektit (emri merret sipas déshirés), dhe fill
mbas duke shtypur butonin Finish krijohet projekti.

F
aNewJavaiject‘..' - e .= LEI@IQ
Create a Java Project

Create a Java project in the workspace or in an external location.
Project name: He\IoWorId|
Use default location
Location: | Ch\workspacelT\HelloWorld Browse... f
JRE
@ Use an execution environment JRE: JavaSE-16 vl
(©) Use a project specific JRE: jdk1.6.0_26
(©) Use default JRE (currently 'jdk1.6.0_26") Cenfigure JREs...
Project layout
(©) Use project folder as root for sources and class files
@ Create separate folders for sources and class files Configure default...
Working sets
[] Add project to working sets
Horking sets; Select...

H

L

| @ <Back | Met> ][ _Finsh_|[ Conce

L —

Figura 2.16. Krijimi i Java projektit




Mbas krijimit t€ projektit, Blava-pr/sc/Sentencechunkerbemegal
né anén ¢ majté t& mjedisit File Edit Source Refactor Navigate
Eclipse do té paragitet struk-  ©9~ ¥-0-Q
tura ¢ projekteve t€ porsa- |'LiPmj -=
krijuara. Duke shtypur né &~

4 |22 HelloWorld|

8 src
i = JRE System Library [JavaSE-1.56

"+", prané emrit t& projektit,
hapet mundésia pér krijimin
e klasave t€ reja, interfej-
save, skedaréve etj. brenda
projektit (figura 2.17).

Figura 2.17. Menyja e
navigacionit

Pér programin e par€ nevojitet té krijohet klasa Main me
metodén main (do t€ sqarohet mé voné, tani e paramen-
doni si lloj procedure).

Né strukturén e projektit ndodhet paketi me emrin src.
Duke shtypur butonin e djathté té¢ mausit né paqgetin src
pérftohet menyja, nga e cila duhet t€ zgjidhet New > Class
(figura 2.18), me ¢faré hapet dritarja pér krijimin e klasés.

Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

New Alt=Shift+N ¥ | (#5 Java Project
Open File... @ Web Application Project
b
Close cuew |3 | Project-
Close Al Cerl+Shift+W | B Package
Save Cubs, (DG
B Saveds.. & Interface
Save All Citeshies |2 | Eum
Annotation
Revert
&% Source Folder
Move... JS>I Java Working Set
Figura 2.18.

Né fushén e shénuar nevojitet t&€ pérkufizohet emri i
klas€s (né€ rastin toné krijohet klasa Main), t€ shénohet
artikulli public static void main (String || args) sepse
secili Java aplikacion duhet t&€ pérmbajé metodén main.
Duke shtypur butonin Finish pérfundohet krijimi i klasés
(figura 2.19).

[T
Java Class
/by The use of the default package is discouraged. @
Sourcefolder.  HelloWorld/src
["] Enclosing type: | || Browse..
Name: Main
Modifiers: @ public () default private protected

[ abstract [ final [ static

Superclass: Java.lang’;Oibrje:rt
Interfaces: Add.

| Remove

Which method stubs would you like to create?
public static void main(String[] args)
[T] Constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

[ Generate comments

@ [ Finsh [ Concel

Figura 2.19. Krijimi i klasés

Hapi vijues éshté qé né Editorin pér klasén Main shéno-
het kodi i méposhtém pér metodén main. Editori hapet
me klik t& dyfishté t& butonit t& majté t& mausit né klasén
Main né strukturén e projektit.

class Main {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");

}

@ Projekti komplet ndodhet né dosjen (folderin)
ProframiParé né CD.

Mbas hyrjes s€ kodit, mund t€ nisni programin tuaj té
paré né kété ményré: Nga menyja e navigacionit zgjidhni
ikonén €3 ose népérmjet t& klikut t& djathté t& mausit né
klasén Main dhe zgjedhjen Run As>Java Application
(figura 2.20).

= Java - Hello)

File Edit Source Refactor Navigate Sesrch Project Run Window Help
N-HEe  %-0-Q- - #@- @&+ B PEAEm B~ ke H
[ Project Explorer 37 | = O[3 sentenceChunkerDemojava w
£
& HelloWorld © public class Main {
8 sec
B (default package)

Main java
i JRE System Library [JavaSE-1.6],

Jx
* @param args

*/

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Hello world!!!") ;‘

Figura 2.20. Nisja e programit

Né fund, né€ konsolén e mjedisit Eklipse paraqitet rezul-
tati i ekzekutimit t€ programit t€ nisur, si né€ figurén 2.21.

Bco 2 Fliro @Jaq@Dec EPro %Pro]@SV}EDSy]ﬂ'TSW =08
<terminated> Main (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre6\bin\javaw.exe (Apr 2, 2012
x %|EpiEE 8- 1| qws -

Hello World! -

Figura 2.21. Ecklipse konsola dhe paraqitja e rezultatit

Ju e keni shkruar dhe nisur me sukses
programin tuaj té paré

2.6. Java aplikacionet dhe
apletét

Gjuha programuese Java ofron pérkrahje pér zhvillimin
e softuerit pér qéllime t&€ pérgjithshme dhe t€ veganta.



Me ndihmén e késaj gjuhe programuese shkruhen softuerét pér kompjuterét e médhenj
(anglisht: main frame), serveré, kompjuteré personalé, aparate speciale pér telekomuni-
kacion, televizionin interaktiv, marrésit satelitoré, aparatet PDA, pér telefonat celularé,
aparate shtépiake (makina lar€se, pajisje me mikrovalé, frigoriferé dhe shumé té tjera).

Dy format themelore t&€ Java programit jané aplikacionet (anglisht: application) dhe
apletet (anglisht: applet). Sot Java pérdoret mé shumé pér zhvillimin e ueb aplikacio-
neve dhe aplikacione pér telefona celularé.

Stacionet e punés Komunikatori

n
|
|
|
|
|
Serveri a 1
| |
| |
1 - Kompjuteri 1
1A o irmjetés 1
1 PC s \ :

1 (Y 1 L
I I 1 Pejxheri |
. |
- | | "

) | Set-top box, | -
Kompjuteri I netTv I Telefoni i 1
mobil I | mencur 1
Java 2 ; (smartphone) 1
Enterprise Telefoni | e YL
celular <
Java2 meekran | : =
[ ]

Edition =

Standard o
Edition Java 2 Micro Edition telefoni

Gjuha programuese Java

HotSpot CardVM

Memoria: 10 MB 1MB 512kB 32kB
64 bit 32 bit 16 bit 8 bit

Figura 2.22. Java platforma pér kategorité e ndryshme té tregut

2.6.1. Java aplikacionet

Java Aplikacioni éshté program i pavarur qé ekzekutohet drejtpérdrejt né platformén
Java. Java aplikacionet mund té€ ekzekutohen né platforma t€ ndryshme kompjuterike
(PC, Mac, kompjuteré t€ médhenj, etj.) edhe pajisje elektronike (telefona, pajisje PDA,
makina larjeje, furra, frigoriferé, kamera, etj.).

(&) Java aplikacionet

Shénimi i1 Java aplikacioneve pérbéhet nga hapat e méposhtém:
=  shénimi i kodit burimor,
= kompilimi i kodit burimor né bajt kod me ndihmén e kompajlerit,

= nisja e aplikacioneve me ndihmén e interpreteréve té bajt kodit.
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Figura 2.23. Java aplikacioni Figura 2.24. Java apleti




Java apletét

Q)

Apletét interesanté nga fusha
e fizikés mund t'i gjeni né ueb
fagen:
http://www.walter-fendt.de/
ph14yu/

Z

2.6.2. Java apletét

Java apletét jané programe t€ shkruara me qéllim t€ zmadhimit té¢ komponentit in-
telektual t&¢ Ueb aplikacioneve. Java apletét ekzekutohen brenda ueb faqes. Prandaj
pér punén e tyre éshté i domosdoshém programi ueb kérkues. Duke pasur parasysh se
apletét kryhen brenda ueb aplikacioneve, shénimi i tyre &shté lehtésuar dukshém né ra-
port me shénimin e aplikacioneve, sepse mund t€ mbéshteten né shérbimet e kérkuesve
(printimit t€ grafikés, hapjes s¢ dritareve té reja).

Jeta e apletit pérbéhet nga pesé fazat themelore:
* inicializimi,
= nisja,
= shénimi (printimi) né ekran,
= ndérprerja,
= shkatérrimi.

Faza e inicializimit &sht€ faza e par€ e jetés s€ njé apleti. N& até faz€ apleti hyn né
programin kérkues. Inicializimi i apletit kryhet vetém njé heré gjaté ekzekutimit té
programit.

Faza e nisjes del né skené atéheré kur programi kérkues nis me ekzekutimin e apletit.
Nisja ndodh atéheré kur pérdoruesi herén e paré i qaset ueb faqges né té cilén ndodhet
apleti dhe secilén heré tjetér kur pérdoruesi kthehet né faqe.

Faza e printimit né ekran fillon mbas nisjes s€ apletit, kur apleti déshiron t€ shkruajé ose
vizatoj€ digka né dritaren e programit kérkues.

Fazom ndérprerjes éshté e kundért me fazén e nisjes dhe ndodh atéheré kur pérdoruesi
kalon né njé faqe tjetér. N& kété faz€ ndérpritet t€ duket né€ ekran.

Me fazén e shkatérrimit ndalohet ekzekutimi i apletit. Kjo fazé ndodh né momentin
kur programi kérkues pérfundon me punén. Faza e shkatérrimit, ngjashém si dhe faza e
inicializimit ndodh vetém njéheré gjaté jetés s€ apletit.

Né internet ndodhet njé numér i madh i Java apletéve, kurse mé voné do té takohemi me
ményrén e shénimit té tyre. T¢é fillojmé sipas radhés, nga elementet themelore té gjuhés
s€ programit.



Pyetje dhe detyra kontrolli

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

. Sqaroji nocionet: sistemi kompjuterik, hardueri kompjuterik dhe softueri kompjuterik.
. Cfar¢ éshté programimi?

. Cfar€ jan€ gjuhét e programimit?

Si ndahen gjuhét e programit né bazé t€ qéllimit té tyre?

. Sa gjenerata gjuhésh programuese ekzistojné?

Cilat jané€ karakteristikat e gjeneratés s¢ dyté t€ gjuhéve programuese?
Jepi karakteristikat e programimit n€ gjuhén e makinés.
Cili éshté dallimi midis gjuhés sé makinés dhe asemblerit?
Sqaroji karakteristikat e gjuhéve programuese té nivelit té larté.
Sgaro nocionin e paradigmés programore.
Sqaro dallimin midis paradigmés procedurale dhe paradigmés s€ orientuar né objekte.
Numéro fazat e procesit t€ kompilimit.
Sqaro dallimin midis kompajleréve dhe interpreteréve.
Cfaré ésht¢ ARPAnet?
Sqaro vegorité themelore t€ gjuh&s programuese Java.
Sqaro se prej ¢faré pérbéhet Java platforma.
Sqaro ményrén se si programi i shénuar né Java pérkthehet dhe ekzekutohet.
A duhet g€ Java aplikacionet té ekzekutohen né ueb apo jo?
A duhet t€ ekzekutohen n€ kompjuterét personalé programet ¢ shkruara né Java?
Thuaji hapat n€ procesin e shénimit té Java programit.
Cfar€ jané java apletét?
Thuaji fazat e ciklit t€ jetés s€ Java apletit.

Sa heré béhet inicializimi i apletit?




ELEMENTET THEMELORE TE
GJUHES PROGRAMUESE JAVA

é kété kapitull jané pérshkruar elementet

themelore té gjuhés programuese Java. Ky
kapitull dhe kapitujt e ardhshém duhet té kon-
siderohen sé bashku, sepse jané lidhur ngushté.
Né to flitet mbi ményrén e shénimit té progra-
mit, shumé gjéra té lejueshme dhe té palejue-
shme, praktikén e miré dhe té keqe, véshtirésité
gé mund té paragiten gjaté fazés fillestare té pro-
gramimit né Java.

Me pérvetésimin e suksesshém té materialit té
pérfshiré né kété kapitull do té aftésoheni qgé:

té pérdorni komentet né program me géllim
sqarimi shtesé té njésive té vecanta té kodit,

té pérdorni literalet, separatorét (ndarésit)
dhe flalét kyce,

té njihni funksionin dhe domethénien e llo-
jeve komplekse themelore té té€ dhénave,

té pérdorni veprimet aritmetike, veprimet
logjike, operatorét e krahasimit dhe opera-
torét mbi bite,

té deklaroni dhe inicializoni ndryshoret,

té shkruani njé program té thjeshté.



VIE 1IN eIV

Java €shté gjuhé e Internetit, kurse Interneti i pérdor per-
sonat qé flasin dhe shkruajné né gjuhé t€ ndryshme. Pran-

UG RAIV

Tabela 3.1. ASCIl kod

daj 'éshté vendosur g€ Java duhet té.é.pérkrghé bashkésiné 0 1 2 3 4 5 6 7
e simboleve qé pérdoren né t€ gjitha gjuhét botérore.
N¢é pajtim me két€, Java pérdor bashkésiné e simboleve 0 | NUL | DLE |space| O @ P ’ p
Unicode qé jané superstrukturé e bashkésisé tradiciona- DC1
le t& simboleve ASCII: Pér dallim nga bashkésia ASCII, T SCH yon ! 1 A Q d aq
e"c1la pér Fodn.l‘nn e 51mboleve per(.lor 8 blfe dhe mupd > IRl 5 B R b ;
té paragesé vetém 256 simbole, Unicode pérdor 16 bite
pér paraqitjen e simboleve, prandaj mund té paragesé 3 | fx PGy 3 C S c s
65536 simbole, me ¢faré jané pérfshiré t€ gjitha simbolet SOl
e gjuhéve té réndésishme botérore. Kjo né praktiké do té 4 | EOT | DC4 | § 4 D T d t
thoté qé mund té pérdorni fjalét nga gjuha shqipe gjaté
programimit, 5 ENQ NAK| % 5 | E U | e  u
Elementet themelore t&é gjuhés programuese Java jané: 6 ACK SYN & | 6 Fov flov
*  komentet, 7 BEL EB| ' | 7 G W g @ w
= literalét dhe separatorét,
) 8 BS | CAN | ( 8 H X | h | x
= fjalét e rezervuara,
* tipat e ndryshoreve, 9 | HT [ EM 1 ) ¢ I v : y
= operatorét, A LF | suB | * J YA j z
" ndryshore. B | Vi BC o+ ;| K| [ | k| 1
Komapjleri Java merr té gjitha rendet e kodit burimor c = | s B i \ | |
dhe nga ai i heq té gjitha hapésirat dhe kalimet né rre- '
shtin e ri. Meqgenése kéto elemente higen nga kodi bu- D G | GS - = M ] m }
rimor, né program mund té largoni komandat me numér
té cfarédoshém té hapésirash (space), tabesh dhe/ose me E SO RS > N A n ~
r{e.sht[.a té rinj, me qellulm rreg}llhm.l. té kodit burimor qé E 5 Us / . 0 B o del
té jeté sa mé i lexueshém dhe i qarté.
3.1. Komentet
Komentet jané pjesé t& kodit burimor qé nuk pérkthehen né kodin ekzekutiv, por pro-
gramuesit i shérbejné qé té pércjellé mé miré (dokumentojé) ményrén e punés s¢ disa «an Komentet
pjeséve té programit.
Eshté praktiké e miré pérdorimi i komenteve brenda kodit programues, sepse né até
ményré né hollési pérshkruhet domethénia e njé klase, metode ose pjese kodi. Duke
shkruar komentet, lehtésohet dukshém c¢do superstrukturé ¢ métejshme, shtim ose
ndryshim kodi.
/* Kjo klasé paraget teoremén e Pitagorés. AT

Treshi i numrave té Pitagorés plotéson ekuacionin
e teoremés sé Pitagorés a2 + b"2 = c”2 */

class Pitagora {

Komentet né Javé mund té shénohen né tri ményra. Ményra standarde pérdor simbolet
/* dhe */ dhe teksti qé ndodhet brenda kétyre simboleve konsiderohet si koment, pa
marré€ parasysh se né sa rreshta éshté shénuar komenti.

Nuk guxojmé té grumbullojmé komentet, d.m.th. brenda komentit t€ shénuar me sim-
bolet /* dhe */ nuk guxojmé t€ hapim komentin e ri. Prandaj komenti i méposhtém &éshté
jokorrekt.

Kompajleri i kapércen
plotésisht komentet,
prandaj éshté mendim i
gabuar dhe i pa themeluar
se komentet e ngadalésojné
ekzekutimin e programit.
Megjithaté, komentet

te gjuhét programuese
interpretuese dhe té
vjetra mund té shkaktojné
ngadalésimin e programit
gjaté ekzekutimit.




Literalét

Numrat

Q)

()

/* Ky koment gé brenda vete ka
/* edhe njé koment
éshté shénuar né ményré jokorrekte */ */

Meényra tjetér i referohet shénimit té komenteve né njé rresht duke pérdorur simbolin //.
Teksti g€ vazhdon mbas simbolit // né até rresht deri né fund konsiderohet si koment.

if (ime == null) { // né qofté se pérdoruesi nuk ka shénuar emrin
System.out.println ("Shéno emrin"); // shénoji mesazhet e paralajmérimit

Meényra e treté e shénimit t€ komenteve lidhet me mjetin e dedikuar pér krijimin e
dokumentacionit qé &shté pjesé¢ e Java Development Kit-it. Teksti q¢ ndodhet mi-
dis simboleve /** dhe */ konsiderohet si koment dhe nuk pérfillet gjaté€ kompilimit,
mir€po gjeneratori i dokumentacionit i ky¢ ato komente gjaté krijimit automatik té
dokumentacionit. Simboli /** paraqget fillim e komentit, kurse simboli */ pérfundimin
e komentit.

A AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA KA KK

Ky éshté komenti gé kycet gjaté krijimi automatik
té dokumentacionit. */

3.2. Literalet

Literalét jané vlera konstante q€ paraqiten n€ programe dhe nénkuptojné ruajtjen e njé
vlere t&€ cekur. Né qofté se jepet numri 5, né Javé ai €shté numri i ploté 5, kurse nése
jepet simboli 'e', pér Javén ai Eshté simboli q€ pérmban vlerén e shkronjés e.

Literalét mund t€ jen€ numra t€ ploté, numra decimalg, vlera logjike, simbole ose stringje
(vargje simbolesh). Pér secilin nga ato &shté e pérkufizuar ményra e shénimit. Shembuj
literalesh jané:

100 // Numér i ploté

12.6 // Numér decimal

true // Vleré logjike

'E' // Shenja

"Podgorica" // Varg simbolesh (String)

3.2.1. Numrat

Java pérkrah dy lloje numrash: numrat e ploté dhe numrat decimalé (numrat me presje
1évizése). Shénimi i kétyre llojeve t€ numrave éshté shumé i ngjashém me shénimin né
gjuhét e tjera programuese, mirépo megjithaté ekzistojné disa dallime né ményrén se si
ata numra ruhen né memorien e kompjuterit gjaté ekzekutimit t€ programit.

Numrat e plot€ mund t€ shénohen né sistemin numerik dhjetor, heksadecimal ose oktal.
Numrat e shénuar né sistemin dhjetor shénohen pa zeron udhéheqése. Pér paraqitjen e
numrave t€ ploté pérdoren 8, 16, 32 dhe 64 bite, ¢cfaré do t&€ sqarohet mé vongé.



Numrat decimalé paraqgiten népérmjet pesé elementeve: pjesés s€ ploté,
pikés decimale, pjesés decimale, simbolit e (ose E) dhe eksponentit t&
numrit 10.

3.2.2. Vlerat logjike

Vlerat logjike shpeshheré quhen vlerat e Bulit. Ekzistojné vetém dy vle-
ra logjike né Javé: true (e sakté, e vérteté) dhe false (e pasakté, rrené).
Ato mé shpesh pérdoren pér prurjen e vendimeve mbi kryerjen e njé
pjese t€ caktuar té kodit té programit.

3.2.3. Shenjat dhe stringjet

Shenja &shté cilido simbol qé ndodhet brenda thonjézave té njéfishta.
Mund t€ flitet mbi ciléndo shenjé nga bashkésia Unicode. Vini re se
shenja i konsiderojmé edhe shifrat dhe t€ gjitha shenjat speciale qé jané
cekur brenda thonjézave té njéfishta.

Stringje konsiderohen t€ gjitha vargjet e shenjave té shénuara brenda
thonjézave té dyfishta. Stringjet mund té pérbéjné edhe hapésira (space).

3.3. Separatorét

Separatorét jané shenja qé pérdoren pér grumbullimin dhe rregullimin
e kodit t€ programit. Separatorét dhe domethéniet e tyre jané€ cekur né
tabelén 3.2, kurse zbatimi i tyre do t€ sqarohet me shembuj né vazhdim
té kétij Teksti.

Tabela 3.2. Paraqjitja e separatoréve né gjuhén programuese Java

Separatori Domethénia

{} Kllapat e médha pérdoren pér shénimin e bllokut té programit
dhe grumbullimin e komandave gé i takojné po té njéjtit bllok.

[ Kllapat e mesme pérdoren pér pérkufizimin e vargut dhe gasjen
e kufizave té tij.

() Kllapat e vogla pérdoren pér pérkufizimin e parametrave
té metodés, cekjes sé parametrave hyrés sé metodés dhe
pérkufizimin e kushteve né komanda drejtuese.

; Piképresja pérdoret né fund té ¢do shprehjeje.

Pika pérdoret pér citimin e emrit té pakos, klasés dhe metodés
né to.

, Presjet pérdoren pér ndarjen e literaleve, ndryshoreve dhe
argumenteve té metodés.

3.4. Fjalét kyce

Fjalét kyce jané fjalé té pérkufizuara mé herét té cilat i pérdoré gjuha programuese. Mé
shpesh béhet fjalé mbi komandat qé né kodin e programit pérdoren pér respektimin e

Shembull numrash té ploté té paragitur né
sistemin numerik dhjetor:
-10
15
25
1278
123456789

Shembull numrash decimalé té paraqgitur né
sistemin numerik dhjetor:

126,32

12.3456e4 znaci 123456.0
12.3445E6 znaci 12344500.0
316

Shembuj vlerash logjike:

true
false

Shembuj simbolesh:

a
|B|
|9|

Shembu;j stringjesh:

"Shenja"
"Programimi né Java"

7=y} Separatorét

Ay Fjalét kyce

rregullave sintaksore dhe semantike. Nuk guxohet té pérdoren fjalét kyce pér emrat e
ndryshoreve. Né té kundértén, kompajleri nuk do t€ dallojé ndryshoret nga fjalét kyge

(komandat), ¢faré do t&€ gjenerojé gabim né procesin e kompilimit.




Pérkufizimi korrekt ((()))
iemrave

L/

Té rikujtohemi se né algoritma
kemi cekur se pér ndryshoret
nuk ekzistojné rregullat
rigoroze pér emértim, por
nevojitet qé emrat té kené
domethénie té garté dhe té
mund té shénohen né kuadrin
e algoritmit.

Meqenése numri i fjaléve kyce éshté€ i madh, mund t€ ndodhé qé si rezultat ngatérrimi,
disa nga ato t€ pérdoren si emér i njé objekti. Prandaj duhet qé para se t€ shoqérohen
emrat objekteve, t€ kryhet verifikimi dhe té konstatohet se njéri prej emrave t& dhéné
nuk éshté njéra prej fjaléve kuce. Fjalét kyce shénohen me shkronja té vogla, n€ gjuhén
angleze dhe pikérisht té tilla duhet té pérdoren. Né tabelén 3.3. jané paraqitur fjalét kyce
q¢€ pérdoren mé shpesht.

Tabela 3.3. Fjalét kyce qé pérdoren mé shpesh né Javé

abstract const float int protected threadsafe
boolean continue for interface public throw
break default future long rest throws
byte do generic native return transient
byvalue double goto new short true

case else if null static try

cast extends inner operator super var

cacth false implements outer switch void

char final import package synhronized volatile
class finally instanceof  private this while

3.5. Shenjat e lejueshme né emra

Cdo objekt (ndryshore, metodé, klasé etj.) brenda programit emértohet dhe njékohé-
sisht duhet té kihet kujdes pér pérkufizimin e rregullt t€ emrave. Emri i objektit, nga
aspekti teorik, mund té pérmbajé té gjitha shenjat nga bashkésia Unicode, mirépo ekzi-
stojné disa pérjashtime.

Emri duhet té fillojé me njé shkronjé dhe mund té keté numér té ¢farédoshém
shenjash.

Mbas shenjés sé paré (shkronjés) mund t€ pasojné té gjitha simbolet ¢ tjera:
shkronjat, numrat dhe simboli "..." kudo né emér.

Né shénimin e emrave mund t€ pérdoren edhe shkronjat e médha dhe t& vogla.
Me qéllim g€ programi té jeté sa mé i lexueshém, rekomandohet qé t& gjithé
emrat t& shénohen me shkronja t€ vogla, kurse nése emri pérbehet nga mé shu-
mé fjalé, at€heré me shkronjé t€ madhe té fillohet shénimi i ¢do fjale té re (p.sh.
emriMbiemri). Ekzistojné edhe marréveshje (konventa) t€ tjera pér shénim (p.sh.
ndarja e fjaléve me vizén poshté " ", etj.), mirépo konventa paraprake &shté tre-
guar shumé e suksesshme dhe e lexueshme.

Pasi qé objekti (klasa, metoda, ndryshorja etj.) éshté deklaruar, q€ t’i qaset né
ményré t& rregullt, duhet g€ né t&€ gjitha vendet té shénohet emri i tij n€ ményré
té sakté.

Gjuha programuese Java i dallon shkronjat e vogla nga ato t€ médhaté. D.m.th. pro-
gramimi, Programimi dhe PROGRAMIMI paragesin tri emértime t&€ ndryshme.

Praktika e shogérimit t& emrave t€ njéjté objekteve t€ ndryshme, mirépo me ren-
ditje t€ ndryshme té shkronjave t& vogla dhe t¢ médha, duhet t¢ shmanget, sepse



né at€ ményré kodi burimor béhet i paqarté dhe zmadhohet probabiliteti i paraqi-
tjes s€ gabimit né program.

Shembuj emrash t& pérkufizuar miré€ dhe keq:

a // emér i pérkufizuar miré
blerési // emér i pérkufizuar miré
emri_nxenesit // emér i pérkufizuar miré, ndérmjet dy

// vargjeve shenjave mund té pérdoret shenja _
vjet // emér i pérkufizuar miré
numritelefonit // emér i pérkufizuar miré
import // keq, emri import éshté fjalé kycge
2014 _viti // keq, emri duhet té fillojé me njé shkronjé
emri-nxenesit // keq, emri nuk guxon té pérmbajé simbolin -
emri nxenesit // keq, emri nuk guxon té pérmbajé hapésirén (space)
telefoni# // keq, emri nuk guxon té pérmbajé shenjén #

3.6. Tipat e té dhénave

Tipat e t€ dhénave pérdoren pér pércaktimin e llojit t€ t€ dhénave, té cilat ndryshorja i
ruan. Né ndryshore nuk mund t€ ruhen t€ dhénat e tipave t€ ndryshme né krahasim me
até pér t€ cilén ndryshorja éshté pérkufizuar, as nuk mund té pérdoren operatorét qé nuk
jané pérkufizuar pér até tip ndryshoreje.

Java ésht€ shumé "rigoroze" né pérkufizimin e tipit t&€ ndryshoreve. Cdo ndryshore
duhet t& keté llojin (tipin) e vet t€ t€ dhénave, ¢do shprehje e cekur né program ka
gjithashtu tipin e vet t€ té dhénave, dhe ¢do tip 1 t€ dhénave Eshté pérkufizuar n€ ményré
precize. Ekzistojné rregullat precize pér pérdorimin e tipave té caktuara té t€ dhéna-
ve. Eshté mundésuar edhe zbérthimi eksplicit i njé tipi t& dhénash né tipin tjetér. Cdo
shogérim i vlerés né program nénkupton verifikimin me qéllim qé€ té€ konstatohet, nése
vlera e shoqgéruar i pérgjigjet tipit t€ ndryshores né t€ cilén do t€ ruhet apo jo. Tipat e
té dhénave g€ Java i pérkrah ndahen né tipa té thjeshté (primitiv€) dhe ata kompleksg.

3.6.1. Tipat e thjeshté (primitivé) té té dhénave

Tipat e thjeshté té t€ dhénave jané ata q€ nuk mund t€ ndahen né t€ dhéna mé t&€ vogla,
gjegjésisht ata qé nuk jané t€ pérbéré nga tipat e tjera té té dhénave. Né Javé jané pér-
kufizuar teté tipa t€ thjeshta t€ dhénave: byte, short, int, long, char, float, double
dhe boolean, qé quhen tipat primitive té té dhénave. Mund t’i ndajmé né€ katér grupe
sipas tipit t€ dhénave qé e ruajné:
= Tipat pér numrat e ploté (byte, short, int, long) pérdoren pér ruajtjen ¢ numra-
ve té ploté.
= Tipat pér numrat decimalé (float, double) pérdoren pér ruajtjen e numrave re-
alg, té cilét pér paraqitjen e tyre pérdorin thyesén 1évizése.
= Tipi pér shenja (char) pérdoret pér ruajtjen e t&€ dhénave qé paraqesin shenjat, sic

jané: shkronjat, shifrat, simbolet edhe shenjat e tjera individuale.

= Tipi logjik (boolean) éshté tip i vecanté i t€ dhénave me ndihmén e té cilit mund
té paraqiten vlerat true (i sakté, i vértet€) dhe false (i pasakté, i rremé) dhe
pérdoren né kushte logjike né program.

(4 Tipate té dhénave

a)

Tipat e thjeshté té
té dhénave




3.6.1.1. Tipat pér numrat e ploté

Katér tipa pér numrat e ploté (byte, short, int, long) pérdoren pér paraqitjen e numra-
ve t€ ploté pozitivé dhe negativé. Né tabelén 3.4. jan€ paraqitur tipat e t& dhénave té
numrave t€ ploté. Shtylla e dyté e kolonés tregon gjatésin€ né bite qé pérdoret pér pa-
raqitjen e tyre, kurse dy shtyllat e tjera tregojné vlerén mé té€ vogél, gjegjésisht, vlerén
mé té madhe té lejueshme.

Tabela 3.4. Vetité e tipave té dhénave me numra té ploté

Tipi Gjatésia Vlera mé e vogél Vlera mé e madhe
byte 8 -128 127
short 16 —32768 32767
int 32 —2 147 483 648 2 147 483 647
long 64 —9223372 036 854775 808 9223372036 854 775 807

Tipi byte éshté tipi mé i vogél i t€ dhénave pér numra té ploté. Gjatésia e deklaruar e
tij éshté 8 bite, q¢ mjafton té paraqesim numrat e ploté prej —128 deri te 127. Ky tip té
dhénash, shpeshheré pérdoret gjaté leximit nga skedari (fajlli) ose dérgimi i t&€ dhénave
népérmjet rrjetit.

Tipi short paraqgitet me 16 bite, ¢faré mjafton pér ruajtjen e numrave té ploté midis
—32768 dhe 32767.

Tipi int éshté tipi q€ pérdoret mé shpesh. Fjala €shté mbi tipin me 32 bite g€ mund t&
ruajé vlerat prej —2.147.483.648 deri te 2.147.483.647. Ndryshoret e kétij tipi pérdoren
mé shpesh né programe si numéruesa ciklesh, si indekse et;.

Tipi long pérdoret pér paraqitjen e numrave té gjaté t€ ploté. Falé gjatésis€ sé tij prej
64 biteve, mund t€ parages€ numrat e médhenj deri me 19 shifra. Natyrisht, ky tip &shté
praktik, nése rezultati q€ pritet €shté numér i madh. Pér shembull, nése déshironi té
njehsoni gjatésiné qé drita do té kalojé pér njé vit, kjo e dhéné nuk mund t€ ruhet né
ndryshoret e tipit int, por duhet t€ pérdoren ndryshoret e tipit long.

3.6.1.2. Numrat decimalé (numrat me presje lévizése)

Numrat decimalé pé€rdoren pér njehsimin e rrénjés s€ njé numri, pjesétimin e dy numra-
ve, njehsimin e numri 7(P1), njehsimin e funksioneve logaritmike dhe trigonometrike,
etj. Java dallon dy tipa pér paraqitjen e numrave decimalé: float dhe double. Vetité
themelore t€ kétyre dy tipave jané paraqitur n€ tabelén 3.5.

Tabela 3.5. Vetité e tipave té té dhénave pér punén me numra decimalé

Tipi Gjatésia Vlera mé e vogél pozitive Vlera mé e madhe pozitive
float 32 2-149 2-27).27
double 64 2-1074 (2 —2752). 21023

Tipi float ka gjatésiné 32 bite, dhe pér t€ mé shpesh thuhet se ka "precizitetin" e
njéfishté. Rezultatet ¢ disa veprimeve mund t€ jené joprecize, kur b&het fjalé pér numra
shumé té médhenj ose numra shumé t€ vegjél, qé duhet té paraqiten.



Prandaj tipi float pérdoret kur nevojitet té paraqitet njé numér real,
por nuk &shté i réndésishém preciziteti i madh i pjes€s decimale. Cdo
veprim pasues mbi ndryshoret e tipit float rezulton né gabimin mé té
madh t€ rezultatit.

Tipi double ka gjatésiné prej 64 biteve dhe siguron t€ ashtuquajtu-
rin "precizitetin e dyfishté". Meqenése pérdor dyfish mé shumé bite,
zmadhohet edhe preciziteti i paraqitjes s€ numrave. Tipi double éshté
zgjedhje e domosdoshme kur kérkojmé vlerén precize t€ njé madhésie.

3.6.1.3. Tipat pér shenja

Ndryshoret qé duhet t€ ruajné njé shenjé, deklarohen si shenjat e tipit
char. Java pérdor bashkésiné Unicode té shenjave me gjatési 16 bitesh,
prandaj me kété tip mund té ruhen 65 536 shenja t& ndryshme. Vlerat,
ndryshoreve té tipit char, mund t’u jepen n€ thonjéza té njéfishta ose me
numra té€ ploté€ qé paragesin kodin e shenjés né bashkésiné Unicode.

3.6.1.4. Tipi logjik

Tipi logjik boolean pérdoret pér ruajtjen e vlerave logjike. Vlera logjike
mund té jet€ true (e sakté, e vértet€) ose false (e pasakté, rrené). Tipi
logjik mé& shpesh pérdoret pér kontrollin e rrjedhés.

3.6.2. Tipat komplekse té té dhénave

Tipat komplekse té t& dhénave ndértohen me ndihmén e tipave té thje-
shté ose atyre kompleksé. Shembuj tipash kompleksé jan€ vargjet dhe
stringjet.

Vargjet pérmbajné njé sasi mé t& madhe té dhénash té njé tipi themelor
ose kompleks. Cdo kufizé€ e vargut pérmban vlerén e vet té tipit t& pér-
kufizuar. Elementit t& vargut i qaset duke cekur indeksin qé pércakton
pozicionin e tij né varg.

Pér shembull, me g€llim g€ t€ pérkufizoni vargun né té cilin pér ¢do

muaj té vitit do té ruani numrin e ditéve té tij, shkruani kodin:

int[] ditén_né_muaj = new int[12];
ditén_né muaj[e] = 31;
ditén_né _muaj[1] = 28;

Né Javé, stringu paraqitet si klasé e vecanté (q€ quhet String), pér dallim
nga gjuhét e tjera programuese, né té cilat paraqitet si varg shenjash.

Deklarimi i ndryshores té tipit string béhet né ményrén e méposhtme:

String emri_nxenesit = "Marku";

Mbi vargjet dhe stringjet do flitet mé€ shumé né kapitujt e méposhtém.

LA/

Vlera 65 e Unicode paraqet shkronjén A.
Vlera 97 e Unicode paraget shkronjén a.

(Q))

Indeksi i emrit
té paré

1

Tipat komplekse té té dhénave

Elementi
(né indeksin 10)

1 11 — Indeksi

31

28

<—— Vargume gjatési 12 ——>




Ndryshoret
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3.7. Ndryshoret

Ndryshoret shérbejné pér ruajtjen e vlerave té parametrave, ndér-rezultateve dhe rezul-
tateve. Cdo ndryshore duhet té jeté e deklaruar népérmjet emrit dhe tipit té dhénave
qé ruan. Rregullat g€ zbatohen te objektet pérshijné edhe ndryshoret. Gjaté shoqérimit
té emrit ndryshores, duhet t€ kihet kujdes mbi ¢éshtjet e méposhtme:

= emri i ndryshores duhet t€ fillojé me shkronjé,
= emri nuk guxon té jeté fjalé kyce ose e rezervuar,
= emri i ndryshores duhet t€ jeté unik né€ kuadér t€ mjedisit ku pérdoret.

Sipas marréveshjes, emrat ¢ ndryshoreve shénohen me shkronja t€ vogla. Né qofté se
emri pérbéhet nga mé shumé fjalé, emrat ndahen me vizén e poshtme (_) ose shkronja
fillestare e ¢do fjale shkruhet me shkronjé té madhe. Pér shembull, ndryshorja né té
cilén jepet emri dhe mbiemri i nxenesit mund t€ emértohet emri_mbiemri_nxenesit ose
emriMbiemriNxenesit.

3.7.1. Deklarimiindryshoreve

Deklarimi i ndryshoreve nénkupton pérkufizimin e tipit t€ t&€ dhénave qé do t€ ruhen né
ndryshore. N€ njé€ rresht té kodit mund té deklarohen mé shumé ndryshore po té nj&jtit
tip, ashtu qé emrat e ndryshoreve ndahen népérmjet presjeve. Ndryshorja mund té de-
klarohet kudo né program, mirépo duhet té deklarohet para se té€ fillojé pérdorimi i saj.

Duke marré parasysh rregullat e emértimit, jan€ paraqitur shembujt e deklarimit té rre-
gullt t€ ndryshoreve.

int i;

int j, k, 1;

byte numri_vogel;
short numri_shkurter;
long numri_madh;
float konstanta;
double numri_pi;

char c;

Boolean i_kycur;

3.7.2. Shoqérimi i vlerave ndryshoreve

Mbas deklarimit t€ ndryshores, ndryshorja mund té pérdoret pér ruajtjen e t&€ dhénave.
Inicializimi i ndryshores nénkupton momentin kur ndryshores, herén e paré i shogéro-
het njé vleré. Ndryshores mund t’i shogérohet vetém vlera qé ka tipin e barabarté me
tipin e deklaruar t€ ndryshores. Komandat pér shogérimin e vlerave ndryshoreve, mund
té ndodhén kudo né program.

i = 1200;

j = -13256;

numri_vogel = 52;
numri_shkurter = 123456789;



numri_madh = 1234567890123456;
konstanta = 11.9;

numri_pi = 3.1415926;

c="'S";

i_kycur = true;

3.8. Operatorét

Q¢llimi themelor i operatoréve €shté ekzekutimi i funksioneve mbi njé, dy ose tre ope-
randa. Me disa lloje operatorésh u kemi njoftuar né pjesén e algoritmeve, kurse tani do
t'u njoftojmé me llojet e operatoréve qé mund té pérdoren né gjuhén programuese Java.

Operatori g€ kérkon vetém nj€ operand quhet unarni operator. Operatorét e zmadhimit
(e inkrementit) ++ dhe t€ zvogg€limit (t€ dekrementit) — jané shembuj operatorésh
unaré, q¢ zmadhojné, gjegjésisht, zvogélojné operandin e vet pér 1. Operatorét unaré
mund t€ jené t€ tipit prefiks, kur operatori ceket para operandit (p.sh. ++i dhe té tipit
postfix, kur operatori jepet mbas operandit t€ tij (p.sh. i++).

Operatori qé kérkon dy operandé quhet operator binar. Pér shembull, = éshté opera-
tor binar i cili i shogéron vlerén e operandit t€ djathté operandit t€ majt€. Operatorét
binaré pérdorin shénimin infiks, ¢faré nénkupton qé operatori ndodhet ndérmjet dy
operandéve.

Operatori ternar kérkon tre operanda. Gjuha programuese Java ka vetém njé operator
ternar — ?: q€ €shté versioni i shkurtuar i shprehjes if - else izraza. Operatori ternar éshté
infiks dhe ¢do komponent i operatorit ndodhet ndérmjet operandéve.

Krahas funksionit t¢ ekzekutimit t€ veprimeve, operatorét kané aftési q¢ t& kthejné
vlerat. Pér shembull, operatorét aritmetik, q€ kryejné veprimet themelore aritmetike,
si¢ &shté mbledhja dhe zbritja, kthejné numrat si rezultat i veprimit aritmetik. Tipi i té
dhénés qé e kthen operatori aritmetik varet nga tipi i operandave té tij, p.sh. né qofté se
mblidhen dy numra té ploté, do t&€ pérftohet numér i ploté; kurse nése mblidhet numri
real me numrin e ploté, do t€ pérftohet numri real.

Operatorét mund té ndahen né kategorité e méposhtme:
= operatorét aritmetiké,
= operatorét relacional dhe kondicionalé,
= operatorét mbi bite dhe operatorét logjiké,
= operatorét e shogérimit,

= operatorét e tjeré.

3.8.1. Operatorét aritmetikeé

Operatorét aritmetiké pérdoren né shprehjet matematike pér kryerjen e veprimeve the-
melore matematike, né t€ njéjtén ményré si né matematiké. Né gjuhén programuese
Java pérkrahen operatorét aritmetiké pér numra t€ ploté dhe ata realé. Operatorét ari-
tmetiké jané: + (mbledhja), — (zbritja), * (shumézimi), / (pjesétimi) dhe % (pjesétimi
sipas modulit).

(), Operatorétunaré

LA/

Né versionin prefiks shprehja
++op/-- op njehsohet né
bazé té vlerés sé operandit
mbas zmadhimit/zvogélimit.
Né versionin postfiks, vlera e
shprehjes njehsohet né bazé
té vlerés sé operandit para
inkrementit/dekrementit./
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((4)) Operatorétternaré

(8 Operatorét
aritmetiké




Tabela 3.6. Operatorét aritmetiké

L/

int a,b;

boolean me_madhe, me_vogél, baraz;

boolean me_madhe_ose_baraz;
boolean me_vogél ose baraz;

a 53
b = 10;
me_vogel = a < b;

/* vlera e ndryshores mé_vogél
éshté true */

me_madhe = a > b;
/* vlera e ndryshores mé_madhe
éshté false */

baraz = a == b;

/* vlera e ndryshores baraz éshteé

false */

me_madhe_ose_baraz = a >= b;
/* vlera e ndryshores

me_madhe_ose baraz éshté false */

me_vogel _ose baraz = a <= b;
/* vlera e ndryshores me_vogel
ose_baraz éshté true */

LA/
. Operatori
int a,b;
int shuma, ndryshimi;
int prodhimi; +
int heresi;
shuma = a + b; -
ndryshimi = a + b;
prodhimi = a * b; @
heresi = a / b;
/
%
Operatorét relacionalé Q)

L/

Nga matematika dihet se shprehjet e
méposhtme jané ekuivalente:

kushti = (a>b) && (c«<d)

kushti = !((a<=b) || (c>=d))
kushti = !(a<=b) && !(c>=d)
Operatorét mbi bite 8y

Shembull

at+b

a-b

a‘b

a/b

a%b

Pérshkrimi

Mbledhja e a dhe b

Zbritpebngaa

Shumézimiiame b

Pjesétimiia me b

Njehsimi i mbetjes gjaté pjesétimit té a me b
(e pérkufizuar vetém pér numra té ploté)

3.8.2. Operatorét relacionalé dhe kondicionalé

Operatorét relacionalé krahasojné dy vlera dhe pércaktojné raportin
midis tyre. Operatorét kondicionalé krahasojné vlerat logjike t& ope-

randéve.

Tabela 3.7. Operatorét relacionalé dhe kondicionalé

Operatorét
relacionalé

Operatorét
kondicionalé

Operatori

Shembull

a<b
a<=b

a>b
a>=b

a==b
a=b

a&&b

allb

3.8.3. Operatorét mbi bite

Kthen "true" nése
améivogélseb

améivogélosei
barabarté se b

améimadhseb

améimadhosei
barabarté se b

aibarabarté me b
aindryshémngab

a =true ose b = true
(AND logjike)

a =trueose b = true
(OR logjike)

a =false
(NOT logjike)

Operatorét mbi bite kryejné veprime t€ 1évizjes s€ biteve té operandéve
majtas ose djathtas, si dhe veprime logjike né bite.

Lévizja ndodh né drejtim (orientim) té shénuar népérmjet operatorit.
P.sh. shprehja vijuese 13>>1 i 1€viz bitet ¢ numrit 13 djathtas pér njé
pozicion. Prezantimi binar i numrit 13 &shté 1101. Rezultati i l1€vizjes
pér njé vend djathtas mbi 1101 &shté 0110, d.m.th. né formén decimale
numri 6. N& anén e majté i shtohet zeroja, kurse shifra e fundit e djathté

zhduket.



Tabela 3.8. Shift operatorét

Operatorét Shembujt Veprimet

>> a>>b Lévizja e biteve té€ operandit a djathtas pér b vende
<< a<<b Lévizja e biteve té€ operandit a majtas pér b vende
>>> a>>>b Lévizja e biteve té€ operandit a djathtas pér b vende (pa parashenjg)

Tabela né vazhdim tregon katér operatorét né Javé, t€ cilét mundésojné operacionet
logjike mbi bajtet e operandéve té vet.

Tabela 3.9. Operatorét logjiké mbi bitet

Operatorét Shembujt Veprimet
& a&b AND logjike mbi bitet
| alb OR logjike mbi bitet
A a’b OR ekskluzive mbi bitet

~ la NOT ekskluzive mbi bitet

Shembuj operatorésh logjiké mbi bite.

a 0o 1 0 0 1 9 a o 1 0 0 1]09

b 1 0 0 1 1 19 b 1T 0 0 1 1|19
a&b 0 0 0 0 1 1 arb 1T 1 0 1 0]26

a 0 © © 1 9 a 0 0 0 9

b 1 0 0 1 19 la 0o 1 1 0]22
alb 1T 1 0 1 1 27

3.8.4. Operatorét e shogérimit

Operatori themelor pér shoqérimin e vlerés éshté = (p.sh. c=a+ b). Ky operator vlerén
e shprehjes né anén e djathté i shoqéron ndryshores né anén e majté. Késhtu pér shem-
bull, shprehja a + b= c nuk &shté korrekte.

N¢é Javé ekzistojné edhe disa operator€ té tjeré t€ shogérimit g€ mundésojné shénim mé
té shkurtér.

Né qofté se déshironi t€ zmadhoni vlerén e njé ndryshoreje, por € rezultati té ruhet né
té njéjtén ndryshore, mund té veproni si né¢ shembullin vijues: a=a+5; ose shkurti-
misht a+=5; Dy shprehjet paraprake jané ekuivalente.

Tabela 3.10. Operatorét e shogérimit

Operatorét Shembujt Veprimet
= a=>b a=>b
+= a+=b a=a+b
-= a+=b a=a-b
¥ a *= b a=a*b
/= a/=b a=al/b
%= a%=b a=a%b

int a, b, c, d;
a 10;

a >> 2;

a << 2;

a >>> 2;

b
c
d

Shembull shift operatori

a (011000

o

48

a>>2|0 00110

o

12

(L)) Operatorétlogjiké

((4)  Operatoréte
shogérimit

LA/

int a, b, ¢, d, e;
a = 10;

b = 5;

d = 15;

e = 25;

cC =a+ b;

d += b;

e *= b;




3.8.5. Operatorét e tjeré

Né tabelén 3.11. jané paraqitur edhe disa operatoré q€ pérdoren pér programim né gju-

Operatoréte tjeré (L)) hén programuese Java. Domethénia e tyre do t& sqarohet né kapitujt e méposhtém.

Tabela 3.11. Operatorét e tjeré né Java

Operatorét Pérshkrimi

Shembuijt

P2 opl ? op2 : op3 Versioni i shkurtuar i shprehjes if-else.

[ ] vargnumrash[6] Pérdoret pér deklarimin dhe krijimin e vargut dhe
qgasjes sé elementeve té vargut.

class.methode() Pérdoret pér gasjen e metodave té njé klase té

caktuar.
new new Integer(10); Krijon objektin apo vargun e ri.
instanceof opl instanceof op2  Pércakton a éshté operandii paré instancé e

operandit té dyté.

3.9. Konvertimiimplicit dhe eksplicit i
tipave

Shpeshheré nevojitet qé vlera e njé tipi t’i shogérohet ndryshores sé tipit
té dyt€. Kjo domethéné se duhet t&€ kryhet ndryshimi i ményrés sé pa-

raqitjes, i ashtuquajturi kenvertimi i tipave. Java mundéson dy ményra
té konvertimit t€ tipave: konvertimin implicit dhe eksplicit.

Konvertimi implicit kryhet né ményré automatike, né qofté se jané té

Konvertimi implicit i tipave «an plotésuara kushtet e méposhtme:
= tipi fillestar dhe tipi pérfundimtar (destinacioni) jané kompatibil
ndérmjet tyre (i takojné€ po té njéjtit grup),
= tipi pérfundimtar ésht€ mé i madh sesa ai fillestar (pérdoren mé
shumé bite).

LA/ Pér shembull, gjithmoné mundet qé& vlera e tipit int t’i shogérohet
Int x = 2 ndryshores sé tipit long, ose vlera float t’i shogérohet ndryshores sé
float y; ’ tipit double.

y = X; /* konvertimi implicit i

int né float */

short a = 120;

long b;

b = a; /* konvertimi implicit i
short né long */

Konvertimi eksplicit i tipave «an

Shtrohet pyetja, si t’i shoqérojmé vlerén e tipit int ndryshores sé tipit
byte? Ky konvertim nuk do t€ béhet né ményré implicite (automatike),
sepse tipi byte éshté mé i vogél se tipi int. Konvertimi implicit i tipa-
ve numeriké né char ose né boolean nuk éshté i mundshém. Mirépo,
literali i plot€ mund t’i shogérohet tipit char (char ka numrin rendor né
UNICODE tabelén, p.sh. numri rendor i A &shté 65).

Edhe pse konvertimi implicit i tipave t€ t€ dhénave €shté i dobishém,
ai nuk praktikohet e tipat qé nuk jané kompatibile (t€ pajtueshme). Pér
kéto raste zbatohet kastimi (anglisht cast). Kastimi ésht€ instruksion i
kompajlerit qé t€ konvertojé njé tip né tipin tjetér. Ajo kérkon konverti-
min eksplicit té tipave. Forma e pérgjithshme éshté:

(tipi né destinacion) shprehja



oy [ [,
—

r double '

Figura 3.1. Konvertimet implicite dhe eksplicite té tipave primitivé

Tipi né destinacion paraqet tipin e déshiruar né t€ cilin shprehja konvertohet.

Pér shembull, né qofté se déshirojmé t€ konvertojné vlerén e shprehjes x/y qé i takon
tipit double né tipin int, mund té shkruajmé:

double x, y;
int z;
z = (int) (x / y);

Kastimi &sht€ i domosdoshém né kété rast, sepse nuk ekziston konvertimi automatik i
tipit double né tipin int. Kur vlera double kastohet né€ tipin e numrave té ploté, pjesa
decimale zhduket dhe do té képutet.

Pér shembull, né qofté se vlerés 1,23 i shogérohet ndryshorja nga numrat e ploté, rezul-
tati do té jeté 1. Pjesa decimale 0,23 zhduket.

Gjithashtu, kur kastohet 1ong né€ short, informata humbet, né€ qofté se vlera pér tipin
long e tejkalon véllimin e tipit short.

Dubhet t€ jemi shumé té kujdesshém gjaté konvertimit!

3.10. Programi i dyté
Meé né fund, erdhi koha t€ shkruani programin e dyté né Javé.

Detyra: T¢€ shkruhet programi qé pér numrat e dhéné: 3, 33 dhe 333, t€ njehsojé shu-
mén, prodhimin dhe vlerén mesatare.

Qg€ rezultati i programit t&€ mund té paraqitet n€ ekran, do té pérdorim ményrén stan-
darde pér paraqitjen e vlerés s€ ndryshores né ekran me ndihmén e komandés (thirrjes)
System.out.println(emri_ndryshores). Mbi rrjedhat standarde hyrése dhe dalése té té
dhénave do té takoheni né kapitujt e méposhtém té librit. Pér zgjidhje t& suksesshme t&
detyrés s¢ dhéné, mjafton qé€ té njihni sintaksén e méposhtme pér paraqitjen ¢ pérmbaj-
tjes s€ déshiruar né ekran:

System.out.println("" Vlera mesatare éshté:" + emri_ndryshores)

Pér paraqitjen e rezultatit né ekran né€ dy rreshta mund té pérdoret simboli special \n, si
né shembullin.

System.out.println("'Shuma e numrave éshté:" + emri_ndryshores +
"\n kurse prodhimi i numrave éshté: " + emri_ndryshores)

(&) Programiidyté

©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/

ProgramiDyté




Zgjidhje:

m “Mainjava &2 | - = ]

public class Main {
public static void main(String[] args) {
= int a = 3;
int b = 33;
int ¢ = 333;

int shuma =a + b + c;

double prodhimi = a * b * c;

m

double vleraMesatare = shuma / 3;

System.out.println("Vlera mesatare &shté&: " + vleraMesatare);
System.out.println("Shuma e numrave &sht&: " + shuma
+ "\nkurse prodhimi i numrave &shté: " + prodhimi);
b
b
3
25 @ & Bl Console 22 = %bﬁg.;fuaﬁf ~@B-= 08

<terminated> Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (Sep 5, 2014 1:57:49 AM)
Vlera mesatare &sht&: 123.@

Shuma e numrave £shté: 369

kurse prodhimi i numrave E&sht&: 32967.@

Figura 3.2. Kodi i programit té dyté dhe paraqitja e rezultatit

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Thuaji elementet themelore t€ gjuhés programuese Java.

2. Sqaro géllimin (rolin) e komenteve né shénimin e programit.
3. A mund t€ shénohen komentet brenda komenteve?

4. Cfar€ jané literalét?

5. Pér c¢faré shérbejné separatorét?

6. Sqaro rolin e fjaléve t€ rezervuara.

7. A e dallon Java pérdorimin e shkronjave t&€ vogla dhe t€ médha gjaté shénimit t&
objekteve.

8. Thuaji tipat e thjeshté té t&¢ dhénave né Java.

9. Cilit tip té t€ dhénave duhet t’i takoj€ ndryshorja qé t€ mund té ruajé vlerén 12345?
10. Cilat vlera mund té ruhen né ndryshoret e tipit char?

11. Cili éshté dallimi midis tipave t€ dhéné t€ thjeshté dhe kompleksé?

12. Sqaro géllimin (rolin) e ndryshoreve.

13. Si deklarohen ndryshoret?

14. Sqaro g€llimin (rolin) kryesor t€ operatoréve dhe cilat kategori operatorésh
ekzistojné.

15. Cili ésht€ konvertimi implicit dhe cili €shté konvertimi eksplicit i t&€ dhénave?

16. Jepni shembuj tipash té t€ dhénave qé nuk jané kompatibile.



Puno vete

1. Plotéso vlerat g¢ mungojné né tabelé.

Veprimi Rezultati

a =10

a=?
a +=7
a = 124
b = 20 c=?
Cc = a%b
x = 35

X=?
X = X>>2

2. Né tabelén e méposhtme jané cekur deklarimet e ndryshoreve dhe komandat pér-
katése mbi to. Cilat nga komandat jané t€ palejueshme dhe pse?

Deklarimi i ndryshoreve Komanda

x=1; a=X;
X:a:b M4 X=C=
int a, b, c; )3 Y
short x, y, z; X=y-aj; c=y-5;
= 5 - )
a=(b=c); c=a-b;
x=true; X=y+a;
a=x; c=y/2;
int a, b, c; ’ v/z;
boolean x, y, z; x=a*b: P
= 5 ==

X=C==Y; c=a_b;
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BAZAT £ PROGRAMIMIT
TE ORIENTUAR NE OBJEKTE:
KLASAT DHE OBJEKTET

Zhvillimi i softuerit té orientuar né objekte
(O0) éshté aktual qé nga viti 1960. Sot gati
¢do program i réndésishém pérdoré objektet.
Q€ té béheni programues, té cilét déshirojné té
pérpilojné softueré té mir€, dhe ky duhet té jeté
géllimi kryesor i té gjithé neve, duhet té pér-
vetésoni konceptet e rafinuara gé quhen objekte

dhe klasa.

Prandaj né kété kapitull do té mésoni:

cfaré éshté klasa dhe cfaré éshté objekti,
¢faré jané mesazhet ndérmjet objekteve,

si modelohen problemet nga jeta e pér-
ditshme népérmjet klasave dhe objekteve,

¢faré paraget koncepti i trashégimit,

cilét jané principet themelore té Javés si
gjuhé OO0 gé mundéson programim me kla-
sa dhe objekte.

Pérvetésimi i suksesshém i kétyre koncepteve né
kété kapitull éshté hapi i paré dhe mé i réndésis-
hém né botén e programimit OO!



Kérkesat e tregut té sotém pér softueré imponojné nevojén pér zhvillimin e shpejté t&
softuerit t€¢ dedikuar njé numri t€ madh pérdoruesish né platforma t&é ndryshme (i ash-
tuquajturi interoperabilitet ose ndérveprim). Me qéllim plotésimi t&€ kétyre kérkesave,
industria e sotme kompjuterike, ajo pér softueré dhe ajo pér hardueré, zhvillohet shpejt
duke mundésuar pérkrahjen programore me theks t€ veganté né mundésiné e pérdorimit
té pjeséve t€ vecanta té kodit, ndérveprimin dhe nivelin e larté t& sigurisé. Késhtu ka
lindur programimi i orientuar né objekte.

Emértimi i tij mund t’u sugjerojé se b&het fjalé mbi njé ményré t€ ndérlikuar t€ pro-
gramimit g€ nuk &shté lehté té pérvetésohet. Megjithaté, gjuha programuese Java &shté
konceptuar ashtu qé nga fillimet e saj té jeté gjuhé e orientuar né objekte, qé lehtéson
dhe thjeshtéson dukshém shénimin e kodit t&€ OO.

4.1. Ideté themelore té orientimit né objekte

Para se té thellohemi né terminologjiné OO, té€ shqyrtojné pyetjen: Cfaré éshté, né té
vérteté, objekti?

Shumica e njerézve né jetén e pérditshme mendojné népérmjet objekteve, botén e
pérjetojné si njé varg objektesh, t& cilat gjithashtu mund t& pérbéhen nga objekte ose
mund t€ komunikojné me t& tjerét. Njé shembull shumé i thjeshté: kur e shikoni njé
person e shqyrtoni si njé objekt. Personi ka vetité, si¢ jané ngjyra e syve, sjellja dhe
ményra e ecjes.

00, si¢ tregon edhe veté emri, &shté i orientuar né drejtim té objekteve, prandaj pér
fillim éshté mé s€ miri t€ ceket se objekti éshté njéri prej njésive mésimore themelore té
programimit OO. N& qofté se programin e konsideroni si organiz€m, do t€ ishte i pérbéré
nga modulet me funksione t€ ndryshme, si¢ jan€ organet. Kéto module funksionale
pérb&hen nga pjesét e veta, qé jané né té vérteté, objektet q¢ komunikojné ndérmjet vete.

Objekti pérkufizohet si njési e posagme qé pérmban t€ dhénat dhe sjelljen.
T€ dhénat tregojné gjendjen e objektit. Pra, objekti ka gjendjen dhe sjelljen.

Marrim si shembull objektin e njé shkolle. Q& t& jeté objekt, duhet ta paragesim me njé
gjendje dhe sjellje t€ caktuar. Fillimisht t&€ pérgjigjemi né pyetje se ¢faré éshté gjendja e
njé€ shkolle? N& pyetje jané karakteristikat e saj si¢ jané emri, viti i themelimit, adresa,
numri i nxénésve etj. N& figurén 4.1. mund t€ vini re se jané paraqitur nxénésit qé hyjné
né shkollé. Edhe ata jan€ objekte, por té tipit t€ ndryshém né krahasim me shkollén dhe
kané gjendjen dhe sjelljen.

emértimi: "Gjimnazi i paré malazez"
viti i themelimit: 2000

adresa: Podgorica p.n.

numri i nxénésve: 1000

sipérfagja e godinés: 2.000,00 (m?)

LA/

numri i kateve: 2 .
g pjesét,
" emri: Mark

mbiemri: Markaj .

paralelja: VI 2
nota nga matematika: 5

Figura 4.1. Objektet "shkolla" dhe "nxénési"

Shpeshheré thuhet se
programimi procedural
éshté gur themeli gé nga
"epoka e bronzit" e
kompjuteréve.

/*
*

LA/

Aftésia e njohjes sé objekteve
fizike éshté veti gé njerézit

e zhvillojné né pjesén e
hershme té jetés. Dekarti

ka konstatuar né kohén e

tij se orientimi né objekte
pasqyron mé sé miri
parafytyrimin e njerézve té
botés. Mendimet tona dhe
memoria jané té organizuara
né formén e objekteve dhe
lidhjeve midis tyre.

(8 Objekti

Disa shembuj objektesh: lapsi, tastiera,
tavolina, libri.

Karakteristika e objekteve:

Objekti sjellét si térési, e pérbéré nga

Objekti ka gjendjet (ka veti g€ mund té
ndryshojné)

Objekti mund té kryej disa puné (p.sh.
lapsi shkruan) dhe né té mund té kryhen
disa puné (p.sh. librit t'i ndryshohet
kopertina).

0
.




Klasa

Instanca (objekti)

Q)

Q)

N¢ figuré jané paraqitur karakteristikat e kétyre dy objekteve. VEmé re
se ¢do karakteristiké ka njé vleré t€ veten. K&to jan€ vlerat qé nj€ objekt
e dallojné nga objekti tjetér (p.sh. nuk do t& keté ¢do nxénés emrin e
njé&jté, mbiemrin apo notén n€ matematiké). TE gjitha kéto vlera kané
tip t€ caktuar. Mund t€ vini re se sipérfaqja e godinés éshté paraqitur
né metra katroré, kurs numri i kateve éshté numér i ploté. N& program,
kéto t& dhéna do t€ jené t€ shénuara népérmjet tipave pérkatés t& Javes,
mbi ¢gka do té€ flasim né hollési né kapitullin pasues.

Tani duhet t€ pérgjigjemi n€ pyetjet, ¢faré paraget sjellja e njé shkolle?
Edhe pse mendja e shéndoshé na tregon se njé shkollé nuk ka "sjellje",
pérvec nése ka ndihmesén e njé teknologjie moderne (p.sh. godinat in-
teligjente), ne si programues mund té shqyrtojmé kété pyetje nga njé
kénd tjetér. Sjellja nuk nénkupton doemos njé aktivitet qé shkolla e
ndérmerr, por edhe aktivitetet q€ b&€hen né shkollé i pérkasin kategorisé
sé sjelljes. Késhtu, pér shembull sjellje shkolle mund té jené: ndryshimi
i emrit t€ shkoll€s, ndértimi i pjesés sé re t&€ ndértesés me ¢faré zma-
dhohet sipérfaqja e pérgjithshme e shkollés ose ndértimi i paraleles sé&
re pér njé numér mé t€ madh t€ nxénésve té klas€s sé teté, etj.

Ne vetém pérmendém njé shembull objekti. Tani duhet t& sqarohen
edhe disa koncepte t€ OO, prej té cilave mé i réndésishmi €shté kon-
cepti 1 klasés.

4.2. Klasat dhe objektet

N¢ natyré mund t€ takohet njé numér i madh i entiteteve t€ ngjashme.
Disa jané identiké disa kané€ shumé pak dallime, kurse disa té tjera jané
plotésisht t€ ndryshém. Mirépo, njeriu, falé inteligjencés s¢ vet, ka
kryer disa klasifikime themelore té sendeve, genieve dhe dukurive qé
i ka takuar né jeté. K&€shtu, pér shembull, €shté themeluar klasifikimi i
genieve té gjalla né€ njeréz, kafshé dhe bimé.

Pra, klasa i pérkufizon disa veti t€ pérbashkéta dhe sjellje t€ entiteteve
g€ numérohen nén klasifikimin e saj, por g€ dallohen né detajet e lidhu-
ra me vetité e caktuara.

Né programim, klasa mund té€ imagjinohet si njé shabllon nga i cili
formohen objektet. Klasa pérkufizon se cilat karakteristika do t’i keté
secili objekt i asaj klase, si dhe sjelljet ¢ saj. Pra ¢do objekt éshté njé
instancé e klasés sé vet. T€ fillojmé me shembullin qé éshté paraqitur
né figurén 4.2. dhe qé mund té pérdoret gjaté té€ré Tekstit. N&é figuré, né
anén e majté ndodhet klasa, qé pérgjithéson nxénésin. Ajo pérshkruan
karakteristikat e nxénésit: nxénési ka emrin, mbiemrin, ka numrin e
evidencés né ditar, ka emrin e shkollés né t€ cilén méson, paralelen,
notén nga matematika. Ajo klas€ né ményré abstrakte paraget nxénésin
dhe qgé té paraqitni t&¢ dhénat mbi nxénésit konkreté (p.sh. Marku, Ana,
Liria) nevojitet qé nga klasa ekzistuese té formoni mostra (d.m.th. in-
stanca) q€ 1 pérgjigjen secilit nga ata nxénés.

Né fjalorin e programimit t€ orientuar né€ objekte, instanca Eshté thje-
sht shprehja pér objektin, né dallim nga klasa, q¢ paraget objektin né
ményré abstrakte. Prandaj termat "objekti nxénés'", "instanca nxénés'
i referohet t€ njéjtés gj&: objektit &€ éshté formuar nga klasa Nxenesi.



’ / Marku
| / Ana
_ ‘

Klasa Nxenesi
e pérgjithshme Liria

Figura 4.2. Shembuj objektesh té klasés Nxenesi
Dhe si duket kjo né Javé?

Shumé thjesht. Mund té formoni klasén tuaj me emrin Nxenesi, qé pa-
raqet nxénésit. Klasa do té pérkufizojé karakteristikat e tij t€ pérgjithshme
qé pérfshijn€ emrin, mbiemrin, numrin evidentues té nxénésit né ditar,
shkollén né t€ cilén shkon, paralelen, notén nga programimi... Mbas pér-
kufizimit t& klas€s, ajo mund té pérdoret mé tutje gjaté programimit.
Nevojitet t&€ formohen objektet pérkatése t&€ asaj klase, d.m.th. t& gjitha
karakteristikave té klasés Nxenesi t’i shogé€rohen vlera konkrete.

4.3. Karakteristikat dhe sjellja e
objekteve

Né ményré té njéjté si n€ botén reale, né t&€ cilén ¢do objekt ka karakte-
ristikat dhe sjelljen g€ e dallojné nga objektet e tjera, ashtu edhe né gju-
hén programuese Java, ¢do klasé pérmban karakteristikat (atributet) dhe
posedon sjelljen e pérkufizuar, me t€ cilén dallohet nga klasat e tjera.

Karakteristika (atribute) konsiderohen té gjitha vetité qé
klasén dhe objektin e dallojné nga té tjerét dhe e pérkufizojné
identitetin e vet, p.sh. forma, ngjyra, madhésia etj.

Né shembullin e paraqgitur né figurén 4.3., atributet me t€ cilat jané
pérshkruar t€ gjithé nxénésit jané: emri, mbiemri, numri i evidencés,
emri i shkollés, paralelja, nota nga matematika. Atributet né kapitujt e
méposhtém do t€ sqarohen né detaje, kur do té€ sqarojmé krijimin e kla-

save né Javeé.

Numri i evidencés
Emri
/ \ Mbiemri
i Emri i shkollés
Paralelja
Nota nga matematika

Figura 4.3. Klasa Nxenesi

Disa mostra (d.m.th. instanca) klase qé paraqgesin objektet ¢ klasés Nxe-
nesi jan€ paraqitur né figurén 4.4.

Kur krijohet objekti, themi se éshté krijuar
njé mostér e klasés, gjegjésisht éshté
formuar objekti. Prandaj, nése krijojmé tre
nxénés, ne né té vérteté krijojmé tri mostra
(anglisht instance) té klasés Nxenesi.

Duke pasur parasysh emértimin e cekur

né anglisht, né gjuhén shqipe themi se
kemi tri instanca té klasés Nxenesi.

LA/

Kur shkruani programin né Javé, krijoni
né té vérteté njé bashkési klasash.
Mbasi gé programi juaj té niset, kompjuteri
formon instanca té klasave. Detyra juaj

éshté té pérkufizoni té gjitha ato klasa qé u
nevojiten pér kryerjen e detyrés konkrete

té programit tuaj. Krahas klasave gé i krijoni
ju, Java ka njé varg klasash qé mund t'i
pérdorni né programet tuaja dhe té cilat

do té pérkujdesen pér té gjitha funksionet

e programit: hyrja dhe dalja e té€ dhénave,
vizatimi i grafikés dhe Iéshimit té zérit,
komunikimi népérmjet internetit dhe shumé
té tjera.

(8 Karakteristikat e objekteve




Sjellja e objektit

Q)

Objektil

Numri i evidencés: 05

Emri: Marku

Mbiemri: Markaj

Emri i shkollés: Gjimnazi, Podgoricé
Paralelja: IV 3

Nota nga matematika: 3

Marku

Objekti2

Numri i evidencés: 18
Emri: Liria
Mbiemri: Gjokaj
\ Emrii shkollés: Gjimnazi, Podgoricé
Paralelja: IV 3

. Nota nga matematika: 5
Liria

Figura 4.4. Shembuj dy objektesh té klasés Nxenesi

Krahas karakteristikave, objektet i karakterizon edhe sjellja:

T¢ gjitha funksionet q€ ndikojné né karakteristikat e objektit
konsiderohen si sjellje té tij.

P.sh. funksioni i pérmirésimit t&€ notés nga matematika, ka njé ndikim
konkret t€ pérkufizuar né notén e nxénésit nga matematika. T¢ gjitha
funksionet me té cilat ndikohet né gjendjen e njé objekti (ose népérmjet
té cilave objektet ndikojné n€ ményré individuale né gjendjen e vet),
né Javé quhen metoda. Né 1émin e programimit, q€ t€ pércaktohet se si
sillet njé objekt, pérdoren metodat qé kryejné detyra t&€ caktuara. Ato,
punén e veté e kryejn€ mbi instancat e asaj klase, mirépo ndikimi i tyre
nuk éshté i kufizuar ekskluzivisht né gjendjen e njé objekti té vetém.

Metodat, t€ cilave nuk mund t’u qasen objektet e tjera nga jashté quhen
sjellje e brendshme. N€ anén tjetér, metodat mund té "ftojné€" edhe me-
todat n€ objektet e tjera dhe n€ até ményré té "lutet” objekti tjetér qé té
ndryshojé gjendjen e tij. Njé ményra e tillé¢ e komunikimit shpeshheré
quhet dérgimi i mesazheve.

lendaImePreferuar()

Figura 4.5. Shembull i sjelljes sé brendshme té klasés Nxenesi

N¢é figurén 4.5. &shté paraqitur shembulli i sjelljes sé brendshme me
té cilén nxénési i pérgjigjet pyetjes se cila éshté 1énda e tij e preferuar.
Né shembullin né figurén 4.6. supozojmé se paraprakisht &shté krijuar
objekti i klasés Profesori p dhe ai dérgon mesazhin objektit né klasén
klase Nxenesi, me té cilén ia rrit notén nga matematika mbas provimit té
shkélqyeshém me shkrim.
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Figura 4.6. Shembull i dérgimit té mesazhit té objektit té€ klasés Profesori objektit
té klasés Nxenesi
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Né fund, klasa Nxenesi qé e kemi pérkufizuar népérmjet atributeve dhe
metodave t€ dhéna éshté paraqgitur né€ figurén 4.7. Emri

[ Neenesi i

Numri evidences
Emri

Mbiemri

Emri i shkollés

\ ndryshimiNumriNxenesve
krijimiParalelesRe

Paralelja
Nota nga matematika

Viti i themelimit
Numri Nxénésve
Sipérfagja e godinés
Numri i kateve

Té pérkufizojmé klasén Shkolla. Né fillim kemi
cekur karakteristikat e saj (emri, adresa, viti

i themelimit, numri i nxénésve, sipérfagja e
godinés dhe numri i kateve), si dhe sjelljet
(ndryshimi i numrit té€ nxénésve dhe krijimi i
paraleleve té reja), ashtu gé pérftojmé klasén
e paraqitur né figurén 4.8.

Shkolla

lendalmePreferuar
notaPermiresuarNgaMatematika

Figura 4.7. Klasa Nxenesi

4.4, Trashégimi

Si¢ kemi cekur mé herét, njé ndér vetité mé t€ fuqishme t€ programit OO &shté pér-
dorimi i shuméfishté i kodit programues. Edhe né gjuhét procedurale, né njé masé t&
caktuar €shté¢ e mundshme t& béhet pérdorimi i shuméfishté i pjeséve té€ kodit — duke
pérkufizuar funksione/ procedura qé¢ mé voné mund té thirren (aktivohen) njé numér
té ¢farédoshém herésh. Mirépo programimi OO shkon njé hap mé tutje dhe mund€son
pérkufizimin e konceptit té trashégimit:

Trashégimi mundéson krijimin e klas€s qé €shté e ngjashme me até parapra-
ke, por g€ megjithaté ka edhe disa veti t€ veta t€ posagme.

Trashégimi mundéson krijimin e hierarkisé né at€ ményré qé klasén e pérgjithshme
mund ta trashégojné klasat e tjera. Klasat specifike trashégojné atribute dhe sjellje té
klasés s& pérgjithshme dhe/ose shtojné até qé pér té €shté e vetme. N¢ até rast, ekziston
raporti prindér — pasardhés. N¢ Javé klasa e pérgjithshme (d.m.th. klasa qé trashégohet)
quhet mbiklasa (anglisht superclass), kurse klasa qé trashégon quhet nénklasa (an-
glisht subclass). Cdo klasé ka mbiklasén e vet, dhe mund t€ keté mé€ shumé nénklasa.
Neénklasa trashégon t€ gjitha ndryshoret dhe metodat q€ jané pérkufizuar né mbiklasén
dhe i shton ndryshore ose/dhe metodat e veta té posagme. Njé shembull éshté paraqitur
né figurén 4.9., kurse mbi raportin e klasave A, B, C dhe D né hierarki mund té thuhet:

= Klasa A &shté mbiklasé e klasés B, kurse klasa B éshté nénklasé e klasés A (shpe-
shheré thuhet se klasa B e trashégon klasén A).

= Klasa B éshté mbiklasé e klasés C dhe D, kurse klasat C dhe D jané nénklasa (e
trashégojné) klasén B.

Njé nga problemet kryesore qé paraqitet né njé organizaté hierarkike té tillé éshté kla-
sifikimi i karakteristikave dhe sjelljeve t&é pérbashkéta té klasave t€ ndryshme. P.sh.
shqyrtojmé klasat NxenesiShkollaProfesionale dhe NxenesilT g€ paragesin nxénésit e

Figura 4.8. Klasa Shkolla

(8 Trashégimi

LA/

Né Javé né maje té hierarkisé
ndodhet klasa e quajtur
Object. Ajo éshté klasa mé e
pérgjithshme qé pércakton
sjelljet e pérgjithshme

té objekteve né Javé. Té
gjitha klasat qé krijohen né
Javé doemos trashégojné
karakteristikat e késaj klase.

Klasa A

Klasa B

Klasa C Klasa D

Figura 4.9.
Shembull hierarkie klasash




NE disa gjuhé té tjera té 0O,
si¢ &shté C++, klasat mund
té kené mé shumé se njé
mbiklasé, si dhe mund té
trashégojné njékohésisht
karakteristikat dhe sjelljet

e mé shumé klasave

(¢faré quhet trashégimi e
shumeéfishté). Mundésia e
trashégimit té shuméfishté
mund té krijojé, krahas
dobive té ndryshme, edhe
probleme té padéshiruara.
Prandaj autorét e Javés kané
vendosur gé té disfavorizojné
trashégiminé e shuméfishté,
dhe késhtu programet né
Javé béhen té garta, kurse
probabiliteti i gabimit &shté
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Figura4.11.
Shembull trashégimi

shkollave t&€ mesme: klasa e paré pérfshin vetém nxénésit e njé shkolle profesionale,
kurse klasa e dyté gjimnazistét qé pér 1éndé zgjedhése kané marré grupin e 1éndéve nga
informatika. T¢ dy klasat i karakterizojné: emri, mbiemri, numri evidentues, emri i sh-
koll€s, paralelja, nota nga matematika (si edhe pér objektet ¢ klasés Nxenesi). Mirépo, pér
klasén NxenesiShkollaProfesionale €shté e njohur edhe nota nga praktika profesionale
té cilén, nxénésit, jané t& detyruar ta b&jné, kurse pér NxenesilT nota nga programimi.
Domethéné, t€ dy klasat e trashégojné klasén Nxenesi, si¢ €shté paraqitur né figurén 4.10.

Numri evidentues
Emri
Mbiemri

l Emri i shkollés
Paralelja
Nota nga matematika

@ i ﬁ 2
35

Klasa NxenesiShkollaProfesionale
notaPraksa

Klasa NxenesilT
notaProgramimi

Figura 4.10. Shembull klasash NxenesiShkollaProfesionale dhe NxenesilT qé trashégojné klasén
Nxenesi

Si¢ kemi cekur mé herét, nénklasat trashégojné té€ gjitha atributet dhe metodat nga mbi-
klasa. Shikoni shembullin 4.11. né t€ cilin jané pérmendur dy nivele té hierarkive té
klasave, késhtu qé KlasaC i trashégon t€ gjitha atributet e KlasaB, kurse KlasaB 1 tra-
shégon t€ gjitha atributet e KlasaA.

Né shembullin toné, klasa NxenesilT qé e trashégon klasén Nxenesi ka atributet e mépo-
shtme.

numriEvidences
emri

mbiemri
emriShkolles
paralelja
notaNgaMatematika
notaNgaProgramimi

// trashéguar nga klasa Nxenesi

// pérkufizuat vetém pér gjimnazistét me informatiké

Kjo ményré e trashégimit quhet trashégim i njéfishté, q¢ domethéné se ¢do klasé mund
té keté vetém njé mbiklasé.

Si funksionon trashégimi dhe ¢faré né té vérteté ndodh né momentin e trashégimit
me ndryshore dhe metoda qé jané pérkufizuar né klasa té trashéguara?

Pér ¢do instancé, hapésira né memorie krijohet pér secilin nga atributet q¢€ klasa e re e
pérkufizon, duke i shtuar t€ gjith€ atributet q€ klasa e re i trashégon nga mbiklasa dhe
mbiklasat e saj. Né ményré t€ ngjashme mund t€ shqyrtojmé edhe metodat. Objektet e
reja kané qasje t€ t€ gjitha metodave qé ndodhen né to dhe né mbiklasat e tyre, mirépo
Java gjithmoné sé pari verifikon nése metoda e thirrur ndodhet né objektin momental,
dhe fill mbas, nése nuk ndodhet, i fton metodat pérkatése nga mbiklasa.

Prandaj mund té ndodhé qé klasa e re t€ pérmbajé metodén me emér t€ njéjté dhe me
parametra t€ nj&jté si edhe njéra nga mbiklasat. N& até rast do t& ekzekutohet metoda
g€ ndodhet mé poshté né€ hierarki. Edhe pse kjo duket si problematike, né t&é vérteté



béhet fjalé pér njé veti shumé to dobishme t€ Javés. Mund té trashégohet klasa e téré
dhe pastaj t€ "mposhten" disa metoda dhe atribute t€ saj, ashtu qé€ t& kryejné njé detyré
té re, ose t& adaptohen me probleme konkrete té klasés. Kjo €shté njé prej pérparésive
mé té médha té teknologjis€ OO dhe shpeshheré kjo theksohet veganérisht me emrin
polimorfizém (grumbull formash).

(&)  Polimorfizém

Tani zgjerojmé shembullin toné t&€ klasés Nxenesi me metodén perfagesimiProfesio- Pérkufizimi

nit qé do té€ ilustrojé termin polimorfizém. Duke thirrur kété metod€, nxénési duhet t& i metodés

specifikojé qé€ me pérfundimin e shkollés s¢ mesme ka nivelin e pérgatitjes sé mesme \\;(Iasa A
profesionale. Mirépo, NxenesilT do t€ specifikojé pérshkrimin shtesé qé njeh llojet e

ndryshme dhe fushat e aplikimit t& teknologjive t&€ informacionit dhe komunikimit duke

theksuar notén e vet nga programimi, si njé ndér 1€ndét mé té€ réndésishme nga ajo

fushé. Né anén tjetér, NxenesiShkollaProfesionale dhe NxenesilT jané klasa qé do t& Klasa C

trashégojné metodén perfagesimiProfesionit nga mbiklasa Nxenesi, mirépo té dy klasat oo
sigurojné realizimin e ndryshém, d.m.th. ato nuk do t€ marrin realizimin qé éshté pér-
kufizuar né klasén Nxenesi. . .

Me kété pérkufizim
Paragqitja grafike e mposhtjes sé metodave éshté dhéné né figurén 4.12. (ku klasa B merr metoda éshté mposhtur
pérkufizimin e metodés nga klasa A, kurse klasa C i mposht sipas pérkufizimit kéto
metoda). Do t& flitet mé& shumé mbi trashégimin né kapitullin 5.5. Figura 4.12. Shembull

mposhtjes sé metodés

4.5. Shembull

Ideté dhe parimet kryesore té orientimit n€ objekte kuptohen shumé mé lehté nése ndér-
lidhen me shembuj nga praktika. Prandaj duhet t€ njoftohemi né detaje me njé shembull
té thjeshté t€ paraleles s¢ nxénésve t€ shkollés s¢ mesme, né t€ cilin do té€ sqarojmé
né€ hollési se ¢faré jan€ né t& vérteté objektet dhe ¢faré konsiderohen si karakteristika
objektesh.

Pérbérja e objekteve té paraleles IV 3 €shté paraqitur né€ figurén 4.13. Figura tregon té
dhénat mbi sukseset nga matematika té tre nxénésve t€ késaj paralele. Cdo nxénés &shté
shembull objekti té klasés Nxenesi qé e kemi pérkufizuar mé herét.

BOTA E JASHTME
Paralelja IV-3

L g |

NumriEvidence: 05 NumriEvidence: 10 NumriEvidence: 18

emri: Mark emri: Ana emri: Jehona

mbiemri: Markaj mbiemri: Malaj mbiemri: Gjokaj

paralelja: 1V 3 paralelja: 1V 3 paralelja: 1V 3

emriShkolles: Gjimnazi, Podgorica emriShkolles: Gjimnazi, Podgorica emriShkolles: Gjimnazi, Podgorica
notaNgaMatematika: 3 notaNgaMatematika: 4 notaNgaMatematika: 5

Figura 4.13. Shembuj objektesh té klasés Nxenesi

Cdo objekt karakterizohet me numér unit t€ evidencés (né ditar té paraleles), emér, mbi-

emér, paralele dhe emér té shkollés. Si shqyrtohen notat nga matematika? Cdo objekt ka (&) Gjendja e objektit
edhe atributin notaNgaMatematika. Bashkésia e té gjitha té dhénave qé pérfaqésojné

objektin e dhéné quhet gjendja e tij.




Detajet rreth shénimit té
kodit programues pér krijimin
e klasave (pérkufizimin e
atributeve dhe metodave),

si dhe punén me objekte

né Javé do ta mésoni né
kapitullin e ardhshém.

A~

Njé gjendje e plot€ e njé€ objekti mund té duket késhtu:

numriEvidences: 18

emri: Lirie

mbiemri: Gjokaj

paralelja: TV 3

emriShkolles: Gjimnazi, Podgorica

notaNgaMatematika: 5

Figura 4.13. &sht€ ndaré n€ dy pjesé. Pjesa e brendshme paraget zonén e modelit toné
pér paraqitjen e té dhénave mbi nxénésit, kurse pjesa e jashtme paraget botén ¢ jashtme:
botén reale t€ nxénésve dhe paraleleve. Né botén e jashtme ndodhin ngjarje qé ndikojné
drejtpérdrejt né botén e objekteve. Me fjalé té tjera, bota e objekteve paraget njé pamje
e pérshtatshme té ngjarjeve té vérteta (reale).

Ngjarjet e mundshme g€ ndikojné né ndryshimin e botés s€ objekteve jané shénimet
e pérmendura t€ notave t€ reja nga matematika nga ana e arsimtarit mbas kontrollit t&
provimeve me shkrim ose regjistrimi i nxénésit té ri. Rezultatet e ngjarjeve jané mé
shpesh ndryshimi i gjendjes sé objektit (nota e re nga matematika), krijimi i objektit t&
ri (nxénési i ri n€ paralele), zhdukja e objektit ekzistues (p.sh. nxénési éshté shpérngu-
lur me prindér né Kanada, prandaj éshté ¢regjistruar nga shkolla) ose dérgimi i infor-
macioneve mbi objektin né botén e jashtme (informacioni mbi notén momentale nga
matematika qé kumtohet né mbledhjen e prindérve).

Si¢ €shté théné mé herét, mesazhet paragesin ményrén me t€ cilén nga bota e jashtme
iu qaset objekteve té caktuara ose ndryshohet gjendja e tyre. Kur duhet t’i qaset njé
objekti, i gohet mesazhi pérkatés, kurse objekti duhet té keté metodén e pérkufizuar pér
ofrimin e pérgjigjes n€ mesazh.

P.sh., n€ qofté se duhet t’i shkruhet Markut nota 4 nga Matematika, do t€ dérgohet
mesazhi:

nxenesi05.shenoNotenMatematika(4);
Ky kod programues, i shénuar né Javé, pérbéhet nga dy pjesé:

= pjesa e par¢ &shté emri i objektit i cili duhet t€ fitojé¢ mesazhin. N¢ rastin toné,
béhet fjalé pér Markun, nxénésin me numrin e evidencés 05, prandaj objekti pér-
katés éshté quajtur Nxenesi05;

= pjesa e dyté e asaj komande éshté veté mesazhi i objektit. Né kété rast thirret
metoda shenoNotenMatematika, duke specifikuar argumentet ¢ saj, d.m.th. nota
nga matematika.

Mesazhet e ndryshojné gjendjen ¢ objektit dhe mbas késaj e kthejné vlerén e pérftuar
ose thjesht e kthejné vlerén pa ndryshimin e gjendjes sé objektit.

Disa nga mesazhet e tjera nuk duhet té kené argumente:

nxenesil0.tregoNotenMatematika(),

Ky mesazh i dérgohet nxénésit me numrin e evidencés 10 (d.m.th. An&s) dhe
rezultati €shté nota e saj nga matematika.

nxenesi05.zvogeloNotenMatematika();

Me kété mesazh nxénésit me numér t€ evidencés 05 (d.m.th. Markut) i shénohet
nota e re nga matematika, ¢ zvogé€luar pér 1 né raport me notén ekzistuese. Fjala
&sht€ mbi njé shembull mesazhi pa argument, qé kryen ndryshimin e gjendjes s€
objektit, pér dallim nga mesazhi paraprak, i cili ka treguar vlerén e gjendjes pa
pésuar ndryshim.



Qéllimi i shembullit paraprak éshté té tregohet se si komunikohet me objektet dhe drej-
tohet me gjendjen e tyre, si dhe t& theksohet lidhshmeéria e botés reale me botén imagji-
nare t€ objekteve né kompjuter. Ményra e kétillé e nd€rveprimit ndérmjet dy botéve
&sht€ e domosdoshme g€ programi té keté kuptim dhe té jeté praktik.

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cili éshté dallimi midis klasés dhe instancés?

2. Sqaro cfaré éshté gjendja e objektit?

3. Cfaré jané atributet dhe metodat e klasés?

Puno vete

1. Né skenarin e méposhtém nga jeta reale identifiko klasat e nevojshme pér paraqitjen
e informatave t€ dhéna. Pér secilén klasé€ jepi elementet e saj (atributet dhe metodat).
Cilat instanca t& klasave t€ dhéna mund t€ identifikohen né tekst?

a)

b)

Kontrollit t€ fluturimit n€ aecroport né€ Podgoricé i nevojitet paraqitja e t&€ dhénave
relevante pér acroplané dhe pozitat e tyre. Mé sakté, pér ¢cdo aeroplan €shté i njo-
hur numri unik i evidencés, marka, tipi dhe viti i prodhimit. Né ¢cdo moment éshté
e njohur nése éshté aeroplani né tokE apo ndodhet né hapésirén ajrore, ose Eshté
jashté rrezes t& kontrollorit né Podgoric€. Nése ndodhet né hapésirén ajrore, jané
té njohura koordinatat e tij: x, y, z. Kontrollorét e fluturimit né ményré periodike
(¢do disa sekonda) b&jné kontrollin e informacioneve mbi koordinatat e aeropla-
nit dhe evidentojné aterrimin dhe fluturimin e tij, si dhe daljen nga hapésira ajrore
e Podgoricés.

Nxénésit t€ klasés sé gjashté i nevojitet ndihma pér vizatimin dhe njehsimet e
elementare té figurave té rregullta né rrafsh. Pér ¢do figur€ éshté i njohur numri i
kulmeve (3 — trekéndé€shi, 4 — katérkéndéshi, 6 — gjashtékéndéshi, 8 — tet€kéndés-
hi) dhe gjatésia e brinjés, né bazé t€ cilave njehsohen kéndi i brendshém, peri-
metri dhe sipérfagja. Krahas vizatimit té figurés pérkatése, duhet t€ mundéso-
het vizatimi i figurés me rreth té brendashkruar dhe t€ jasht€shkruar. Gjithashtu
nxénésit duhet t'i mundésohet qé mbas ndryshimit té vlerés s€ gjatésisé s€ brinjés
té rinovojé t& dhénat mbi elementet pérkatése té n-kéndéshit té€ dhéné.

Pér ¢do person té punésuar jané t€ njohur: emri, mbiemri, NUIQ (numri unik i
identifikimit té qytetarit), reparti n€ t€ cilin punon, vitet e stazhit punues dhe paga
(rroga). Ekzistojné lloje t€ vecanta t€ punésuarish: menaxherét dhe punonjésit né
zyre. Né rast se 1 punésuari éshté menaxher, pér t€ njihet informata shtesé, numri
i t€ punésuarve né repart né€ té cilin ai ésht€ menaxher, si dhe shtesa n€ pagé. N&
anén tjetér, pér punétorin né zyre éshté e njohur gjatésia e pauzés gjaté kohés
s€ punés qé€ mund ta pérdoré, kurse né sasin€ e pagés nuk ndikojné (llogariten)
vitet e stazhit t€ punés, si¢ vlen pér punétorét e tjeré. Pér secilin punétor nevojitet
té sigurohet pérftimi i informacioneve mbi rrogén dhe stazhin e punés, si dhe
mundé&sité e korrigjimeve té tyre.




V.

KLASAT DHE METODAT

. @

Emri i personit ————

Ngjyra ¢ flokéve ———

Né kapitullin paraprak jeni njoftuar me shembuj
té klasave dhe metodave té ndryshme qé u pér-
gjigjen shembujve nga jeta e pérditshme. Tani do
té mésoni se si krijohen klasat dhe metodat né
Javé dhe c¢faré éshté e mundur té béhet me to.

Né kété kapitull do té mésoni té krijoni:

Klasat dhe metodat brenda klasave,

Konstruktorét pér klasa dhe objektet me
ndihmén e tyre,

Metodat get dhe set,

Metodén main.

Kjo do t'u mundésojé gé:

Té shkruani programin gé do té simulojé
ndérveprimin ndérmjet objekteve po té
njéjtés klasé dhe objekteve té klasave té
ndryshme,

Té shkruani programet, gé do té pérfshijné
konceptet e trashégimit (d.m.th. pérmbajné
hierarkiné e klasave).



5.1. Forma e pérgjithshme e klasés

Klasa pérkufizohet shumé thjesht —duke pérkufizuar t€ gjitha elementet e saj q€ e pérbéjné:
té dhénat, gjegjésisht ndryshoret (atributet) dhe funksionet g€ me ato t& dhéna digka ve-
projné (metodat). Edhe pse jan€ t&€ mundshme klasat qé pérmbajné vetém ndryshoret ose
vetém metodat, shumica e klasave pérmbajné zakonisht ndryshoret dhe metodat.

Forma e pérgjithshme e pérkufizimit t€ klasave b&het nép€rmjet té fjalés sé rezervuar
class né ményrén e méposhtme:
class emriKlases {

tipi_atributit emri_atributitl;

tipi_atributit emri_atributit2;

/e

tipi_atributit emri_atributitN;

tipi_vleres_kthyese_metodes emri_metodesl(lista_parametrave) {
// trupi i metodés

}
/ e

tipi_vleres_kthyese_metodes mri_metodesM(lista_parametrave) {
// trupi i metodés
}
}

Eshté me réndési t& pérmendet se na Javé pérdoret rregulla e pashkruar qé emrat e kla-
save t& fillojn€ me shkronja t€ médha. Késhtu klasa dallohet lehté nga ndryshoret dhe
metodat, emrat e té cilave zakonisht shénohen me shkronja t€ vogla. Gjaté emértimit
té ndryshoreve, metodave etj., pér arsye praktike, n€ vend té€ shkronjave € dhe ¢ do té
pérdorim shkronjat e dhe ¢ sipas radhés.

T&€ shkruajmé tani pjesén e kodit pér krijimin e klasés Nxenesi nga kapitulli paraprak
ku kemi pérmendur atributet e méposhtme: numriEvidences, emri, mbiemri, paralelja,
emriShkolles dhe notaNgaMatematika.

class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemri;

int klasa;
String emriShkolles;
int notaNgaMatematika;

Me ané t€ atributeve mund t’u shogérohen edhe vlerat fillestare (t€ nénkuptueshme)
gjaté pérkufizimit t€ veté klasé€s. N&é shembullin toné mund té pérkufizojmé vlerén e
nénkuptuar 1 pér atributet numriEvidences dhe klasa, n€ ményrén e méposhtme:

class Nxenesi {
int numriEvidences=1;
String emri;
String mbiemri;

int klasa=1;
String emriShkolles;
int notaNgaMatematika;

N¢é vazhdim japim pérshkrimet e projekteve qé€ do té zhvillohen gjaté kétij teksti para-
lelisht me pérvetésimin e elementeve té reja té 1éndés.

(L)) Krijimi i klasés

LA/

Pérkufizimi i klasés fillon
me fjalén kyce class, dhe
mbas hapjes sé kllapés

sé madhe "{" vazhdojné
ndryshoret gé do té
pérkufizohen né até klasé.
Atributet pérkufizohen né
ményré plotésisht té njéjté
si ndryshoret lokale, gjé qé
keni mésuar né kapitullin 3.

©

Projekti i téré ndodhet né
dosjen
Teksti/src/klasa/Nxenesi
né CD.




Metodat e klasés

Q)

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtarétProjekti. Krijo projektin LojtarétProjekti dhe brenda tij krijo klasén
Lojtari g€ pérmban:

= atributin emriMbiemri, q€ paraget emrin dhe mbiemrin ¢ lojtarit;

= atributin ekipiFutbollit, q¢ paraget emrin e ekipit t€ futbollit pér t€ cilin lojtari
luan;

= atributin pozicioni, qé paraqet pozicionin né ekip né t€ cilén lojtari luan;

= atributin mesatarjaSezones, qé paraget numrin mesatar t€ golave qé lojtari ka
gélluar n€ sezonin paraprak. Vlera fillestare e kétij atributi éshté 0.00;

= atributin nrGolave, q€ paraget numrin e golave q¢ lojtari ka realizuar né sezonin
aktual. Vlera fillestare e kétij atributi &shté 0.00.

Projekti ManarProjekti. Krijo projektin ManarProjekti dhe brenda tij krijo klasén Ma-
nari q€ pérmban:

= atributin /loji, q€ paraget llojin e manarit (kafshé e pérkédhelur né shtépi). Vlera
fillestare e kétij atributi &shté "qen";

= atributin raca, q€ paraget racén e manarit. Vlera fillestare éshté "e panjohur";
= atributin emri, q€ paraget emrin e manarit;

= atributin mosha, qé paraget moshén e manarit t€ shprehur né muaj.

Projekti QytetetProjekti. Krijo projektin QytetetProjekti dhe brenda tij krijo klasén
Oyteti q€ pérmban:

= atributin emri, q€ paraget emrin e qytetit;
= atributin nrPostar, q€ paraqet numrin postar t€ qytetit;
= atributin nrBanorve, q€ paraget numrin ¢ banoréve té atij qyteti;

= atributin kampusiUniversitar vlera fillestare e té cilit Eshté false. Vlera e kétij
atributi €shté true né qofté se qyteti ka kampusin universitar.

5.2. Krijimii metodave brenda klasés

Metodat pércaktojné se si disa objekte té caktuara sillen, ¢faré ndodh me to gjaté kriji-
mit dhe cilat veprime i kryejné€. Metodat pérkufizohen né kuadér té trupit t€ klas€s né
bazg té sintaksés s€¢ méposhtme:

tipi_vleres_kthyese metodes emri_metodes(lista_parametrave) {
// trupi 1 metodés

}

Kétu tipi_vieres_kthyese metodes pércakton tipin e t€ dhénave g€ i kthen metoda.
Mund té jeté secili tip i t& dhénave (mbi té cilat kemi folur né€ kapitullin III), duke kycur
edhe tipat e klasave qé i krijon veté programuesi. Né qofté se metoda nuk kthen njé
vleré t€ caktuar, tipi i saj i t€ dhénave kthyese duhet t& shénohet me void.



Emri i metod€s éshté pércaktuar me identifikuesin emri_metodes. Mund
té jeté cilido identifikues i pérkufizuar né pajtim me rregullat e pérmen-
dura né€ kapitulli III. P.sh. né rastin e metodave pér klasén Nxenesi, qé e
kemi pérmendur mé herét né shembull, emrat e tyre mund té jené, sipas
radhés: shenoNotenMatematika, regjistrimiNxenesi...

Lista e parametrave pérmban vargun e ¢ifteve tipi_parametrit emri_pa-
rametrit t&€ ndaré me presje. Parametrat, jané né€ esencé€, ndryshore qé
marrin vlerén e argumenteve té€ dérguar metodés né momentin e thirrjes
sé€ saj. Né qofté se metoda nuk ka parametra, lista e parametrave do té
jeté e zbrazét, prandaj ceken vetém kllapat e zbrazéta.

Kur tipi i t&€ dhénave kthyese nuk &shté void, metoda kthen vlerén e cila
né njé moment t&€ caktuar, zakonisht né fund té ekzekutimit t€ metodés,
jepet me ndihmén e komandés refurn né trajtén:

return vlera;

Né shembullin e klasés Nxenesi do té njoftohemi me mundésité e pér-
mendura gjaté pérkufizimit t&€ metodave té ndryshme. Klasés Nxenesi i
shtojmé:

*  metodén peseMatematika, q€ nxénésit i evidenton notén 5 nga
matematika;

=  metodén shenoNotenMatematika, qé nxénésit i evidenton notén
e re nga matematika, g€ dorézohet si argument hyrés i metodés;

= metodén paraqgitNotenMatematika, e cila me njé mesazh pérkatés
paraget notén nga matematika;

= metodén ktheNotenMatematika, qé kthen notén aktuale nga ma-
tematika.

class Nxenesi {
int numriEvidences = 1;
String emri;
String mbiemri;

Emrat e metodave nuk mund duhet té
pérputhen me emrat e klasave, atributeve
ose ndryshoreve né bllokun e programit

né kuadér té té cilit ndodhet edhe metoda.
Mirépo, sé shpejti do té shihni qé brenda njé
klase mund té ndodhen mé shumé metoda
me emér té njéjté, mirépo me parametra
hyrés té ndryshém. Kjo mundési né Javé éshté
e njohur me emrin metodé e pérputhjes
(mbivendosja) (anglisht: overriding), mbi té
cilén do té flasim né vazhdim.

©

Projekti i téré ndodhet né dosjen
Teksti/src/KrijimiMetodaveBrendaKlasave/
Nxenesi né CD.

int klasa = 1;

String emriShkolles;

int notaNgaMatematika;

void peseMatematika () { // metoda pér shénimin e notés 5 nga matematika

notaNgaMatematika = 5;

void shenimiNotaMatematika (int nota) { // metoda pér shénimin e notés nga matematika

notaNgaMatematika = nota;

void paragitNotenMatamatika () {
System.out.println("Nota nga matematika

+ notaNgaMatematika);

int ktheNotenMatematika() { // metoda pér kthimin e notés nga matematika

return notaNgaMatematika;




Mbi pajtueshmériné e tipave kemi folur né kapitullin Ill. Psh.
int éshté i pajtueshém me long (gjithmoné éshté e mundshme
qé vlera e ndryshores sé tipit int t’ shogérohet ndryshores sé tipit
long), kurse float éshté i pajtueshém me double.

L/

Klasa kryesore, Objekt, pérkufizon disa metoda gé jané né
dispozicion té té gjitha objekteve né Javé (qé trashégojné
klasén Object). Metodat né fjalé jané: clone, equals, finalizo,
getClass, hashCode, notify, notifyAll, toString dhe wait. Disa
nga kéto metoda do t'i njoftojmé mé hollésisht né kapitujt e
méposhtém, mirépo éshté me réndési qé emrat e pérmendur té
evitohen, pérveg né rastet kur géllimisht déshironi té pérforconi
njérén prej atyre metodave (rasti i shpeshté me metodén
toString — kapitulli VII).

Pyetje dhe detyra kontrolli

Metoda peseMatematika shéno pér vlerén e atributit no-
taNgaMatematika numrin 5, prandaj ka tipin void dhe
nuk ka argumente hyrése.

Metoda e méposhtme shenoNotenMatematika ka gjitha-
shtu tipin vod, mirépo ka argumentin hyrés — notén
q¢ duhet t’i shoqérohet atributit notaNgaMatematika.
Vérejtje e réndésishme Eshté qé parametri nota duhet té
keté tip t€ njéjté (ose pajtueshméri) si dhe atributi notaN-
gaMatematika, né t€ kundértén paraqitet gabimi.

Metoda shenoNotenMatematika vetém paraqet vlerén
aktuale t€ atributit notaNgaMatematika, duke thirrur
System.out.println, prandaj nuk ka parametra hyrés as
vlera kthyese.

Né fund, metoda ktheNotenMatematika kthen notén aktu-
ale, d.m.th. vlerén e atributit notaNgaMatematika. Eshté
me réndési t&€ pérmendet se tipi kthyes i metodés duhet t&
jeté i njéjté (ose i pajtueshém) si edhe tipi i atributit, vlera
e t€ cilit kthehet, n€ té kundértén paraqitet gabimi.

1. Cila éshté forma e pérgjithshme e krijimit té klasés?

2. Cfaré do t€ ndodhé nése tek pérkufizimi i klasés n€ vend té fjalés kyce class vendoset fjala Class?

3. Cila éshté forma e pérgjithshme e krijimit t€ metodave?

4. Cfaré¢ domethénie ka fjalia "metoda ka vlerén kthyese té tipit void"?

5. A mund t€ pérkufizohen mé shumé metoda me emér t€ njéjté brenda njé klase?

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtarétProjekti. N¢ klasén e krijuar mé herét Lojtari shto:

= Metodén ndryshimiEkipit, qé pér argument t€ ri ka vlerén e re té ekipit né t€ cilin lojtari luan.
Metoda vlerén e dhéné e vendos si vleré té re t€ atributit ekipiFutbollit dhe jep informatén mbi

ndryshimin e kryer né formén:

'Lojtari Emri_Mbiemri ka kaluar né ekipin e ri Emri_ekipit'.

= Metodén zmadhoMesataren, e cila si argument hyrés pranon vlerén me t€ cilén duhet zmadhuar
numri mesatar igolave té lojtaréve, d.m.th. vlerén e atributit mesatarjaSezones.

= Metodén goliRi, q¢é evidenton golin e posa shénuar duke zmadhuar numrin e pérgjithshém té
golave t&€ shénuar né€ sezon (atributi nrGolave).

= Metodén printimi, qé i paraqet t&€ dhénat mbi lojtarin né njé rresht.




Projekti ManarProjekti. N¢ klasén Manari t€ krijuar mé herét shto:

Metodén ndryshoMoshen, e cila si parametér hyrés pranon moshén e manarit qé duhet vendosur
si vleré té re té atributit mosha;

Metodén zmadhoMoshen, q¢ e zmadhon moshén e manarit pér njé muaj;

Metodén printimi, q€ i paraqet t€ dhénat mbi manarin dhe racén, nga njé vleré né rresht.

Projekti QytetetProjekti. Né metodén e krijuar mé paré Qyteti shto:

Metodén nderrimiNrPostar, ¢ cila pér shkak té ndryshimeve né té€ré shtetin ¢ ndérron numrin
postar né numrin qé€ paraqitet si argument hyrés i metodeés.

Metodén behetKampusiUniversitar, e cila evidenton (ose pérforcon) se qyteti ka kampusin uni-
versitar.

Metodén zmadhoNrBanoreve, e cila numrin e banoréve e zmadhon pér vlerén e argumentit hyrés
dhe tregon mesazhin mbi vlerén e re.

Metodén printimi, q€ paraget t€ dhénat mbi qytetin dhe numrin e pérgjithshém té banoréve né
njé rresht.

5.3. Krijimiiobjekteve dhe puna me
objektet

ME paré kemi sqaruar se klasat paragesin vetém shabllone pér krijimin
e objekteve, d.m.th. objekti paraget shembull (instanc€) té njé klase
pérkatése. Né Javé objektet deklarohen né ményré té ngjashme si dhe
ndryshoret. Né fillim jepet emri i klasé€s, pastaj emri i objektit konkret:

emriKlases emriObjektit;

Eshté me réndési t& pérmendet se deklarimi nuk formon objektin, por
vetém deklaron referencén qé referohet né objekt té klasés pérkatése. Q¢ /A /5/

objekti t€ mund t& pérdoret (t€ thirren metodat e tij, t€ ndryshohen vlerat
e atributeve, etj.), ai fillimisht duhet t& krijohet népérmjet t€ operatorit

new né ményrén e méposhtme: méposhtme:

emriKlases = new emriObjektit(); emriKlases emriObjektit = new emriKlases();

gé éshté e njévlershme me:

Nxenesi nxenesi nxenesi Ndryshor'ja n.xenes'i. ka \.{Ierf'a:n null, emriKlases emriObjektit;
null sepse objekti nuk éshté krijuar. emriObjektit = new emriKlases();
Objekti akoma nuk mund té

nxenesi = new Nxenesi (); [ 30 ] [ 30

(8 Objekti i klasés

Né praktiké pérdoret mé shpesh krijimi
i objektit me deklaraté, né ményrén e

krijohet.

nxenesi

Ndryshorja nxenesi Objekti &shté krijuar dhe mund té
pérmban adresén e pérdoret (ndodhet né adresén e
memories 30. memories 30).

Figura 5.1. Deklarimi dhe krijimi i objektit




Né shembullin toné té klasés Nxenesi:

Nxenesi nxenesi = new Nxenesi();
// formohet objekti i tipit Nxénés me emrin nxenesi.

Mbasi qé komanda paraprake té€ ekzekutohet, objekti nxenesi do té jeté njé mostér e
klasés Nxenesi. Fjala éshté pér objektin qé€ do t&€ ekzistojé "fizikisht". N&é kété ményre,
prej njé klase mund té formohet numri i déshiruar i objekteve, si né shembullin e mépo-
shtém.

Nxenesi nxenesil
Nxenesi nxenesi2

new Nxenesi();
new Nxenesi();

Gjaté secilit krijim té objektit t€ ri ai 1 pérfton kopjet e veta t€ atributeve t& pérkufizuar
me klasén. Prandaj, ¢do objekt i tipit Nxenesi, do t&€ pérmbajé kopjet e veta t& atributeve
emrin, mbiemrin, numriEvidences, emriShkolles, paralelja, notaNgaMatematika. Q&
t’1 qasemi kétyre atributeve pérdoret operatori piké (.), n€ ményrén e méposhtme:

emriObjektit.emriAtributit;
Operatori pika e lidh emrin e objektit me emrin e atributit t€ instancés (mostrés).

Késhtu mund té ndryshoni vlerat e notave nga matematika pér t€ dy nxénésit n€ ményrén
e méposhtme:

nxenesil.notaNgaMatematika
nxenesi2.notaNgaMatematika

5;
3;

Kjo komandé i kumton pérkthyesit q¢ kopjes s€ atributit notaNgaMatematika, qé
ndodhet brenda objektit nxenesil, t’i shogérohet vlera 5, kurse kopjes sé€ atributit no-
taNgaMatematika, qé ndodhet brenda objektit nxenesi2, t’i shoqérohet vlera 3. Eshté
me réndési té theksohet se ndryshimi i atributit t€ njé objekti nuk ndikon né asnjé
ményré né atributin me emér t€ njéjté t& objektit tjetér.

Referenca né objektin nxenesi mund té pérftojé referencén né cilindo objekt qé i takon
klas€s Nxenesi (dhe klasave qé jan€ nxjerré nga klasa Nxenesi, me ¢faré do t’ju njof-
tojmé mé poshté). P.sh.
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Dubhet t& theksohet se nxenesi pérfton referencén né objekt, né t€ cilén tregon nxenesil.
Nuk béhet kopje e veganté pér nxenesi qé€ ka vlerat si atributet né té cilat tregon nxe-
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Pér objektet nxenesi dhe nxenesil thuhet se jané objekte referuese, sep-
se ata pérmbajné referencén, gjegjésisht adresén e objektit.

Pér fshirjen e objektit mjafton q€ ndryshorja, e cila tregon né té, t& thirret
me komandén null (shiko figurén 5.2) ose té krijohet njé objekt tjetér né
té cilin do té tregoj€ po ajo ndryshore (rishtas té shikohet shembulli pa-
raprak né t€ cilin éshté fshiré objekti nxenesi). Lokacioni né memorie né
té cilén nuk tregon asnjé tregues (pointer) do t& lirohet s€ shpejti népér-
mjet mekanizmit "garbage collection", si¢ &shté paraqitur n€ figurén 5.2.

i nxenesi

nxenesi = new Nxenesi(); 450 450
i nxenesil

nxenesi = null; @ 450

/* mbas njé kohe... */

Objekti éshté tani i
panevojshém sepse treguesi
nuk tregon mé né té.

GARBAGE COLLECTION

e

Mbas njé kohe, aktivohet‘
garbage collection dhe
fshihet objekti

nxenesi

Figura 5.2. Fshirja e objekteve né Javé

Shembull. Q& té demonstrojmé punén me objekte, t€ shkruajmé njé
program té téré (q€ pérmban metodén main, me detaje té té cilés do té
njiheni pak mé voné). N& program nevojitet:

té krijohen dy objekte té klasés Nxenesi pér paraqitjen e té€ dhéna-
ve mbi nxénésit: Mark Markaj, nota 5 nga matematika dhe Ana
Malaj, nota 4 nga matematika;

té€ paraqiten t€ dhénat mbi t€ gjith€ nx&nésit e njé rreshti;

duke e thirrur metodén e krijuar mé herét shenoNoten t€ shénohen
notat e reja nga matematika, Markut nota 4, kurse Anés nota 5.

té njehsohet vlera mesatare e notave nga matematika té nxénésve
Markut dhe Anés dhe té paraqitet né€ daljen standarde me mesazh
pérkatés;

T&€ supozojmeé se gjaté hyrjes éshté béré gabimi dhe notat e Markut
dhe t€ Anés jané ndérruar. T€ shénohet komanda qé€ do t& pér-
mirésojé gabimin dhe si rezultat té tregojé notén e re t€ Anés duke
thirrur metodén e krijuar mé herét ktheNotenMatematika.

Cili mekanizém te Java siguron zhdukjen e
objektit gé nuk pérdoret mé?

Mekanizmi i pérmendur quhet garbage
collection (grumbullim mbeturinash),

g€ punon sipas principit té méposhtém:
analizohen objektet e programit dhe
kérkohen ato objekte né té cilat nuk tregojné
mé objektet referente. Koha e nisjes sé
mekanizmit té pérmendur nuk éshté i lidhur
me daljen e objektit nga fusha e rrethit té vet,
por kjo béhet kohé mbas kohe dhe nuk ka
kontroll té drejtpérdrejté té atij g€ pérpunon
programin.
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public class TestNxenesi {

public static void main(String[] args) { Projekti i téré ndodhet né
enec Fle o [Omee ) Mrn A e dosjen
xenesi nxenesil = new Nxenesi(); rijimi i objekteve Teksti/src/KrijimiKlasave/
Nxenesi nxenesi2 = new Nxenesi(); Nxenesiné CD.

nxenesil.emri = "Mark"; // hyrja e té dhénave per nxénésit

nxenesil.mbiemri = "Markaj";
nxenesil.notaNgaMatematika = 5;

nxenesi2.emri = "Ana";
nxenesi2.mbiemri = "Malaj";
nxenesi2.notaNgaMatematika = 4;

System.out.println("Nxenesi: " + nxenesil.emri + + nxenesil.mbiemri

+ "ka notén nga matematika: " + nxenesil.notaNgaMatematika);

// printimi i té dhénave pér nxénésin

System.out.println("Nxenesi: " + nxenesi2.emri + + nxenesi2.mbiemri

+ " ka notén nga matematika: " + nxenesi2.notaNgaMatematika);
nxenesil.shenimiNotaMatematika(4); // thirrja e metodés
nxenesi2.shenimiNotaMatematika(5);

int shuma;

shuma = nxenesil.ktheNotenMatematika() + nxenesi2.ktheNotenMatematika();
// shuma e notave nga matematika

double mesatarja;

mesatarja = shuma / 2; // njehsimin e mesatares, printimi

System.out.println("Nota mesatare nga matematika éshté " + mesatarja);

/* Nota e Anés (nxenesi2) dhe Markut (nxenesil) do t’i ndérrojmé né ményrén e méposhtme:
1. Ndryshores notaA i shogérojmé vlerén e notés sé Anés
2. Nota e re té Anés e merr vlerén e notés sé Markut
3. Nota e re e Markut e merr vlerén e notés paraprake té Anés

(té cilén e kemi mbajtur né mend me emrin notaA) */

int notaA;
notaA = nxenesi2.ktheNotenMatematika();

nxenesi2.shenimiNotaMatematika(nxenesil.ktheNotenMatematika());
nxenesil.shenimiNotaMatematika(notaA);

System.out.println("Nota e re e Anés éshté:
+ nxenesi2.ktheNotenMatematika()); // printimi i notés




Né fillim kemi krijuar dy objekte nxenesil dhe nxenesi2, té ciléve u kemi vendosur vle-
rat e atributeve pérkatése pér emri, mbiemri dhe notaNgaMatematika. Eshté me réndési
té theksohet se ndryshoret nxenesil dhe nxenesi2, € paragesin dy objekte t€ ndryshme,
duhet t€ jené t€ ndryshme, d.m.th. né rast se sé€ pari kemi krijuar objektin nxenesil pér
nxénesin Mark Markaj dhe pastaj kemi pérdorur t& njéjtén ndryshore pér objektin qé
paraget nxénésén Anén Malaj, t€ dhénat pér Markun do t& fshihen.

Komandat pasuese jané pér paraqitjen e t€ dhénave pér nxénésit: né tekst "Nxenesi"
me ndihmén e operatorit + &shté lidhur emri i njérit prej nxénésve (p.sh. nxenesil.
emri), pastaj njé karakter i zbrazét (njé¢ space), dhe mbas €shté shtuar mbiemri dhe
teksti "ka notén nga matematika: " dhe nota e tij nga matematika (vlera numerike).
TE€ theksojmé se rezultati i njéjt€¢ ka mundur té arrihet duke pérdorur disa komanda
System.out.println qé do kishin paraqitur vlerat e secilit atribut njé mbas tjetrit pa ka-
limin né rreshtin e ri.

Né rreshtin vijues thirret funksioni pér shénimin e notés shenoNotenMatematika e tipit
void, qé nuk ka vlera kthyese, kurse si argument hyrés pranon notén qé duhet shénuar.
Prandaj, thirrjen e metodés e kryejmé duke cekur emrin e objektit g€ ndérlidhet né té
dhe mbas operatorit (.) jepet emri i metodés. Parametri hyrés i metodés jepet brenda
kllapave. Si parametér hyrés ka mundur té pérdoret edhe vlera e njé ndryshoreje dhe né
até rast brenda kllapave gjaté thirrjes sé€ metodés jepet emri i ndryshores, si n¢ shem-
bullin e méposhtém:

int nota = 5;
nxenesil.shenoNotenMatematika(nota);

Domethéné, thirrja nxenesil.shenoNotenMatematika(4) e fton metodén shenoNoten-
Matematika t& pérkufizuar me objektin nxenesil, kurse nxenesi2.shenoNotenMatema-
tika(5) e fton metodén shenoNotenMatematika t€ pérkufizuar me objektin nxenesi2,
pavarésisht nga objekti nxenesil.

Kur kryhet komanda nxenesil.shenoNotenMatematika(4), sistemi ekzekutiv i Javés
e dorézon kontrollin e kodit té pérkufizuar brenda metodés shenoNotenMatematika()
brenda objektit nxenesil. Mbas qé ekzekutohen komandat brenda metodés shenoNo-
tenMatematika(), kontrolli i kthehet ftuesit t&€ metodés, kurse ekzekutimi i programit
vazhdon nga rreshti i programit € vijon mbas thirrjes.

Mg tutje, pér njehsimin e vlerés mesatare t€ notés sé¢ Markut dhe Anés nga matematika
nevojitet t€ njehsojmé shumén e notave t&€ tyre dhe ta pjesétojmé me 2. Késhtu, pér-
kufizojmé dy ndryshore: shuma dhe mesatarja, ndryshoren e paré té tipit int (tipit té
njéjte si atributi notaNgaMatematika), kurse ndryshoren e dyté té tipit double (sepse
gjaté pjesétimit me 2, rezultati €shté numér real). Ndryshorja shuma duhet t& paraqesé
shumén e vlerave t€ notave, ashtu qé népérmjet.

nxenesil.ktheNoténMatematika() + nxenesi2.ktheNoténMatematika()

pér té dy objektet thirret metoda ktheNotenMatematika() qé i kthen (jep si rezultat)
notat e tyre nga matematika dhe i mbledh. Komandat e ardhshme njehsojné vlerén me-
satare dhe e paraqgesin né daljen standarde.

Pér ndérrimin e vlerave t€ notave nga matematika t€ Markut dhe t€ Anés (Marku i pa-
raqitur me objektin nxenesil ka notén 4, kurse Ana e paraqitur me objektin nxenesi2 e
ka notén 5) nevojitet t€ kryhen veprimet e méposhtme:

= T& mbahet n€ mend nota e Anés né njé ndryshore ndihmése (né€ rastin toné béhet
fjalé mbi ndryshoren notad qé pérfton vlerén 5 si vleré kthyese té€ metodés kthe-
NotenMatematika() t€ objektit nxenesi2).




Nota e re e Anés ésht€ nota aktuale ¢ Markut: duke thirrur metodén shenoNotenMatematika()
mbi objektin nxenesi2 €shté vendosur vlera e re e atributit notaNgaMatematika. Argumenti
hyrés i késaj metode éshté nota ¢ Markut, vlerén e té cilés e merr nota ¢ Anés, dhe ky éshté
rezultati i metodés ktheNotenMatematika() mbi objektin nxenesil (né rastin toné b&het fjalé pér
notén 4). Vlera e notés s¢ Markut ka mundur t€ ruhet né€ njé ndryshore ndihmése, p.sh. notaM,
e cila mbas késaj dorézohet si argument hyrés; d.m.th.

nxenesi2.shenoNotenMatematika(nxenesil.ktheNotenMatematika());

&shté ekuivalente (e njévlershme) me

int notaM = nxenesil.ktheNotenMatematika();
nxenesi2.shenoNotenMatematika(notaM);

Nota e re e Markut merr vlerén e notés sé€ vjetér t&€ Anés, q€ e kemi mbajtur né mend paraprakisht
(né ndryshoren notaA té cilés i éshté shoqéruar vlera 5 si nota paraprake ¢ Anés nga matematika).

Eshté me réndési té pérmendet, se né rast se paraprakisht nuk éshté mbajtur né mend nota e Anés, dhe
nése nota e re e saj éshté ajo e Markut, do té zhduket informacioni mbi notén paraprake t& Anés dhe
nuk do t€ mund t’i shogérohet Markut. Ké€shtu me komandat e méposhtme, Anés i shogérohet nota e
Markut, kurse nota e Markut mbetet e pandryshuar:

nxenesi2.shenoNotenMatematika(nxenesil.ktheNotenMatematika());
nxenesil.shenoNotenMatematika(notaA);

Paraqitja ilustruese e gjendjes né memorie mbas ekzekutimit t€ komandave té pérmendura &shté pa-
raqitur né tabelén e méposhtme.

nxenesil
nxenesil.emri = "Mark"; emri: Mark
nxenesil.mbiemri = "Markaj"; mbiemri: Markaj
nxenesil.notaNgaMatematika = 5; notaNgaMatematika: 5

nxenesi2
nxenesi2.emri = "Ana"; emri: Ana
nxenesi2.mbiemri = "Malaj"; mbiemri: Malaj
nxenesi2.notaNgaMatematika = 4; notaNgaMatematika: 4

notaA
int notaA;

notaA
notaA = nxenesi2.ktheNotenMatematika(); 4

nxenesi2

emri: Ana
nxenesi2.shenoNotenMatematika(nxenesil.ktheNotenMatematika()); mbiemri: Malaj

notaNgaMatematika: 5

nxenesil

emri: Mark
nxenesil.shenoNotenMatematika(notaA); mbiemri: Markaj

notaNgaMatematika: 4




N¢é fund, vlera e notés sé Anés paraqitet né¢ daljen standarde duke thirrur System.out.
println t& cilés si parametér hyrés i jepet mesazhi "Nota e re e Anés &shté: " dhe vle-
ra kthyese e metodés ktheNotenMatematika().Vlera kthyese e metodés ktheNotenMa-
tematika() mund té ruhet né njé ndryshore (p.sh. ndryshNota) dhe kjo t’i dorézohet
System.out.printin, d.m.th.

System.out.println("Nota e re e Anés éshté: " +
nxenesi2.ktheNotenMatematika());

éshté ekuivalente me

int ndryshNota = nxenesi2.ktheNotenMatematika();
System.out.println("Nota e re e Anés éshté: " + ndryshNota);

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cili éshté dallimi ndérmjet klas€s dhe objektit?
2. Cfaré éshté rezultati i deklarimit: Nxenesi nxenesi = new Nxenesi (); ?
3. Siu qgasemi elementeve té objekteve (té jepet njé shembull)?

4. A mund t€ krijohen mé shumé objekte (nxenesil, nxenesi2) né ményrén e méposhtme:

Nxenesi nxenesil, nxenesi2 = new Nxenesi();

nxenesil.shenoNotenMatematika(5);

Cfaré do té jeté rezultati i ekzekutimit t€ komandés s€ fundit?

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. Krijo klasén TestLojtari g€ pérmban vet€ém metodén main e cila:

= Kirijon dy objekte pér paraqitjen e t€ dhénave mbi lojtarét: Lionel Messi, Barcelona, numri me-
satar i golave 1,6 dhe David Bekam, Milan, numri mesatar i golave 1,03.

= [ paraget t€ dhénat mbi lojtarét: emrin, mbiemrin dhe emrin e ekipit n€ njé rresht, kurse numrin
mesatar té golave né rreshtin tjetér.

= Mesi mori njé oferté€ mé t& mir€ n€ ekipin e futbollit Real Madrid, té cilén e pranoi. Duke thirrur
metodén pérgjegjése té evidentohet kalimi i tij né€ ekipin e ri.




Niveli i qasjes

Modifikuesi i qasjes

Projekti ManarProjekti. Krijo klasén TestManari qé pérmban vet€ém metodén main e
cila:

= Ikrijon dy objekte pér paraqitjen e t€ dhénave mbi macen Xheri me moshé njé vit
e gjysmé dhe genin Ar¢i me moshé njé vit.

= [ tregon té dhénat mbi manarét parapraké.

= Duke thirrur metodén zmadhoMoshen evidenton qé kané kaluar dy muaj dhe pa-
raqet moshén e re t€ manaréve.

Projekti QytetetProjekti. Krijo klasén TestQyteti q¢€ pérmban vetém metodén main e cila:

= Krijon objektet pér paraqitjen e t€ dhénave mbi qytetet: Podgorica qé ka 139 100
banoré, ka kampusin universitar dhe numrin postar 81 000; Bijello Pole, 17 100
banoré€, nuk ka kampusin universitar.

= Nga Bijello Pole jané shpémgulur 151 banoré né Podgoricé, qé€ duhet t€ eviden-
tohet.

= | paraget t€ dhénat mbi numrin e banoréve té Podgoricés dhe Bijello Poles dhe
pér sa dallojné ata numra.

5.4. Kontrollii gasjes (public, private, protected)

Njé prej pérparésive themelore t€ pérdorimit té& objekteve manifestohet né faktin se
objekti nuk ka detyrim t&€ zbulojé€ té gjitha atributet dhe sjelljet (metodat). N& softuerin
e projektuar mir€ t€ OO, objekti duhet té zbulojé vetém detajet ¢ domosdoshme pér
komunikim, kurse ato q€ nuk jané té réndésishme pér pérdorim duhet t€ fshehen nga
objektet e tjera. Kjo quhet enkapsulacion. Pér shembull, objekti gé njehson katrorin
e njé numri duhet t€ sigurojé metodat pér pérftimin e rezultatit. Mirépo, atributet e
brendshme dhe algoritmet, qé pérdoren pér njehsimin e katrorit, nuk duhet té jené né
dispozicion té objektit &€ bén thirrjen.

Kjo sigurohet me kontrollin e qasjes sé elementeve t€ klasés qé jepen gjaté deklarimit.
Specifikuesit e qasjes s€ Javés jan€ public (publik), private (privat) dhe protected (i
mbrojtur). Specifikimi i protected ka kuptim vetém gjaté trashégimit. Pérshkrimi i té
gjitha specifikimeve ésht€ dhéné né tabelén 5.1.

Tabela 5.1. Nivelet Java té qasjes

Pérshkrimi

(fjala kyce)

Publik
Privat
I nénkuptuari (me

paketé)

| mbrojturi

public Klasa, atributi ose metoda gé jané té shénuara né kété ményré jané té dukshme kudo

dhe kané gasje té qarté.

private Atributi ose metoda gé jané shénuar né kété ményré jané té dukshém né kuadér té

klasés né té cilén jané shénuar.

(nuk shkruhet asgjé) Klasa, atributi ose metoda gé jané té shénuar né kété ményré jané té dukshém vetém

né kuadér té paketés né té cilén jané shénuar.

protected Eshté i njéjté si niveli i paketés i qasjes, vetém qé dukshmeéria zgjerohet né té gjitha

klasat nga paketat e tjera gé trashégojné klasén e cila éshté e mbrojtur ose pérmban
elementin mbrojtés.



Specifikuesi i qasjes i paraprin specifikimit té tipit t€ anétarit. Me t€ duhet t€ fillojé
deklarimi i anétarit té klasés.

Pér shembull:
public int i
private double j;

private int metodalme(int a, char b) {//...}

Q¢ t€ mund t€ kuptojmé rezultatet e qasjes publike dhe private, t€ veprojmé si mé poshté:

Shembulli 2. Klasés Nxenesi i shtojmé atributin publik username dhe atributin privat
password, si dhe metodat kthePaswword dhe shenoPasword pér kthimin dhe shénimin
e vlerés sé atributit password.

ME tutje, pérkufizojmé klasén testDrejtaQasjes e cila pérmban vet€ém metodén main.
Brenda metod€s main té krijohet objekti q€ paraget nxénésin Mark Markaj, username i
té cilit &shté mark.Markaj, kurse password-i XXX.

TE pérpigemi t’i qasemi password-it t&€ nxénésit Mark Markaj.
class Nxenesi {

String emri;

String mbiemri;

public String username;

private String password;

String kthePassword() {

return password;

void shenoPassword(String newPassword) {
password = newPassword;

class TestDrejtaQasjes {
public static void main(String[] args) {
Nxenesi nxenesi = new Nxenesi();

nxenesi.emri = "Mark"; /* atributeve emri, mbiemri dhe username
mund t’u gaset drejtpérdrejt */

nxenesi.mbiemri = "Markaj";
nxenesi.username = "mark.markaj";

nxenesi.password = "XXX"; /* kjo komandé nuk éshté né rregull,

do té shkaktojé gabim */

LA/

Cdo klasé gé fillon me fjalén
kyce public duhet té ruhet
né skedar (fajll) gé ka emrin
e njéjté si dhe klasa si dhe
ekstensionin .java.

Deklarimi i mé shumé se
njé klase public né té
njéjtin skedar sjell deri te
gabimi gjaté pérkthimit té
programit.

LA/

o]

1 [The field Nxenesi.password is not visible|

Kompaijleri Java na ka
térhequr vémendjen se
ekziston gabimi, kurse

pér llojet e gabimeve dhe
deklarimin e tyre automatik
do té flitet né kapitullin X.




®©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
KontrolliQasjes/Nxenesi
né CD.

Konstruktorét (L))

Konstruktoréte ()
nénkuptuar

nxenesi.shenoPassword("XXX"); /* ndryshores password duhet t’i

qaset népérmjet metodés
shénoPassword */

n non

System.out.println("Nxenesi: " + nxenesi.emri +

+ nxenesi.mbiemri +
n n

+ nxenesi.username +
+ nxenesi.kthePassword());

Nga shembulli i dhén€ shihet se atributit privat password nuk mund t’i qaset
drejtpérdrejté, por vetém népérmjet metodave pérkatése kthePassword dhe shenoPa-
ssword.

5.4.1. Konstruktorét

Kemi cekur mé herét se gjaté inicializimit t€ objektit t€ ri rezervohet hapésir€ n€ memo-
rie né té cilén do t&€ vendoset objekti i klasés s¢ dhéné dhe vlerat e inicializuara té atri-
buteve t€ tyre. N rastin e pérgjithshém, mund té jeté shumé e lodhshme té inicializohen
vlerat e t€ gjitha atributeve né vlerat e déshiruara, prandaj né Javé lejohet p&rdorimi i
konstruktoréve, detyra e té ciléve éshté pikérisht inicializimi i atributit instance.

Konstruktori Eshté sipas ményrés s€ shénimit i ngjashém me metodén, sepse
mund t&€ pérmbajé komanda té ¢farédoshme, mirépo, pér dallim nga metoda,
nuk mund té thirret drejtpérdrejt, por kété e bén Java né ményré automatike
gjaté krijimit t€ objektit t€ ri me komandén new.

Konstruktorét né pamje t€ paré duken shumé té cuditshém, sepse krahas tyre nuk jepet
tipi privat i t€ dhénave, madje as tipi void. Ai tip i t€ dhénave nuk &€shté i nevojshém,
sepse konstruktorét né t&€ vérteté kthejné tipin e t€ dhénave qé i pérgjigjet veté klasés.

Me fjalé t€ tjera, detyra e konstruktorit Eshté g€ t€ inicializojé objektin né
procesin e krijimit t€ tij, d.m.th. mbas komandés new menjéheré ekziston
objekti i gatshém pér pérdorim.

Gjithashtu g€ Java t€ njohé konstruktorin, ai duhet t&€ keté emrin e njéjté si edhe veté
klasa. Klasa mund té keté€ mé shumé konstruktoré dhe ata dallohen vetém sipas parame-
trave hyrés (numrit dhe/ose tipit).

N¢ qofté se konstruktori nuk shénohet né ményré eksplicite, Java krijon konstruktorin
e nénkuptuar i cili nuk pranon asnjé parametér hyrés dhe u shogéron atributeve, vlerat
fillestare té nénkuptuara, té cilat pér tipat primitive byte, char, short, int, long,
float dhe double jané té barabarta me 0, pér tipin boolean €shté false, kurse pér
tipat e referencés vlera éshté null.

Né shembullin toné té klas€s Nxenesi, rezultati i krijimit t€ objektit duke thirrur kon-
struktorin e nénkuptuar &shté paraqitur né figuré.



class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemrij;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;

numri i notaNga
; evidencés emri mbiemri shkolla paralelja Matematika
Nxenesi nxenesi = nxenesi

new Nxenesi(); 30 0 null null null null 0

Shembulli 3. T€ ndryshohet kodi paraprak pér krijimin e klasés Nxenesi, ashtu qé té
pérmbajé konstruktorin i cili pér vlerat e nénkuptuara t€ atributeve emri dhe mbiemri té
vendosé "i panjohur", pér atributin shkolla t&¢ vendos€ "Gjimnazi", kurse pér atributin
paralelja "IV 1". Vlerat e nénkuptuara t€ numriEvidences dhe notaNgaMatematika,
jané si mé herét, 1 dhe 5 (sipas radhés).

class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemri;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;

public Nxenesi() { // konstruktori
numriEvidences = 1;
emri = "i panjohur";
mbiemri = "i panjohur";
shkolla = "Gjimnazi";
paralelja = "IV-1";
notaNgaMatematika = 5;

}
}
Ngjashém si metodat, konstruktorét gjithashtu mund té pranojné€ parametrat, d.m.th.
argumentet hyrése. Njé prej mangésive t€ qarta t€ shembullit paraprak éshté qé té gjithé (L)) Konstruktori
nxénésit gjithmoné kané pasur emrin e nj&jté té evidencés dhe notén 5 nga matematika. parametrik

Prandaj mund t€ formojmé konstruktorin g€ pranon parametrat (t€ ashtuquajturit kon-
struktorét parametrik):

class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemri;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;




Nxenesi nxenesi1 =
new Nxenesi(13, 5);

Nxenesi nxenesi2 =
new Nxenesi(15, 3);

Fjalakyce THIS (L))

public Nxenesi(int nrEv, int notaMat) {

numriEvidences =

emri = "i
mbiemri =

nrev;
panjohur";

"i panjohur";
shkolla = "Gjimnazi";
paralelja = "IV-1";
notaNgaMatematika =

notaMat;

// konstruktori

kurse mé voné gjaté krijimit té€ objekteve do t€ pérmendim menjéheré vlerat fillestare té
atributeve té dhéna té instancave té caktuara:

Nxenesi nxenesil =
Nxenesi nxenesi2 =

new Nxenesi(1
new Nxenesi(1

3y B)f
5, 3);

notaNga
nxenesi numriEvidences emri mbiemri shkolla paralelja Matematika
30 13 I panjohur | I panjohur | Gjimnazi Iv-1 5
~—_—-"
notaNga
nxenesi numriEvidences emri mbiemri shkolla paralelja Matematika
80 15 I panjohur | I panjohur | Gjimnazi Iv-1 3
~—_—-"

5.4.2. Fjala kyce this

Nganjéheré €shté e nevojshme g€ metoda té tregojé né objektin q€ e ka thirrur. Java e
mundéson njé gjé té tillé népérmjet fjalés kyce this. Fjala kyge this mund t& pérdoret
brenda cilésdo metod€ qé té tregohet né objektin aktual. Kjo domethéné se this éshté
gjithmoné referencé né objektin pér té cilin éshté thirrur metoda.

T& shikojmé, klasén Nxenesi, pak t€ ndryshuar:

class Nxenesi {
int notaNgaMatematika = 4;
public void ndryshoNoten(int ndryshimi) {
notaNgaMatematika = notaNgaMatematika
/* kemi mundur té shkruajmé
this.notaNgaMatematika = this.notaNgaMatematika + ndryshimi;
gé nénkupton se this tregon né objektin aktual i cili
ka thirrur metodén ndryshoNoten */

+ ndryshimi;

}

public static void main(String[] args) {
Nxenesi nxenesil = new Nxenesi();
Nxenesi nxenesi2 = new Nxenesi();
nxenesil.ndryshoNoten(1); // linja 1
nxenesi2.ndryshoNoten(-1); // linja 2



Metoda ndryshoNoten si argument hyrés pranon vlerén pér t€ cilén nxénési e ka
zmadhuar/zvogéluar notén nga matematika dhe vlerén e notés sé re e vendos pér vleré
té atributit notaNgaMatematika. Pamja e memories operative éshté paraqitur né figuré.
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ndryshoNoten:: this

Figura 5.3. Fjala kyce this

Tani shikojmé konstruktorét e méposhtém té klas€s Nxenesi, pak té ndryshuar:

// jala kyge this nuk éshté e nevojshme té pérdoret

Nxenesi(String emriNxenesit, String mbiemriNxenesit, int nrkv) {
this.emri = emriNxenesit;
this.mbiemri = mbiemriNxenesit;
this.numriEvidences = nrEv;

} LA/

Shumé programues

// Fjala kyge this éshté e domosdoshme té pérdoret pikérisht me q@llim i japin

emrat e njéjté parametrave

Ucenik(String emri, String mbiemri, int numriEvidentues) { dhe atributeve té instancés,
this.emri = emri; duke sqaruar se né até
this.mbiemri = mbiemri; ményré zmadhohet
this.numriEvidences = numriEvidentues; qartésia e programit,

} mirépo gjithmoné jané té

kujdesshém dhe pérdorin

operatorin this.

N¢é konstruktorin e paré, pérdorimi i fjalés kyge this nuk &sht€ i nevojshém, ajo vetém
né ményré eksplicite tregon se atributet me t€ cilat pérkufizohen vlerat i takojné objektit
aktual (d.m.th. instancés).

Né anén tjetér, e dimé se n€ Javeé nuk &shté i lejueshém deklarimi i dy ndryshoreve loka-
le me t€ njéjtin emér brenda mjedisit t€ nj&jt€. Mirépo, emrat e ndryshoreve lokale dhe
argumenteve formale t€ metodave mund t€ pérputhen me emrat e atributeve té klasave.
N¢ até rast, ndryshoret lokale dhe parametrat e metodés e fshehin atributin me té njéjtin
emér té instancés.




©

Projekti i téré ndodhet

né dosjen Teksti/src/
KontrolliQasjes_kontruktor/
Nxenesi né CD.

Prandaj né konstruktorin e dyté, ku jan€ pérdorur emrat e nj&jté t€ parametrave té kon-
struktoréve si dhe t€ atributeve té klas€s Nxenesi, €shté¢ e domosdoshme pérdorimi i
operatorit this gé€ t€ béhet gasja e atributeve pérkatése. P.sh.

this.emri = emri;

ku this.emri paraget vlerén e atributit t& objektit aktual, kurse emri €shté vlera e para-
metrit hyrés té konstruktorit.

Shembulli 4. Klasés Nxenesi t’1 shtohet njé konstruktor me katér argumente hyrése qé
paraqesin sipas radhés vlerat pér: numrin e evidencés, emrin, mbiemrin dhe notén nga
matematika. Ky konstruktor duhet t’u shoqérojé vlerat atributeve pérkatése, kurse atri-
buteve té tjera t’u shoqérojé vlerat "e panjohur".

T€ pérkufizohet klasa TestNxenesi q€ do t€ krijojé objektin nxenesi dhe menjéheré
népérmjet konstruktorit do t’i shoqérojé vlerat emrin Mark, mbiemrin Markaj, notén
nga matematika 5, numrin e evidencés 25.

class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemri;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;

public Nxenesi(int numriEvidences, int notaNgaMatematika) {

/* konstruktori i krijuar né shembullin 3 éshté ndryshuar me
géllim gé té pérdor operatorin this */

this.numriEvidences = numriEvidences ;

this.emri = "e panjohur";

this.mbiemri = "e panjohur";

this.shkolla = "Gjimnazi";

this.paralelja = "IV-1";

this.notaNgaMatematika = notaNgaMatematika;

public Nxenesi(int numriEvidences, String emri, String mbiemr,
int notaNgaMatematika) { // konstruktori i ri
this.numriEvidences = numriEvidences;
this.emri = emri;
this.mbiemri = mbiemr;
this.shkolla = "e panjohur";
this.paralelja = "e panjohur";
this.notaNgaMatematika = notaNgaMatematika;

class TestNxenesi ({
public static void main(String[] args) {
Nxenesi nxenesi = new Nxenesi(25, "Mark", "Markaj", 5);



Sic éshté sqaruar mé herét, pér shkak t€ emrit t& njéjté t€ parametrave hyrés né kon-
struktorin e dyté, si emra té atributeve pérkatése, éshté i domosdoshém pérdorimi i
fjalés s€ rezervuar this. Pér shogérimin e vlerés atributeve klasa dhe lendaPreferuar,
pérdorimi i fjal€s this nuk &shté i domosdoshém.

Klasa Nxenesi tani pérmban dy konstruktoré, njérin pa vlera hyrése dhe t€ dytin me dy
vlera hyrése. Si¢ e shihni, né Javé €shté¢ e mundshme t€ krijohen mé shumé konstruk-
tor€ t€ sé nj&jtés klasé, mirépo duhet t€ pérmbajné numér t€ ndryshém parametrash,
ose numér t€ nj&jté parametrash, por té tipave t€ ndryshme. Kjo mundgsi éshté e njohur
me emrin mbivendosja e konstruktoréve. Gjaté krijimit t& objekteve, sipas parametrit
hyrés pércaktohet se cili konstruktor thirret pér inicializimin e tyre.

// thirrja e konstruktorit té paré
Nxenesi nxenesil = new Nxenesi(13, 5);

// thirrja e konstruktorit té dyté
Nxenesi nxenesi2 = new Nxenesi(15, "Ana", "Malaj", 3);

5.4.3. Metodat Get dhe set

Si¢ éshté sqaruar paraprakisht, disa atributeve t€ klas€s u shogérohet e drejta ¢ qasjes
private me g€llim g€ t€ "fshehen" dhe t&€ mbrohen nga qasja prej klasave té tjera.
Pér ato atribute té klasés, t€ cilave megjithaté déshirojmé t’u mund€sojmé leximin ose
ndryshimin e vlerave jashté klasés konkrete, pérdoren metodat get dhe set ose, mé po-
pullore geterét dhe seterét.

Metoda get pérdoret pér leximin e vlerave t€ atributit t€ dhéné (kthen vlerén
e atributit), kurse metoda set ka pér parametér vlerén q€ e vendos si vleré té
re té atributit.

Gjaté krijimit t€ metod€s, e cila do té kthejé vlerén e atributit t€ dhéné, shumé progra-
mues do té pérdornin emértime t€ ndryshme, té tipit "merre...", "ktheje...". Mirépo qé t&
zgjidhet ky problem dhe té realizohet uniteti né emértimin e metodave té cilat kthejné
vlerén e njé atributi, JavaBeans specifikimi pérkufizon rregullén e krijimit t€ emrave né
formén getEmriAtributit. Pérjashtimi i vetém jané get metodat pér atributet Boolean,
emértimi i t€ cilave &shté isEmriAtributit. Né ményré t€ ngjashme, set metodat kané
emértimin setEmriAtributit, q¢ vlen pér atributet e ¢do tipi.

Shembulli 5. Né pjesén e méposhtme té kodit té sqarohet dallimi midis ményrave //1
dhe //2 pér qasjen e atributit emri.

public class Shembulli {
private String emri;

public String getEmrin() {

return emri;

public void setEmri(String emri) {
this.emri = emri;

Nocion mé i gjeré

se mbivendosja e
konstruktoréve éshté
mbivendosja e metodave
(anglisht method
overlapping). Né Javé éshté
e mundshme té krijohen

dy ose mé shumé metoda
gé kané emra plotésisht té
barabarté dhe njékohésisht
ndodhen né té njéjtén
klasé. Mirépo, duhet té
kené numér té ndryshém
parametrash ose numér té
barabarté parametrash por
té tipave té ndryshme.
Shembuj té kétyre
metodave mund té gjeni
né Pérmbledhje.

QN Metodat
get dhe set

€

=
Java JAVA
BEANS




Projekti i téré ndodhet né
dosjen Teksti/src/
KontrolliQasjes_
SetGetMetoda né CD-né.
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Projekti i téré ndodhet né
dosjen Teksti/src/
KontrolliQasjes_
SetGetMetode/Punesuarit
né CD-né.

public class TestShembulli {
public static void main(String[] args) {
Shembulli objekti = new Shembulli();
objekti.setEmri("Hana"); // 1
objekti.emri = "Mirani"; /] 2

N¢ klasén TestShembulli béhet pérpjekja t’1 qaset vlerés s€ atributit emri t€ instancés
objekti t& klas€s Shembulli. Meqenése niveli i qasjes s€ atributit emri Eshté private,
rrjedh se vlerén e re t€ kétij atributi mund ta vendosim vetém duke thirrur sef metodén,
setEmri. Domethéné me komandén //1 pér vleré té atributit emri vendoset Maja, kurse
komanda //2 paraget gabim pér shkak t€ drejtés sé qasjes:

1 [The field Shembulli.emri is not visible|

Shembulli 6. Té formohet klasa publike Tépunesuarit q¢ ka:
= Atributin privat emriMbiemri.
= Atributin privat rroga, q€ paraget rrogén ¢ té punésuarit.

= Atributin privat drejtori, ¢ mund té keté vlerén true, nése i punésuari &shté
drejtor, né€ t€ kundértén €shté false.

= Metodat pérkatése set dhe get pér t€ gjitha atributet.

public class Punesuarit {
String emriMbiemri;
double rroga;
Boolean drejtori;

public String GetEmriMbiemri() {
return emriMbiemri;

}

public void setEmriMbiemri(String emriMbiemri) {
this.emriMbiemri = emriMbiemri;

}

public double getRroga() {
return rroga;

}

public void setRroga(double rroga) {
this.rroga = rroga;

}

public Boolean isDrejtori() {
return drejtori;

}

public void setDrejtori(Boolean drejtori) {
this.drejtori = drejtori;



Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Kur thirren konstruktorét?

2. Cili éshté dallim kryesor ndérmjet konstruktorit t€ nénkuptuar dhe atij parametrik?

3. Té sqarohet domethénia e fjalés kyce this.

4. Cfaré domethéné mbivendosja e metodave?

5. A mund té pérputhen konstruktorét?

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. Klas€s Lojtari shtoji:

Konstruktorin q€ si argument pranon vetém emrin dhe mbiemrin e lojtarit dhe e
vendos pér vleré t& atributit emriMbiemri, kurse pér atributet ekipiFutbolit dhe
nrGolave vendos sipas radhés vlerat "e panjohur" dhe 0.

Konstruktorin qé pér argument pranon vlerat pér t& gjitha atributet dhe i vendos
pér vlerat e atributeve pérkatése.

Metodat publike set dhe get pér secilin prej atributeve.

Projekti ManariProjekti. Klas€s Manari shtoji:

Konstruktorin qé pér argument pranon llojin dhe racén e manarit dhe i vendos
pér vleré t€ atributeve lloji dhe raca, pastaj pér atributin mosha vendos vlerén 0.

Konstruktorin qé si argument i pranon vlerat pér t€ gjitha atributet dhe i vendos
pér vlerat e atributeve pérkatése.

Metodat publike set dhe get pér secilin prej atributeve.

Projekti QytetetProjekti. Klas€s Qyteti shtoji:

Konstruktorin qé pér argument pranon emrin e qytetit dhe numrin postar dhe i
vendos pér vleré t€ atributeve emri dhe nrPostar, pastaj pér atributin nrBanorve
dhe kampusiUniversitar vendos vlerat 0 dhe false, sipas radhés.

Konstruktorin qé si argument i pranon vlerat pér té gjitha atributet dhe i vendos
pér vlerat e atributeve pérkatése.

Metodat publike set dhe get pér secilin prej atributeve.




Fjala e rezervuar static 7ay))

Cfaré do té ndodhé nése pérpara main() lihet
jashté static dhe/ose public?

Pérgjigjja: Programi do té kompilohet,
mirépo te nisja e tij do té paragitet mesazhi:
Exception in thread ‘main’ java.lang.
NoSuchMethodError:main

5.5. Metoda main

Né shumé shembuj deri tani kemi pérdorur metodén main, q€ tani do
ta sqarojm€ mé holl€sisht. N¢& fillim kemi cekur, se para se té fillojé
pérkthimi i programit té Javés, ai duhet té ruhet né skedarin qé€ ka emrin
e njéjté si dhe klasa e programit t€ Javés qé pérmban metodén static
main() q€ niset e para gjaté ekzekutimit t€ programit.

S€ pari té sqarojmé ¢faré domethéné ka fjala e rezervuar static.

Kur paraqitet nevoja qé€ njéri prej elementeve té klasé€s t€ mund t’i
shogérohet, si pér objekte t€ klasés t€ cilés i takon, po ashtu edhe pér
objekte t& klasave t& tjera, para tij vendoset fjala kyce static. Késhtu
static elementi né qofté se &shté:

= atribut, sillet si ndryshore globale,
= metodé, sillet si metodé globale.

Sikur metoda main() nuk do té ishte static metodg, thirrja e programit
nuk do té mund té ekzekutohet sepse jo-static metodat mund té thirren
vetém mbas krijimit t€ objektit, i cili do t’i thirrasé.

Shembulli 7. T¢ krijohet klasa festNxenesi e cila ka vet€ém metodén
main. Né metodén main té krijohet njé objekt i klasés Nxenesi emri i
té cilit éshté Mark, mbiemri Markaj, numri i evidencés (né ditar) 25
dhe ka notén 5 nga matematika. Gjithashtu, t€ paraqgiten té dhénat mbi
nxénésin; emri dhe mbiemri n€ njé rresht, kurse nota nga matematika
me mesazhin pérkatés né rreshtin e dyté.

LK public class TestNxenesi {

Metodave brenda objektit public static void main(String[] args) {

i gasemi gjithashtu me
ndihmén e operatorit (. );
né qofté se metoda ka

Nxenesi nxenesil = new Nxenesi(25, "Mark", "Markaj", 5);

vlerén kthyese, ajo fillimisht /* krijimi i objektit népérmjet konstruktorit té

duhet té vendoset né
ndryshoren ndihmése, dhe
mé tutje mund té pérdoret.
Ndryshorja ndihmése sé
pari pérkufizohet ashtu qé
té keté tip té njéjté si vlera

System.out.println("Nxenesi:

krijuar né seksionin 5.4.1 5.4.1 */

" non

+ nxenesil.emri +
+ nxenesil.mbiemri);

kthyese e metodés. System.out.println("Nota nga matematika: "
+ nxenesil.notaNgaMatematika);
}
}
LA/
@ Né fund, kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
metodaMain né CD-né.

Nxenesi: Mark Markaj
Nota nga matematika: 5




Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. Krijo klasén TestLojtari qé pérmban metodén main pér testim

té metodave té krijuara.

Projekti ManariProjekti. Krijo klasén TestManari q¢ pérmban metodén main pér te-

stim t€ metodave té krijuara

Projekti QytetetProjekti. Krijo klasén TestQyteti qé pérmban metodén main pér testim

té metodave té krijuara.

5.6. Bazat e trashégimit

Mg herét, né€ kapitullin IV kemi sqaruar konceptin e trashégimit si njé
nga konceptet mé té réndésishme t€ OO. Tani do sqarojmé se si imple-
mentohet (realizohet) hierarkia e klasave.

Sintaksa themelore pér deklarimin e nénklasés qé trashégon mbiklasén
éshté:

class Nenklasa extends Mbiklasa §
// trupi i klasés
}

Principi i trashégimit m& s€ thjeshti mund t€ paraqitet n€ shembull,
prandaj le t’i kthehemi shembullit t€ klas€s soné Nxenesi dhe klas€s
NxénosilT qé e trashégon até. Né kapitullin IV kemi pérmendur se:

= klasa Nxenesi pérmban atributet numriEvidences, emri, mbiemri,
emriShkolles, paralelja, notaNgaMatematika, si dhe metodat per-
fagesimiProfesionit me t€ cilén paraqitet mesazhi: "Mbas pérfun-
dimit t& shkollés s&€ mesme kemi kualifikimin e mesém profesio-
nal t& njohur nga Enti pér punésim i Malit t& Zi."

= klasa NxenesilT, krahas atributeve té trashéguara, ka edhe atribu-
tin notaProgramimi, kurse metoda perfagesimiProfesionit paraget
mesazhin: "Né shkollén e mesme jam takuar me shumé fusha té
zbatimit t€ ICT-se, kurse nota ime nga programimi éshté " nota-
Programimi.

Tani do t€ krijojmé t€ dy klasat, si dhe klasén TestNxenesit qé pérmban
metodén main né kuadér té sé cilés do té krijojmé objektet e klasés Nxe-
nesi dhe NxenesilT dhe tregojmé punén e metodés perfagesimiProfesi-
onit. Pér shkak té hapésirés s¢ kufizuar pér kod, klasés Nxenesi do t’i
pérkufizojmé vetém atributet emri, mbiemri, notaNgaMatematika. Kodi
i téré do t€ jeté publik, prandaj nuk do t€ shénojmé metodat pérkatése
get dhe set.

8 Trashégimi i klasés

L/

Pérparésia e trashégimit nuk pérfshihet
vetém me faktin se koha gjaté shénimit té
kodit zvogélohet, sepse pérdoret pjesa e
shénuar e kodit né fillim mé shumé heré, por
edhe né faktin se né até ményré shkurtohet
koha e testimit!




class Nxenesi { // krijimi i mbiklasés Nxenesi
String emri;
String mbiemri;
int notaNgaMatematika;

void perfagesimiProfesionit() {
System.out.println("Mbas pérfundimit té shkollés sé mesme kemi " +

"kualifikimin e mesém profesional té njohur " +
“nga Enti pér punésim i Malit té zi!");

class NxenesiIT extends Nxenesi {
// krijimi i klasés NxenesiIT gé trashégon klasén Nxenesi
int notaProgramimij;

void perfagesimiProfesionit() {

System.out.println("Gjaté shkollés sé mesme jam njoftuar me

"

+ "fushat e ndryshme té zbatimit té ICT-sé, kurse

+ "nota ime nga programimi éshté:
+ this.notaProgramimi);

class TestNxenesit {

public static void main(String[] args) {
Nxenesi nxenesil = new Nxenesi();
NxenesiIT nxenesi2 = new NxenesiIT();

nxenesil.emri = "Mark"; // mbiklasa mund té pérdoret né ményré té pavarur
nxenesil.mbiemri = "Markaj";
nxenesil.perfagesimiProfesionit();

nxenesi2.emri = "Ana";

nxenesi2.mbiemri = "Gjokaj";

/* nénklasa ka gasje té gjithé elementeve té trashéguar nga mbiklasa */
nxenesi2.notaProgramimi = 5;

nxenesi2.perfagesimiProfesionit();

LA/

Né fund, kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/

BazatTrashegimit né
CD-né. nota ime nga programimi éshté: 5

Mbas pérfundimit té shkollés sé& mesme kemi kualifikimin e mesém
profesional té njohur nga Enti pér punésim i Malit té Zi!

Né shkollén e mesme jam takuar me shumé fusha té zbatimit té ICT-se, kurse




Né ményré analoge me mbivendosjen (mbulesén) e metodave, nénklasa mund té mbu-
lojé edhe konstruktorin e nénklasés. Madje, kjo ndodh shpesh megenése mbiklasat kan&
atribute t€ vecanta (t€ genésishme) q€ duhet t€ inicializohen. N& qofté se né metodén/
konstruktorin vetém déshirohet t€ zgjerohet metoda/konstruktori origjinal nga mbikla-
sa, pérdoret fjala kyce super. Kjo nuk ka ndodhur né shembullin paraprak NxenesilT,
ku metoda perfaqesimiProfesionit ka pasur trup plotésisht t€ ndryshém nga metoda né
mbiklasén Nxenesi.

LA/

Qé éshté fjala mbi mbivendosjen e metodave, Eclipse veté e njeh dhe e shénon

IA =  woid perfagesimiProfesionit() {

Detyra 1. Klasave Nxenesi dhe NxenesilT, q€ i kemi krijuar né shembullin paraprak:
= T’u shtohen konstruktorét pér vendosjen ¢ vlerave té atributeve pérkatése.

= Klasé€s Nxenesi t’i shtohet metoda paragitja e cila i paraget t€ gjitha vlerat e atri-
buteve.

= NE& klasén NxenesilT t€ krijohet metoda paragitja ashtu q¢ metoda me t& njéjtin
emér nga mbiklasa zgjerohet duke paraqitur notén nga programimi.

class Nxenesi { // krijimi i mbiklasé&s Nxenesi
String emri;
String mbiemri;
int notaNgaMatematika;

Nxenesi(String emri, String mbiemri, int notaNgaMatematika) {
this.emri = emri;
this.mbiemri = mbiemri ;
this.notaNgaMatematika = notaNgaMatematika ;

void paragitja() {
System.out.println("Nxenesi:

+ this.emri +
+ this.mbiemri

+ ", ka notén nga matematika:"
+ this.notaNgaMatematika);

class NxenesiIT extends Nxenesi {
int notaProgramimi;

NxenesiShkollaProfesionale(String emri, String mbiemri,
int notaNgaMatematika,
int notaProgramimi) {
super(emri, mbiemri, notaNgaMatematika);
this.notaProgramimi = notaProgramimi;




Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
BazatTrashégimit né CD

void paragitja() {
super.paraqgitja();
System.out.println("Nota nga programimi éshté:
+ this.notaProgramimi);

Metoda main e klasés TestNxenesi bén thirrjen e metodave té krijuara né ményrén e
méposhtme:

public class TestNxenesi {
public static void main(String[] args) {

Nxenesi nxenesi = new Nxenesi("Ana", "Malaj", 3);
NxenesiIT nxenesiIT = new NxenesiIT("Mark", "Markaj", 5, 5);

nxenesi.paraqitja();
nxenesiIT.paraqgitja();

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Nxenesi: Ana Malaj, ka notén nga matematika: 3
Nxenesi: Mark Markaj, ka notén nga matematika: 5
Nota nga programimi éshté: 5

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cfaré &shté trashégimi?
2. Kur pérdoret fjala e rezervuar super?
3. Si thirren konstruktorét né hierarking e klasave?

4. Cilat jané pérparésité e konceptit té trashégimit?



Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. Krijo klasén Perfagesues e cila, krahas elementeve t& klasés Loj-
tari, pérmban

Atributin kombetarja, qé paraget emrin e ekipit kombétar né té cilin lojtari luan.

Atributin nrGolaveKombetarja, qé paraqet numrin e golave qé lojtari i ka shénuar
duke luajtur pér ekipin kombétar (kombétare).

Metodén golatKombetarja, q€ paraget t€ dhénat mbi numrin e golave né kombétare.

Metodén printimi, q¢€ paraget t€ dhénat mbi lojtarin né ményrén e méposhtme: né
rreshtin e paré té dhénat mbi lojtarin, n€ rreshtin vijues t€ dhénat mbi numrin e golave
té shénuar pér kombétaren dhe né rreshtin e tret€ numrin e golave pér ekipin né té
cilén luan.

Krijo klasén TestKombetarja, qé pérmban vetém metodén main né t€ cilén krijohen dy
objekte: objekti i paré i klasés Lojtari dhe objekti i dyté i klas€s Perfagesues. Testo metodat
pérkatése.

Projekti ManariProjekti. Krijo klasén ManariPerGara e cila, krahas elementeve té klas€s
Manari, pérmban:

Atributin kategoriaGara, q€ paraget kategoriné e garave né t€ cilin manari merr pjesé.

Atributin cmimiPrestigjioz, q€ paraqet ¢cmimin mé prestigjioz té€ cilin manari e ka
arritur deri tani.

Metodén tDhenatGara, q€ paraqet t€¢ dhénat mbi kategoriné dhe ¢mimin mé presti-
gjioz qé manari e ka arritur.

Metodén printimi, qé paraqet té¢ dhénat mbi manarin né ményrén e méposhtme: né
rreshtin e paré t€ dhénat mbi manarin, kurse né€ rreshtin vijues t€ dhénat mbi katego-
riné dhe ¢mimin mé prestigjioz q€ manari ka arritur.

Krijo klasén TestManariGara, qé pérmban vetém metodén main né té cilén krijohen dy
objekte: objekti i paré i klasés Manari dhe objekti i dyté i klas€és ManariPerGara. Testo
metodat pérkatése.

Projekti QytetetProjekti. Krijo klasén KampusiUniversitar e cila, krahas elementeve té
klasés Qyteti, pérmban:

Atributin numriStudentave, q€ paraget numrin e pérgjithshém té studentéve né qytet.

Atributin numriFakulteteve, qé paraget numrin e pérgjithshém té fakulteteve q€ ekzi-
stojné né qytet.

Metodén tDhenatKampusi, qé paraget t€ dhénat mbi numrin e pérgjithshém té stu-
dentéve dhe numrin e fakulteteve né qytet.

Metodén printimi, qé paraget t€¢ dhénat mbi qytetin né ményrén e méposhtme: né
rreshtin e par€ t€ dhénat mbi qytetin kurse né rreshtin e dyté té dhénat numrin e stu-
dentéve dhe numrin e fakulteteve né até qytet.

Krijo klasén TestKampusiUnivesitar, q¢ pérmban vetém metodén main né té cilén krijohen
dy objekte: objekti i paré i klasés Qyteti dhe objekti i dyté i klas€s KampusiUniversitar.
Testo metodat pérkatése.




VI,

JAVA BIBLIOTEKA E KLASAVE

jé nga aspektet karakteristike té zhvillimit té

softuerit né ményrén e programimit té orien-
tuar né objekte éshté mundésia e pérdorimit té
bibliotekés sé klasave. Biblioteka e klasave éshté
bashkésia e klasave g€ pérkrahin zhvillimin e pro-
gramit.

Né Javé ekziston biblioteka standarde e klasa-
ve gé mund té pérdoret kur éshté nevoja. Klasat
gé ndodhen né kéto biblioteka jané shumé té
réndésishme pér programuesit, sepse pérmbajné
funksione speciale. Programuesit shpeshheré
béhen té varur nga kéto biblioteka dhe fillojné té
mendojné mbi to si pjesé e gjuhés. Né aspektin
teknik, kéto biblioteka nuk jané pjesé e gjuhés,
por paragesin zgjerimin dinamik té funksionalite-
tit té veté gjuhés.

Né kété kapitull jané sqaruar klasat g€ pa-
ragesin mbéshtjellat e tipave té thjeshté té
dhénave int dhe double:

 Integer (java.lang. Integer),

« Double (java.lang. Double).

dhe klasat gé pérdoren mé shpesh né Javé:
« String (java.lang. String),
« Math (java.lang. Math),

« Calendar (java.util.Calendar).



Biblioteka e klasave pérbéhet nga mé shumé pjesé. Secila pjes€ paraget

klasa té lidhura ndérmjet vete q€ s€ bashku pérbéjné Java API (anglisht
Application Programming Interface). Pér shembull, ekzistojné Java
API pér qasje t€ bazave té t€ dhénave né té cilat ekzistojné klasat qé
pérdoren pér puné me bazat. Ekziston edhe Java Swing API, né t€ cilén
ndodhen klasat qé paragesin komponenté speciale grafike, q¢ pérdoren
pér krijimin e interfejsit t€ pérdoruesit. Nganjéheré biblioteka komplete
standarde e klasave quhet Java APIL.

Klasat né kuadér té€ bibliotekés sé klasave standarde jané grumbulluar
né paketa (package). Secila klasé€ €shté pjes€ e njé pakete. Klasa String
&shté, pér shembull, pjesé e paketés java.long. Késaj pakete i takojné
edhe klasat /nteger dhe Double. Klasat q¢ ndodhen né paketén java.lang
mund té pérdoren né ményré automatike gjaté shénimit t€ programit.
Kéto klasa jan€ bazike dhe mund té konsiderohen si pjesé e gjuhés.

Krahas paketés java.lang né bibliotekén e klasave standarde té€ Javés
ekzistojné edhe paketa té tjera. Nése déshirohet t€ pérdoret ndonjé nga
kéto paketa, ato duhet t& kygen paraprakisht né program népérmjet de-
klarimit import. Disa nga paketat mé té réndésishme né bibliotekén e
klasave standarde t&€ Javé€s jané paraqitur né tabelén 6.1.

Tabela 6.1. Disa nga paketat né Java bibliotekén standarde:

Paketa Objektivi

java.applet Pérdoret pér zhvillimin e apletéve

java.awt Pérdoret pér puné me grafiké dhe interfejsin grafik té
pérdoruesit

java.beans Pérdoret pér puné me komponenté té softueréve

java.io Pérmban klasat gé kryejné funksione té ndryshme té
lidhura me hyrje dhe dalje

java.lang Pérkrahje e pérgjithshme. Kjo paketé éshté né ményré

automatike e importuar né té gjithé programet

java.math Pérdoret pér llogaritje matematike
java.net Pérdoret pér komunikim népérmjet rrjetit
java.rmi Pérmban klasat pér shénimin e programit gé mund té

shpérndahen né mé shumé kompjuteré (RMI - shkurtesa
pér Remote Method Invocation)

java.security Pérmban klasat gé korrespondojné me siguriné
java.sql Pérmban klasat pér puné me baza té té dhénave
java.text Pérmban klasat pér formatimin e tekstit
java.util Pérmban klasat shérbyese

javax.swing Pérmban klasat pér krijim e interfejsit grafik té

pérdoruesit. Zgjerimi i klasés nga paketa AWT

&y Bibliotekat e klasave

LA/

Té gjitha klasat né Javé jané té organizuara
né paketa. Paketat né Javé jané té ngjashme
me direktoriume (skedaré) gé pérdoren pér
organizimin e té€ dhénave né disk. Edhe klasat
gé i kemi pérdorur deri tani ndodhen né
paketa.




6.1. Klasa Integer

int | 32-bit Int -OXFFFFFFFF T . R, D g .
" eget § Pér t& gjitha tipat bazike né Javé, ekzistojné klasat mbéshtjellat (anglisht

wrapper class), q€ pérmbajné tipin bazik dhe metodat shtesé pér manipu-

Integer objekti limin me até tip bazik. Klasa Integer paraget mbéshtjellésin e vlerave t&
Integer reference : tipit primitiv int. Pérmban atributet e thjeshta té tipit int dhe njé numér
32-bit Integer t€ madh té metodave té dobishme pér manipulim me vlerat e tipit primitiv

int. Klasa Integer nuk ka metoda q&¢ mund€sojmé ndryshimin e vlerés e
cila éshté dhéné njéheré. Prandaj ato jané objekte té pandryshueshme.

Pér shembull, gjaté krijimit t€ objektit té ri t& klas€s Integer, me vlerén
40, ajo vleré mé nuk mund t&é ndryshohet. Njé gjé e tillé ndodh edhe me
klasat e tjera q€ jané mbéshtjellése t€ tipave primitive.

Ndryshorja int paraget numér té ploté,
kurse Integer paraget referencén né objektin
gé pérmban numrin e ploté.

/,: " Né tabelat 6.2., 6.3. dhe 6.4. jané paraqitur atributet, konstruktorét dhe
metodat mé t€ réndésishme té klasés Integer.

Tabela 6.2. Atributet mé té shpeshta té klasés Integer qé pérdoren

Ndryshorja Deklarimi Domethénia

MAX_VALUE public static int MAX_VALUE Konstantja gé pérmban vlerén maksimale qé int mund té keté 23'—1
MIN_VALUE public static int MIN_VALUE Konstantja qé pérmban vlerén minimale gé int mund té keté —2°'

SIZE public static int SIZE Numri i bitave qé pérdoret pér paraqitje

Tabela 6.3. Najcesce koris¢eni konstruktori klase Integer

Konstruktori Domethénia

Integer (int value) Krijon Integer-in e ri qé ka vlerén e pérkufizuar me vlerén value té tipit int.

Integer (String s) Krijon objektin e ri Integer qé ka vlerén e pérkufizuar me stringun s.

Shembulli 1. Krijimi i objektit klasa Integer duke pérdorur dy konstruk-
toré t& ndryshém.

public class ShembulliIntegerl {
public static void main(String[] args) {

// 1. Krijimi i objektit Integer nga vlera integer.
Integer objektil = new Integer(10);

/* 2. Krijimi i objektit Integer nga stringu. Vini re se ky
konstruktor kérkon gé parametri string té keté interpretimin
numerik, kurse né té kundértén mund té shkaktojé gabimin né
program. */

Integer objekti2 = new Integer("10");
// paraqitja e vlerés sé objektit Integer

System.out.println("Né ményrén e paré éshté krijuar: " + objektil);
System.out.println("Né ményrén e dyté éshté krijuar: " + objekti2);
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Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:
Né ményrén e paré éshté krijuar: 10
Né ményrén e dyté éshté krijuar: 10

Projekti i téré ndodhet né dosjen
Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/Integer
Shembulli1 né CD

Tabela 6.4. Metodat e klasés Integer qé pérdoren mé shpesh

Metodat

Deklarimet

Domethénia

doubleValue

compareTo

floatValue

getInteger

getInteger

intvalue

longValue

parselnt

toString

toString

valueOf

public

public

public

public

public

public

public

public

public

public

public

double doubleValue()

Boolean compareTo(Integer numri)

float floatValue()

static Integer getInteger(String vlera)

static Integer getInteger(String vrijednost,
int numri)

int intValue()

long longValue()

static int parseInt(String vlera)

String toString()

String toString(int numri)

static Integer valueOf(String vlera)

Kthen vlerén e numrit té ploté né tipin
double.

Krahason objektin origjinal me objektin
numri té tipit Integer.

Kthen vlerén e numrit té ploté né tipit float.

Kthen numrin e ploté né bazé té stringut
vlera

Kthen numrin e ploté, kurse né rastin kur
vlera string nuk ekziston, do té kthejé vlerén
e pérmendur numri.

Kthen vlerén e numrit té ploté si tip int.
Kthen vlerén e numrit té ploté si tip long.

Kthen vlerén int duke supozuar se vlera
string e pérmendur paraget numér té ploté
(zbérthen string né numeér té ploté).

Kthen String-un e ri qé pérmban vlerén e
numrit té ploté.

E pérkthen numrin e ploté numri né String
objekt.

Duke supozuar se stringu i pérmendur viera
paraget numér té ploté, kthen objektin e ri
Integer qé pérmban até vleré.

Shembulli 2. Shpeshheré né programe paraqitet nevoja e konvertimit té tipave té té
dhénave. T€ tregojmé né disa ményra se si mund té kryhet konvertimi i ndryshoreve té
tipit String né ndryshoret e tipit /nteger.

public class StringToIntegerShembulli2 {

public static void main(String[] args) {

// 1. Krijimi i Integer duke pérdorur konstruktorét.
Integer objektil = new Integer("100");
System.out.println("Né ményrén e paré éshté krijuar: " + objektil );
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Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/

Integer/Shembulli2 né CD.

// 2. Krijimi me ndihmén e metodés valueOf té klasés Integer.
String str = "100";

Integer objekti2 = Integer.valueOf(str);

System.out.println("Né ményrén e dyté éshté krijuar: " + objekti2);

// 3. Krijimi me ndihmén e metodés parseInt té klasés Integer.
Integer objekti3 = Integer.parseInt(str);
System.out.println("Né ményrén e treté éshté krijuar: " + objekti3);

/* Vini re te tri metodat mund té shkaktojné gabimin
né qofté se pérdoret string gqé nga aspekti logjik
nuk paraget numér. */

LS

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Né ményrén e paré éshté krijuar: 100
Né ményrén e dyté éshté krijuar: 100
Né ményrén e treté éshté krijuar: 100

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cili éshté dallimi kryesor midis tipit primitiv int dhe klasés Integer?

2. Mbi ¢faré duhet t€ kihet kujdes kur krijohet objekti i klas€s /nteger né bazg t€ njé
stringu?

3. Cilat nga komandat e méposhtme jané korrekte:

a) X = new Integer(250);

b) x = new Integer("Numri 150");
c) x = new Integer("150");

d) x = new Integer("20");

X =X + 5;
int y = x + 5;



6.2. Klasa Double

Klasa Double paraget mbéshtjellésin e vlerave té tipit primitiv dhe pérmban atribute t&

thjeshta t€ tipit double dhe njé numér t€ madh metodash té dobishme pér trajtimin e

vlerave té tipit primitiv double.

Q) Double

NE¢ tabelat 6.5., 6.6. dhe 6.7. jané paraqitur atributet mé t€ réndésishme, konstruktorét
dhe metodat ¢ klasé€s Double.

Tabela 6.5. Atributet gé pérdorén mé sé shpeshti né klasén Double

Ndryshoret

MAX_VALUE

MIN_VALUE

Deklarimi

public static double MAX_VALUE

public static double MIN_VALUE

Tabela 6.6. Najcesce korisc¢eni konstruktori klase Double

Konstruktori

Domethénia

Konstanta qé pérmban vlerén maksimale gé njé
vleré double mund té keté (2—2752).2103,

Konstanta qé pérmban vlerén minimale gé njé
vleré double mund té keté —2'074.

Domethénia

Double (double numri)

Double (String vlera)

Tabela 6.7. Metodat e klasés Double qé pérdoren mé shpesh

Metodat
doubleValue

compareTo

intValue

longValue

toString

toString

valueOf

parseDouble

Deklarimet
public double doubleValue()

public boolean compareTo(Double

numri)

public int intvalue()

public long longValue()

public String toString()

public String toString(double numri)

public static double valueOf(String
vlera)

public static double
parseDouble(String vlera)

Krijon objektin e ri té klasés Double qé ka vlerén
numri.

Krijon objektin e ri té klasés Double qé ka
vlerén e pérkufizuar me stringun vlera.

Domethénia
Kthen numrin real né formén e double.

Krahason objektin origjinal me Double objektin
numri.

Pérkthen vlerén e numrit real né numér té ploté
té tipit int.

Pérkthen vlerén e numrit real né numér té ploté
té tipit Llong.

Kthen String objektin gé pérmban vlerén
double.

Pérkthen numrin double numriné String
objekt.

Kthen numrin e tipit double i cili éshté
paraqgitur népérmijet stringut té pérmendur
vlera.

Kthen vlerén double duke supozuar gé stringu
i pérmendur vlera paraget numér decimal.




Shembulli 1. Krijimi i objektit té tipit Double duke pérdorur dy konstruktoré t&
ndryshém.

public class ShembulliDoublel {

public static void main(String[] args) {
/* 1. Krijimi 1 objektit té klasés Double
nga tipi primitiv double. wf
double d = 10.10;
Double objektil = new Double(d);
System.out.println("Né metodén e paré éshté krijuar: " +
objektil);

/* 2. Krijimi i objektit té klasés Double nga stringu. Vini re
se ky konstruktor kérkon gé parametri string té keté
interpretimin numerik, sepse né té kundértén mund té
shkaktojé gabim né program. */

Double objekti2 = new Double("25.34");

System.out.println("Né metodén e dyté éshté krijuar: " +
objekti2);
}
® }
Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/ K7
JavaBibliotekaKlasave/
Double/ Shembulli1 né CD. Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:

Né metodén e paré éshté krijuar: 10.1

Né metodén e dyté éshté krijuar: 25.34

Shembulli 2. N& ményré t€ ngjashme si né shembullin 2 nga seksioni paraprak, té
shkruhet programi qé krijon objektit e tipit Double né bazé t€ parametrit hyrés né
formén e Stringut.

public class ShembulliDouble2 {
public static void main(String[] args) {
/* 1. Krijimi i objektit té klasés Double duke pérdorur
konstruktorin. */
Double objektil = new Double("100.564");
System.out.println("Né metodén e paré éshté krijuar: " + objektil);

// 2. Duke pérdorur metodén ndihmése valueOf té klasés Double.
String strl = "100.476";

Double objekti2 = Double.valueOf(strl);

System.out.println("Né metodén e paré éshté krijuar: " + objekti2);

/* Vini re se té dy metodat mund té shkaktojné gabim né program
né qofté se paraqitet stringu gé né aspektin logjik nuk
duket si numér. */

String str2 = "76.39";

double d = Double.parseDouble(str2);

System.out.println("Né metodén e treté éshté krijuar: " + d);
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Kur programi té niset, né daljen standarde do té paraqitet:
Né metodén e paré éshté krijuar: 100.564

Né metodén e dyté éshté krijuar: 100.476

Né metodén e treté éshté krijuar: 76.39

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cili éshté dallimi kryesor midis tipit primitiv double dhe klasés Do-
uble?

2. Cilat nga komandat e méposhtme jané korrekte:
a) X = new Double(250.56);
b) x = new Double("150,78");
¢) X = new Double(1590);

d) int x = 2;
y = new Double(2.3);
double z = x + y;

e) double a = Double.parseDouble("150.78");
a++;

6.3. Klasa String

Stringjet né Java jané paraqitur népérmjet objekteve té klasés String dhe
kané veti dhe sjellje té pérkufizuara né ményré shumé precize.

Klasa String pérdoret né puné me stringje me gjatési konstante, kur-
se klasa StringBuffer pérdoret pér puné me stringje t€ gjatésive té
ndryshme. Klasa qé pédoret mé shpesh nga Java biblioteka e klasave
&sht€ me siguri klasa String, sepse ¢do varg simbolesh (d.m.th. vargu
i simboleve Unicode) n€ Javé mé shpesh paraqitet si objekt i kétij tipi
(p.sh. "ABCDEFG"). Stringjet jané konstante, vilera e té cilave nuk
mund té ndryshohet mbasi qé krijohen.

Pér shembull:

System.out.println("ABCDEFG");

String cde = "EFG";

System.out.println("ABCD" + cde);
Java siguron pérkrahjen speciale pér operatorin e bashkimit (+). Né ta-
belén 6.8. jané dhéné disa shembu;.

((QQM

Projekti i téré ndodhet

né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/
Double/Shembulli2 né CD.

String




Vlera e ndryshores rez mbas ekzekutimit té
komandave

©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/

String/Shembulli1 né CD.

x = "Marku"; "Marku e méson Javén"
rez = x + " e méson Javén";

x = "Marku"; "Marku dhe Teuta"
y = "Teuta";
rez = x + " dhe

Y

Klasa String pérmban metodat pér manipulimin me disa karaktera (shkronja) brenda
stringut, metodat pér krahasim dhe kérkimin e stringjeve, metodat pér pjesétimin (ndar-
jen) dhe krijimin e kopjeve t€ stringjeve, si dhe metodat pér konvertimin e karaktereve
té stringjeve né shkronja t&€ vogla ose t€¢ médha. Konvertimi i objekteve té tjera (qé
programuesit mund t’i krijojn€ edhe veté) né String béhet népérmjet metodés toString,
té pérkufizuar né klasén Object.

Shembulli 1. N¢ klasén Nxenesi nga kapitulli paraprak té€ shtohet metoda toString qé
kthen vlerat e t€ gjithé atributeve né trajtén e njé stringu.

public class Nxenesi {
int numriEvidentues;
String emri;
String mbiemri;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;

public String toString() {
return "Nxenesi [numriEvidentues=" + numriEvidentues +

, emri=" + emri + ", mbiemri=" + mbiemri +

", shkolla=" + shkolla + ", paralelja='
", notaNgaMatematika=" + notaNgaMatematika + "]";

+ paralelja +

Ndryshores sé tipit String mund t’i shogérohet njé varg karakteresh, si né shembullin e
méposhtém:

String noviString = "Ky éshté stringu i ri";
Rezultati i njéjté mund té pérftohet n€ ményrén e méposhtme:
String noviString = new String("Ky éshté stringu i ri");

Né kété ményré &shté krijuar objekti i ri i klasés String, kurse vlera éshté shoqéruar
duke pérdorur konstruktorét e klas€s String. Konstruktorét ¢ klasés qé pérdoren mé
shpesh jané rreshtuar né tabelén 6.9. Vini re se disa konstruktoré krijojné objektin e
klas€s String mbi parametrin e tipit char ose Integer.



Tabela 6.9. Konstruktorét e klasés String qé pérdoren mé shpesh

Konstruktori Deklarimi Domethénia

String public String() Krijon objektin e ri té klasés String, vlera e té
cilit &shté stringu i zbrazét.

String public String(String vlera) Krijon objektin e ri té€ klasés String, vlera e té
cilit inicializohet né vlerén e stringut vlera.

String public String(char[] vlera) Krijon objektin e ri té klasés String, vlera e té
cilit éshté vargu i simboleve té pérkufizuara
me parametrin vlera.

String public String(StringBuffer baferi) Krijon objektin e ri té klasés String, vlera e té
cilit éshté pércaktuar me parametrin baferi.

Disa nga konstruktorét (p.sh. konstruktori n€ rreshtin e dyt€ té tabelés paraprake) mundésojné qé gjaté
krijimit té objektit né ményré automatike té shoqérohet vlera qé€ i pérgjigjet njé stringu tjetér (ose
pjesés sé tij). Ekziston edhe mundésia qé s€ pari té krijohet objekti i ri, dhe mbas t’i shogérohet vlera.

String stringuIRi = new String();
stringuIRi = "Ky éshté stringu i ri";

Kopja e stringut mund té krijohet né ményrén e méposhtme:
String edheNjeString = new String(stringuIRi);

dhe késhtu krijohet stringu i ri edheNjeString i klas€s String, vlera e té cilit Eshté e barabarté me vlerén
e parametrit t€ stringulRi.

Duke pasur parasysh se béhet fjalé mbi objektet e tipit t& njéjté, vlera e njé stringu mund t’i shoqérohet
edhe né ményrén ¢ méposhtme:

edheNjéString = stringuIRi;

Vlera e objektit stringulRi t€ klasés String i1 shogérohet objektit edheNjeString 1 klas€s String (i cili
paraprakisht duhet té jeté krijuar).

Shembulli 2. Jané dhéné fjalét "Dalléndyshet" dhe "pranverén". Duke pérdorur operatorin + té formo-
het fjalia: "Dalléndyshet paralajmérojné pranverén".

public class ShembulliString2 {

public static void main(String[] args) {

String stri
String str2
String str3

"Dalléndyshet"; // ndryshorja strl vlera e té cilés éshté "Dalléndyshet"
"pranverén"; // ndryshorja str2 vlera e té cilés éshté "pranverén"

strl + " paralajmérojné " + str2;

/* Shogérimi i vlerés sé ndryshores str3 duke bashkuar vlerat e ndryshoreve stri,
stringut "paralajméron" dhe vlerés sé ndryshores "pranverén */

System.out.println("Fjala e paré: " + strl);
System.out.println("Fjala e treté: " + str2);
System.out.println("Fjalia: " + str3);




Projekti i téré ndodhet né dosjen
Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/String/
Shembulli né CD.

Kur programi té niset, né daljen standarde do té paraqitet:
Fjala e paré: Dalléndyshet

Flala e treté: pranverén

Fjalia: Dalléndyshet paralajmérojné pranverén

Né tabelén e méposhtme jané rreshtuar metodat e klasés String qé pér-
doren mé shpesh, dhe fill mbas vijojné shembujt pér ilustrim.

Tabela 6.10. Metoda gé pérdoren mé shpesh té klasés String

Metoda

Deklarimi

Domethénia

length public int length() Kthen numrin e karaktereve té stringut.

charAt public char charAt(int indeksi) Kthen shenjén qé ndodhet né pozicionin indeksi té
stringut.

equals public boolean Krahason vlerén string té objektit aktual me vlerén

equals(String stringulDyt)

equalsIgnoreCase public boolean

equalsIgnoreCase(String

string té parametrit stringulDyt. Metoda kthen true,
né qofté se stringjet jané té barabarta (kané gjatési
té barabarté dhe simbole té barabarta né pozicione
pérkatése).

Krahason vlerén string me vlerén string té parametrit
stringulDyt, duke mos pérfillur shkronjat e vogla apo té

stringuIDyt) médha. Shkronjat e médha zbérthehen né shkronja té
vogla para krahasimit.
compareTo public int Krahason vlerén string me vlerén string té parametrit
compareTo(String stringuIDyt) stringulDyt. Metoda kthen numrin e ploté i cili mund té
jeté negativ, pozitiv ose zero, varésisht nga raporti midis
tyre (méimadh, méivogél, i barabarté).
startsWith public boolean Kontrollon nése stringu fillon me prefiksin e pérmendur
startsWith(String stringuIDyt, int apo jo nga pozicioni indeksi.
indeksi)
startsWith public boolean Kontrollon, nése stringu fillon me prefiksin e pérmendur
stratsWith(String stringulDyt) ose jo.
endsWith public boolean Kontrollon nése stringu pérfundon me prefiksin e
endsWith(String stringulDyt) pérmendur ose jo.
index0f public int indexOf(int karakteri) Kthen numrin qé paraget pozicionin brenda stringut né
té cilén herén e paré paraqitet karakteri i pérmendur.
indexOf public int Kthen numrin qé paraget pozicionin brenda stringut né
indexOf(int karakteri, int indeksi)  técilén herén e paré paraqitet karakteriipérmendur,
mbas pozicionit té pérkufizuar me argumentin indeksi.
lastIndexOf public int lastIndexOf(int Kthen numrin gé paraget pozicionin brenda stringut né

karakteri)

té cilén herén e fundit paragitet karakteri i pérmendur



Kthen pjesén e stringut, duke filluar nga pozicioni

E zévendéson karakterin karakteril né string me

duke i hequr hapésirat (space) eventuale né fillim

lastIndexOf public int lastIndexOf(int karakteri, Kthen numrin qé paraget pozicionin brenda
int indeksi) stringut, né té cilén herén e fundit paraqitet
karakteri, mirépo mbas pozicionit indeksi.
substring public String substring(int indeksiil,
int indeksi2) indeksilderi te pozicioni indeksi2.
replace public String replace(char karakteril,
char karakteri2) karakterin e dyté karakteri2.
toLowercCase public String tolLowerCase() Nga stringu i vjetér formon stringun e ri duke
i shndérruar té gjitha shkronjat e stringut né
shkronja té vogla.
toUppercCase public String toUppercCase() Nga stringu i vjetér formon stringun e ri duke
i shndérrua té gjitha shkronjat e stringut né
shkronja té médha.
trim public String trim() Nga stringu i vjetér formon stringun e ri duke
dhe né fund té stringut.
toCharArray public char[] toCharArray() E pérkthen stringun né njé varg shenjash.

Objektivi i disa metodave éshté mjaft i qarté nga pérshkrimi i tyre, meqenése shumica
e tyre mundéson qasjen e disa karaktereve t€ caktuara brenda stringut, ndryshimi i vle-
rave t€ pjeséve té caktuara té stringut, edhe operacione t€ tjera té€ ngjashme. Ato metoda
kthehen si metoda t€ ¢do klase (¢faré kemi sqaruar mé herét né€ seksionin 5), d.m.th. me
ndihmén e operatorit. (pika) shénohet objekti mbi té cilin metoda thirret.

N¢é vazhdim jepen disa shembuj té thjeshté:

Metoda length kthen (jep) gjatésiné e stringut mbi t€ cilin vepron, kurse vlera e pérftuar
mund t€ paragqitet si pjesé pérbérése e mesazhit "Gjatésia e stringut &shté: ". Shikoni
pjesén e kodit gé bén implementimin pérkatés.

System.out.println("Gjatésia e stringut éshté:
stringl.length());

i

Metoda charAt si rezultat jep karakterin g€ ndodhet né pozicionin pérkatés né string,
ashtu q€ numérimi fillon nga 0; d.m.th. karakteri fillestar ndodhet né pozicionin 0,
kurse karakteri i dyté n€ pozicionin 1 e késhtu me radhé. Shikoni pjesén e kodit me t&
cilin paraqitet karakteri i tret€ i stringut string?2.

System.out.println("Karakteri i treté i stringut
string2 + "éshté: " +
string2.charAt(2));

+

N¢ tabelén 6.11. jan€ dhéné disa shembuj té thjeshté t€ pérdorimit t& metodave té klas€s
String.




Tabela 6.11. Shembujt e pérdorimit té disa metodave té klasés String

Vlera e ndryshores rez mbas
ekzekutimit té komandés

Komanda

String stringl = "Programimi né Javé"; false
String string2 = "programimi né Javé";
Boolean rez = stringl.equals(string2);

String stringl = "Programimi né Javé"; true
String string2 = "programimi né Javé";
Boolean rez = stringl.equalsIgnoreCase(string2);

String stringl = "Programimi né Javé"; 6
String string2 = "Java"; Metoda compareTo krahason dy stringje. Né qofté se jané
int rez = stringl.compareTo(string2); té barabarté, metoda jep 0. Né té kundértén, kthen numrin

gé paraget ndryshesén né vlerat int té karaktereve té paré
né string qé jané té ndryshém. (Psh. P ka vlerén 80, kure J ka
vlerén 74, prandaj ndryshesa e tyre éshté 6)

String string="Marash"; "Mirash"
String rez = string.replace('a‘’, 'i');

String stringl = "Programimi né Javé"; 18
int rez=stringl.length();

String stringl = "Programimi né Javé"; 10
int rez = stringl.indexOf(' ");

String stringl = "Programimi né Javé"; "Programimi®
String rez = stringl.substring(e, 10);

n "

String stringl = Programimi né Javé H "Programimi né Java"
String rez = stringl.trim();

Shembulli 3. Té verifikohen rezultatet e zbatimit t&€ metodave equals dhe equalsignoreCase pér kon-
trollimin e barazimit té stringjeve "JAVA" dhe "Java".

public class ShembulliString3 {
public static void main(String[] args) {
String stringul = "JAVA";
String stringu2 = "Java";
// metoda equals i krahason dy objektet té klasés String
System.out.println("Rezultati i metodés equals: " +
stringul.equals(stringu2));
/* metoda equalsIgnoreCase i krahason dy objektet pavarésisht
nga madhésia e shkronjave */
System.out.println("Rezultati i metodés equalsIgnoreCase:
stringul.equalsIgnoreCase(stringu2));

+

© =
il e s Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:

Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/String Rezultati i metodés equals: false
né CD. Rezultati i metodés equalsIgnoreCase: true




Shembulli 4. Pér fjalin€ ¢ dhéné "Dalléndyshet paralajmérojné pranverén" té& gjendet gjatésia e
pérgjithshme dhe gjatésité e fjaléve té saj.

public class ShembulliStringd {

public static void main(String[] args) {
String fjalia = "Dalléndyshet paralajmérojné pranverén";
int gjatesia;

gjatesia = fjalia.length();
System.out.println("Gjatésia e fjalisé éshté:

+ gjatesia);

int pozicioni;

pozicioni = fjalia.indexOf(' ');
String fjala;

fjala = fjalia.substring(@, pozicioni);

System.out.println("Fjala e paré éshté:

+ fjala +

, kurse gjatesia e saj éshté: " + fjala.length());

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet: @
Gjatésia e fjalisé éshté: 37

Fjala e paré éshté: Dalléndyshet, kurse gjatesia e saj
éshté: 12

Projekti i téré ndodhet né dosjen
Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/String
né CD-né

Shembulli 5. N¢ fjalén "David" shkronja D té z€vendésohet me H dhe shkronja v té zévend€sohet me
m dhe té paraqitet fjala e pérftuar n€ até ményr€. Fjala e re t€ paraqitet me shkronja té¢ médha.

public class ShembulliString5 {

public static void main(String[] args) {
String fjala = "David";
fjala = fjala .replace('D', 'H');
fjala

fjala .replace('v', 'm');
System.out.println("Mbas ndryshimeve éshté pérftuar fjala: " + fjala);
System.out.println("PARAQITJA ME SHKRONJA TE MEDHA: " + fjala.toUpperCase());

e ©
Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet: o L
Projekti i téré ndodhet né dosjen
Mbas ndryshimeve éshté pérftuar fjala: Hamid Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/String
PARAQITJA ME SHKRONJA TE MEDHA: HAMID né CD.




Shembulli 6. T€ paraqitet shkronja e paré dhe e fundit e fjalés "JAVA".

public class ShembulliStringé {

public static void main(String[] args) {
String fjala = "JAVA";
String shkronjaEParé;
String shkronjaEFundit;

shkronjaEParé = fjala.substring(@, 1);
// shkronja e paré ndodhet né pozicionin @, deri te pozicioni 1

shkronjaEFundit =fjala.substring(fjala.length()-1, fjala.length());
/* shkronja e fundit ndodhet né pozicionin gjatesia-1,

deri te pozicioni gjatesia */
System.out.println("Shkronja e paré éshté: "
System.out.println("Shkronja e fundit éshté:

+ shkronjaEParé);
" + shkronjaEFundit);

}
}
O] LA/
Projekti i téré ndodhet né dosjen Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:
Teksti/src/JavaBibliotekaKlasave/String Shkronja e paré &shté: J

né CD. Shkronja e fundit éshté: A

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cili éshté dallimi midis klasave String dhe StringBuffer?
2. Plotéso tabelén me rezultatet e ekzekutimeve t€ bllogeve t€ komandave t€ pérmendura, ashtu qé
ndryshorja stringu éshté pérkufizuar me:

String stringu = "Mésoj stringjet né Javé";

NEé qofté se komanda do t€ shkaktojé gabim, t€ shénohet "gabim" dhe té sqarohet shkaku i shfagjes sé tij.

Vlera e ndryshores rez mbas

Komanda ekzekutimit té komandés

int rez = string.length();
char rez = string.charAt(50);
String rez = string.substring(®@, 5) + "Algoritmet dhe programimi”;

String stringu2 = "té programoj";
String rez = string.replace("stringjet", stringu2);

char rez = stringu.charAt(stringu.length());
char rez = stringu.charAt(stringu.length()-1);

Boolean rez = stringu.startsWith('P");

Boolean rez

stringu.endsWith('I");




Puno vete

1. Té shkruhet programi i cili, emrin dhe mbiemrin e nxénésit e shkruan
me shkronja t€ médha.

2. Té& shkruhet programi qé nga fjalia e dhéné printon fjalén e dyté.

3. T€ shkruhet programi q€ nga emri dhe mbiemri i nxénésit t& krijojé
adresén ¢ e-mailit, qé pérbéhet nga shkronja e paré€ e emrit t&€ nxénésit,
pikés (.), mbiemrit t&€ nxénésit dhe domenit "shkolla.edu".

4." Té shkruhet programi g€ nga fjalia e dhéné printon fjalén e fundi.

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N¢ klasén Lojtari shto:

Metodén infoLojtari qé kthen t& dhénén mbi ekipin e futbollit dhe
pozicionin né té cilin lojtari luan n€ ményrén vijuese: EKIPI FU-
TBOLLIT; pozicioni (p.sh. pér lojtarin qé €shté portier né ekipin
e futbollit "Budugnost", metoda kthen: BUDUQNOST; portier).

Metodén shkurtesaEmrit q€ paraget shkurtesén e emrit t€ ekipit té
futbollit té krijuar n€ ményrén vijuese: FC — tri shkronjat e para
te emrit (p.sh. pér ekipin e futbollit "Buduqgnost", shkurtesa &shté:
FC-BUD).

Projekti ManariProjekti. N¢ klasén Manari shto:

Metodén infoManari qé paraget té€ dhénat mbi manarin né ményrén
e méposhtme: Manari LLOJI: raca (p.sh. pér manarin te i cili lloji
= "macja", raca = "macja persiane", metoda paraqet: Manari MA-
CJA: macja persiane).

Metodén krijimiShenjesEvidences, q€ kthen simbolin q¢ mund
té pérdoret né kartonin e evidencés s€ manarit. Simboli pérftohet
duke lidhur dy shkronjat e para té emrit t€ llojit, linjés s€ poshtme
(), shkronjés s€ paré dhe té fundit té racés, linjés sé poshtme ()
dhe moshés s€ manarit (p.sh. pér manarin me kéto karakteristika
lloji = "macja", raca = "macja persiane", mosha = 5, simboli i kri-
juar &shté: MA ME 5.

Projekti QytetetProjekti. N¢ klasén Qyteti shto:

Metodén krijimilShenjes, qé€ kthen shenjén pér qytetin qé pérftohet
duke bashkuar dy shkronjat e para t€ emrit té€ qytetit me numrin
postar (p.sh. pér qytetin Podgorica, numri postar i té cilit éshté 81
000, shkurtesa (shenja) ésht€¢ PO — 81 000).

Metodén shkronjaNgaEmri, q€ paraqet shkronjén e paré, shkro-
njén e mesme dhe shkronjén e fundit t€ emrit t& qytetit (p.sh. pér
qytetin Cetinja, metoda kthen C T 4, kurse pér "Podgorica", me-
toda kthen P O A).




Math

7ay))

6.4. Klasa Math

Klasa Math pérmban metodat népérmjet té cilave jané paraqitur veprimet dhe funksi-
onet themelore matematike qé pérdoren né gjeometri dhe trigonometri. Klasa Math i
pérkufizon dy konstante t€ tipit double: Numrin e Ojlerit (E) (p€raférsisht i barabarté
me 2,72) dhe numrin e Ludolfit PI (p€raférsisht i barabarté me 3,14). N¢ tabelat 6.12.
dhe 6.13. jané paraqitur disa nga metodat e klasés Math qé u pérgjigjen funksioneve
trigonometrike qé pérdoren mé shpesh, gjegjésisht funksioneve eksponenciale.

Tabela 6.12. Metodat e klasés Math qé pérdoren mé sé shpeshti gé paragesin
funksionet trigonometrike

Metoda Deklarimi Domethénia

toRadians static double toRadians(double Shkallét i kthen né radiané
shkallét)

toDegrees static double toDegrees(double Radianét i kthen né shkallé
radianet)

sin static double sin(double argument) Kthen sinusin e kéndit

argument té dhéné né radiané

cos static double cos(double argument) Kthen kosinusin e kéndit
argument té dhéné né radiané

tan static double tan(double argument) Kthen tangjentin e kéndit
argument té dhéné né radiané

asin static double asin(double vlera) Kthen kéndin né radiané, sinusi
i té cilit éshté vlera

acos static double acos(double vlera) Kthen kéndin né radiané,
kosinusi i té cilit &shté viera

atan static double atan(double vlera) Kthen kéndin né radiang,
tangjenti i té cilit éshté vlera

Tabela 6.13. Metodat e klasés Math qé pérdoren mé shpesh dhe gé paraqgesin
funksionet eksponenciale

Metoda  Deklarimi Domethénia
pow static double pow(double y, double X)  kihen ¥
sqrt static double sqrt(double arg) Kthen\/@.
exp static double exp(double arg) Kthen e .
cbrt static double cbrt(double arg) Ktheni/@.
log static double log(double arg) Kthen In(arg).
logie static double logl@(double arg) Kthen log,, arg.

Klasa Math pérmban shumé metoda pér rrumbullakimin dhe krahasimin e numrave.



Tabela 6.14. Metodat e pérdorura mé shpesh té klasés Math

Metoda

Deklarimi

Domethénia

abs

abs

max

max

min

min

round

static

static

static

static

static

static

static

int abs(int arg)

float abs(float arg)

int max(int x, int y)

double max(double x, double y)

int min(int x, int y)

double min(double x, double y)

long round(double arg)

Kthen vlerén absolute té numrit
arg, |arg|.

Kthen vlerén absolute té numrit
arg, |arg|.

| krahason numrat x dhe y dhe
kthen numrin mé té madh.

| krahason numrat x dhe y dhe
kthen numrin mé té€ madh.

| krahason numrat x dhe y dhe
kthen numrin mé té vogél.

| krahason numrat x dhe y dhe
kthen numrin mé té vogél.

Kthen numrin mé té afért té tipit
long né raport me vlerén arg.

N¢ tabelén 6.15. jané dhéné disa shembuj té thjeshté t€ zbatimit t€ metodave té klasés

Math.

Tabela 6.15. Shembuijt e zbatimit té disa nga metodat e klasés Math

Komanda

Vlera e ndryshores rez mbas ekzekutimit té

long rez
long rez
long rez

double x

komandave
= Math.round(3.45); 3
= Math.round(3.75); 4
= Math.abs(-4); 4
= 3/4; ¥4 433
double rez = Math.pow(2,x);
Double rez= Math.max(4, 3.5); 4.0
= 2.0; 12.566370614359172

Double r

Double rez = Math.pow(r, 2)*PI;

Shembulli 1. Llogaritja e rrénjéve t&€ numrave t€ dhéné duke pérdorur metodat sqrt t&
klasés Math.

public class ShembulliMathl {

public static void main(String[] args) {

int i = 9;
double d = 25.5;

System.out.println("Rrénja katrore e numrit

+ 1+

" éshté: " + Math.sgrt(i));

System.out.println("Rrenja katrore e numrit " + d +
" 8shté: " + Math.sgrt(d));




Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/
Math né CD.

©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/
Math né CD.

Kur niset programi, né daljen standarde do té paraqitet:

Rrenja katrore e numrit 9 éshté: 3.0
Rrenja katrore e numrit 25.5 @&shté: 5.049752469181039

Shembulli 2. Llogaritja e vlerés absolute t€ ndryshoreve t€ tipit int dhe double, duke
pérdorur metodat abs dhe Math.

public class ShembulliMath2 {

public static void main(String[] args) {

int i = 8;
int j = -5;

System.out.println("Vlera absolute e numrit " + i +
" éshté: " + Math.abs(i));

System.out.println("Vlera absolute e numrit " + j +
" éshté: " + Math.abs(j));

double di
double d2

43.324;
-349.324;

System.out.println("Vlera absolute e numrit " + dl1 +
" éshté: " + Math.abs(d1l));

System.out.println("Vlera absolute e numrit " + d2 +
" éshté: " + Math.abs(d2));

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Vlera absolute e numrit 8 éshté: 8

Vlera absolute e numrit -5 éshté: 5

Vlera absolute e numrit 43.324 éshté: 43.324
Vlera absolute e numrit -349.324 éshté: 349.324

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Plotéso tabelén me rezultatet e ekzekutimit t€ bllogeve té pérmendura t€ komanda-
ve. N€ qofté se komanda do t€ shkaktojé gabimin, t& shénohet "gabim" dhe té sqarohet
shkaku i paragqitjes si tij.



Komandat

Rez

Rez

Rez

Rez

Vlera e ndryshores rez mbas
ekzekutimit té komandave

Math.1ln(-3.45);

Math.max(Math.max(3,6),2);

Math.abs(Math.min(-2, 5));

Math.sin(Math.toRadians(30));

Puno vete

1. Té shkruhet programi pér njehsimin e diametrit dhe perimetrit t€ rrethit né baze t&
vlerés s€ njohur té sipérfages sé tij.

2. Té shkruhet programi pér njehsimin e perimetrit dhe sipérfaqes sé€ trekéndéshit né
bazé té vlerave t€ njohura t€ brinjéve té trekéndé€shit.

3." T& shkruhet programi me té cilin pércaktohet numri i ploté€ x q& éshté zgjidhje e
ekuacionit x*=n. N& qofté se nuk ekziston njé numér i till€ i ploté, t€ pércaktohet numri
i ploté i pérafért me rrénjén e ekuacionit.

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N¢E klasén Lojtari shto:

Metodén ndryshimiNumritGolave, q€ si argument hyrés pranon dy objekte t&€ klasés Lojtari qé
luajné né pozicionet e sulmuesve. Metoda paraget ndryshimin e numrit t€ golave té lojtarit qé ka
shénuar mé& shumé gola dhe lojtarit q€ ka shénuar mé pak gola (duke marré parasysh lojtarin e
dhéné dhe dy lojtar€ qé paraqiten si parametra hyr€s). P.sh. pér lojtarin qé ka shénuar 3 gola, né
qofté se metoda bén thirrjen e argumenteve hyrése: lojtaril (qé ka shénuar 6 gola) dhe lojtari2
(g€ ka shénuar 4 gola), metoda kthen vlerén 6 —3 =3.

Metodén numriPriturGolave, qé si argument hyrés pranon numrin ¢ pérgjithshém té ndeshjeve
né t€ cilat éshté planifikuar q€ lojtari t€ luajé. Metoda kthen numrin e golave qé pérftohet ashtu
q¢€ mesatarja e golave t€ shénuar né sezonin paraprak shumézohet me numrin e pritur t€ ndeshje-
ve g€ lojtari do té luajé né sezonin aktual (t€ ardhshém). Numri i pérftuar i golave té rrumbulla-
kohet né numrin mé t€ afért té ploté (p.sh. pér lojtarin g€ deri tani ka shénuar mesatarisht 0.75
gola pér ndeshje, dhe do t€ luaj 5 ndeshje, numri i pritur éshté 4).

Projekti ManariProjekti. N¢E klasén Manari shto:

Metodén ndryshimiManaret, e cila si argument hyrés e pranon objektin ¢ klasés Manari. Metoda
kthen vlerén absolute t& ndryshimit né moshé ndérmjet manaréve (p.sh. pér manarin né€ moshén
3 vjeg, metoda né rastin kur argumenti hyrés, q€ paraget manarin me moshé 5 vjeg, do té kthejé
vlerén 2).

Metodén cmimiManarit, e cila si argument hyrés pranon ¢mimin aktual t¢ manarit dhe vlerén
p q€ paraget pérqindjet, dhe kthen numrin e ploté qé paraget vlerén e ¢gmimit t€ manarit mbas




rritjes p % (p.sh. pér manarin me ¢mim aktual 150 €, mbas rritjes prej 9%, ¢cmimi
i rrumbullakuar n€ numra té ploté éshté 163 €).

Projekti QytetetProjekti. N¢& klasén Qyteti shto:

= Metodén ndryshimiQytetet, ¢ cila si argument hyrés e pranon objektin e klasés
Oyteti. Metoda kthen vlerén absolute té ndryshimit t€ numrit t€¢ banoréve midis
qyteteve (p.sh. pér qytetin me 360 000 banoré€, né rast se argumenti hyrés i me-
todés paraget qytetin me 140 000 banor€, rezultati i metodés do té jeté 220 000).

= Metodén nrBanorve, e cila si argument hyrés pranon vlerén p qé paraqet pérqin-
djet, dhe kthen numrin e banoréve qé pritet né rastin e shtimit t&€ popullsisé pér
p % (p.sh. né qytetin me 1 000 999 banoré mbas shtimit prej 7%, numri i ba-
noréve do té rritet n€ 1 071 069).

Calendar Q)

L/

MEé shumé informata mbi klasén Calendar
mund té gjeni né adresén:
http://dosc.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/
java/calendar.htlm

LA/

String months[] = {
"Janar", "Shkurt", "Mars", "Prill",
"Maj", "Qershor", "Korrik", "Gusht",
"Shtator", "Tetor", "Néntor",
"Dhjetor"};

Calendar calendar =
Calendar.getInstance();

System.out.print("Muaji aktual: ");

System.out.print(months[calendar
.get(Calendar.MONTH)]);

Atributi

6.5. Klasa Calendar

Klasa Calendar ¢ cila i siguron metodat pér punén me njésité kohore:
vitet, muajt, javét, ditét, orét, minutat, sekondat dhe pjesét e sekondave
(milisekondat). Ndodhet t€ paketén java.util, dhe qé t€ pérdoret, klasa
Jjava.util.calendar duhet t€ importohet n€¢ ményré eksplicite

import java.util.Calendar;
Koha shénohet né¢ formatin e méposhtém:

January 1, 1970 18:53:24.123 GMT (Gregorian).

Klasa Calendar ka metodén getinstance, pér gjenerimin e objekteve té
tipit Calendar, vlerat e ndryshoreve té té cilit inicializohen me vlerat
aktuale (momentale) té vitit, muajit, dités, orés, minutés dhe sekondés

Calendar dataESotme = Calendar.getInstance();

Objektit t€ klasés Calendar mund t’i shogérohen vlerat pér nocione ko-
hore né pajtim me emértimet nacionale. Késhtu ditét né€ javé mund t&
quhen: e hénég, e marté, e mérkuré... Muajt e vitit mund t€ quhen: janar,
shkurt, mars... K&€shtu mund té krijohen kalendarét kombétaré (shiko
shembullin, né t€ cilin pérdoren vargjet me t€ cilét do t€ takohemi né
njérin prej kapitujve t&€ mposhtém).

Tabela 6.16. Disa nga atributet e deklaruara népérmjet klasés
Calendar

Pérshkrimi

static int MILISECOND Vlera gé paraget njé té mijtén pjesé té sekondés

static int SECOND

static int MINUTE

static int HOUR

Vlera qé paraget sekondén
Vlera qé paraget minutén

Vlera qé paraget orén



static int

static int

static int

static int

static int

static int

static int

static int

static int

static int

static int

DAY_OF_WEEK

DAY_OF_MONTH

DAY_OF_YEAR

WEEK

MONTH

YEAR

MONDAY

TUESDAY

JANUARY

FEBRUARY

time

Vlera gé paraget ditén né javé.

Vlera gé paraget ditén né muaj.

Vlera gé paraget ditén né vit.

Vlera gé paraget javén.

Vlera gé paraget muajin. (0 — janari, 1 — shkurti, etj)
Vlera gé paraget vitin.

Vlera pér ditén qé paraget ditén e paré né javé.
Vlera pér ditén gé paraget ditén e dyté né javé.
Vlerén pér muajin gé paraget muajin e paré né vit.
Vlerén pér muajin gé paraget muajin e dyté né vit

Koha momentale né formatin

January 1, 1970 18:53:24.123 GMT (Gregorian).

Tabela 6.17. Metodat gé pérdoren mé shpesh té klasés Calendar

Deklarimi

Pérshkrimi

getDate

add

get

getInstance

getTime

setTime

set

set

toString

int getDate()

void add(int argumenti, int
vlera)

int get(int argumenti)

Calendar getInstance()

Data getTime()

void setTime(Date data)

void set (int viti, int muaji,
int dita)

void set (int viti, int muaji,
int dita, int ora, int minuta,
int sekonda)

String toString()

Kthen vlerén momentale té datés dhe kohés

| shton vlerés vlera argumentit té dhéné

argumenti né pajtim me rregullat e kalendarit.

E kthen vlerén momentale té atributit kalendarik

argument (vitin, muajin, ditén, orén, minutén,
sekondén etj.).

Kthen objektin e klasés Calendar me datén
momentale.

E kthen objektin e tipit Date né bazé té vlerave té

ndryshoreve (viti, muaji, ...)
Vendos vlerén pér daté.

Vendos vlerén pér vitin, muajin dhe ditén.

Vendos vlerén pér vitin, muajin dhe ditén, orén,

minutén dhe sekondén.

E zbérthen datén né string.




Né tabelén 6.18. jané dhéné disa shembuj t& thjeshté té pérdorimit t€ metodave té klasés
Calendar.

Tabela 6.18. Shembuj né té cilét pérdoren disa nga metodat e klasés Calendar

Komanda

Vlera e ndryshoreve data dhe rez mbas

ekzekutimit té komandave

Calendar data = Calendar.getInstance();
int rez = data.get(Calendar.YEAR);

Calendar data = Calendar.getInstance();
int rez = data.get(Calendar.DAY_OF_WEEK)

Calendar data = Calendar.getInstance();
calendar.add(Calendar.MONTH,2);
int rez = data.get(Calendar.MONTH);

Pérdatén = "Mon 01 April 2013 20:16:35",
rez éshté 2013

Pérdatén = "Mon 01 April 2013 20:16:35",
rez éshté 2
(Sepse 1 -Sunday, 2 - Monday...)

Pérdatén = "Mon 01 April 2013 20:16:35',
vlera e atributit Calendar .MONTH je 4. Mbas
shtimit té vlerés 2 té atributit Calendar .MONTH do

Calendar
calendar.

int rez =

©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
JavaBibliotekaKlasave/
Calendar né CD.

té ndryshojé data né 'Sat 01 June 2013 20:16:35 ",
prandaj vlera e ndryshores rez do té jeté 6.

Pér datén = 'Mon 01 April 2013 20:16:35", vlera e
atributit Calendar .HOUR éshté 20.

Mbas shtimit té vlerés -4, data e re do té keté vlerén
'Mon @01 April 2013 16:16:35", prandaj
vlera e ndryshores rez do té jeté 16.

data = Calendar.getInstance();
add(Calendar.HOUR, -4);
data.get(Calendar.HOUR);

Shembulli 1. Paraqitja e datés s€ sotme népérmjet klasés Calendar.

import java.util.Calendar;
public class ShembulliCalendarl {
public static void main(String[] args) {

/* pérdorim metodén getInstance() pér
krijimin e objektit té klasés Calendar */
Calendar cal = Calendar.getInstance();

/* me ndihmén e metodés getTime( )
paragesim datén dhe kohén aktuale <
System.out.println("Sot (tani) éshté: " + cal.getTime());

LS

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Sot (tani) éshté: Mon @1 April 2013 20:16:35




Shembulli 2. T€ paraqitet data e sotme, data ¢ nesérme dhe data para 10 ditésh.

import java.util.Calendar;

public class ShembulliCalendar2 {
public static void main(String[] args) {

// Krijimi i instancés sé klasés Calendar
Calendar sot = Calendar.getInstance();
System.out.println("Data e sotme: "

+ sot.get(Calendar.DAY_OF MONTH) + "-"
+ (sot.get(Calendar.MONTH) + 1) + "-"
+ sot.get(Calendar.YEAR));

// Shtimi i njé dite né raport me ditén momentale, duke pérdorur metodén add
danas.add(Calendar.DATE, 1);
System.out.println("Data e nesérme: "

+ sot.get(Calendar.DAY_OF MONTH)

+ "-" + (sot.get(Calendar.MONTH) + 1)
+ "-" + sot.get(Calendar.YEAR));

// Kthimi i datés pér 10 dité nga data aktuale
sot = Calendar.getInstance();
sot.add(Calendar.DATE, -10);
System.out.println("Data para 10 ditésh: "

+ sot.get(Calendar.DAY_OF MONTH)

+ "-" + (sot.get(Calendar.MONTH) + 1)
+ "-" + sot.get(Calendar.YEAR));

}
}
LT ©
Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet: Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
Data e sotme: 15-5-2014 JavaBibliotekaKlasave/
Data e nesérme: 16-5-2014 Calendar/Shembulli2

Data para 10 ditésh: 5-5 - 2014 né CD.




1. Plotéso tabelén me rezultatet e ekzekutimeve té bllogeve té¢ komandave té rradhitura. Nése koman-
da do t€ shkaktojé gabimin, t€ shénohet "gabimi" dhe té sqarohet shkaku i shfages sé tij.

Vlera e ndryshores rez mbas ekzekutimit té

Komandat komandave

Calendar cal = Calendar.getInstance();
int rez = cal.get(DATE);

Calendar cal = Calendar.getInstance();
int rez = cal.get(Calendar.DATE);

Calendar cal = Calendar.getInstance();
Cal.add(Calendar.MONTH, -10);
int rez = cal.get(Calendar.DATE);

Puno veté

1. Shkruani programin g€ paraqet datén aktuale dhe e shénon emrin e dités dhe muajin aktual né vit.

2. Shkruani programin qé paraget datén e sotme, datén mbas 15 ditésh né€ krahasim me ditén e sotme
dhe emrin e asaj dite dhe muaji.

3. Shkruani programin qé kthen numrin e ditéve né muajin aktual.

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N¢ klasén Lojtari shto:

*  Metodén skadimKontrate, e cila si argument hyrés pranon datén e nénshkrimit té
kontratés si dhe numrin e muajve t€ angazhimit té lojtarit. Lojtari duhet t€ para-
lajmérohet mbi skadimin e kontrat€s 7 dit€ mé herét, prandaj metoda kthen datén
kur duhet t&€ dérgohet lajmérimi q€ paraqitet né daljen standarde (p.sh. pér kon-
tratén e nénshkruar me '05-05-2013' né periudhén prej 5 muajsh, lajmérimin "Kon-
trata juaj skadon pér 7 dité!" duhet t€ dérgohet n€ datén '28-09-2013").

Projekti ManariProjekti. N¢ klasén Manari shto:

= Metodén moshaManarit, qé si argument hyrés pranon moshén e manarit né ditén
e sotme né formatin v vite, m muaj dhe d dit€. Metoda kthen ditén e lindjes sé&
manarit (p.sh. né datén '05-05-2013"' manari ka moshén 1 vjet, 2 muaj dhe 3 dité,
prandaj dita e lindjes sé tij éshté '02-03-2012").

Projekti QytetetProjekti. N¢ klasén Qyteti shto:

= Metodén lajmerimiPerDitenEQytetit, g¢ pér argumentin hyrés pranon datén t&
cilén qyteti e feston si Dita e qytetit. Duhet t€ krijohet lajmérimi mbi festimin
7 dit€ mé herét, prandaj metoda kthen datén kur duhet t€ dérgohet lajmérimi q&
paraqitet né€ daljen standarde (p.sh. pér Ditén e qytetit '05-05-2013', lajmérimin
se "Festimi i Dités s¢ komunés éshté pér 7 dité!" duhet t€ dérgohet né datén '28-
04-2013").



VII.

KOMANDAT DREJTUESE

Né pjesén e paré té librit jeni njoftuar me
skemat algoritmike té kompleksiteteve té
ndryshme. Tani mund té shkruani programet qé
i implementojné ato skema.

Né kété kapitull do té njiheni me komandat
o if
e switch
e for
e while

¢ do-while

dhe me ndihmén e tyte do té implementoni al-
goritmet g€ i keni shkruar né kapitullin 1. Gjithas-
htu, té gjitha programet e shkruara do t'i testoni
pér vlera té caktuara té parametrave hyrés, té ci-
lat do t'i pérmendni né veté programin. Né kapi-
tullin e méposhtém do té mésoni se si kéto vlera
mund té futen népérmjet tastierés ose té lexohen
népérmjet njé skedari hyrés.



Komanda it

Q)

Né fillim t& Tekstit, n€ pjesén mbi algoritmet, keni vérejtur se ka shumé
pak probleme & mund t€ zgjidhen né ményré sekuenciale, gjegjésisht
me njé varg té€ njépasnjéshém komandash pa kapércime né pjesé té tjera
té algoritmit. Shpeshheré ndodh qé zgjidhja e njé probleme t€ caktuar
varet nga plotésimi i kushtit té pérkufizuar. K&shtu né teoriné e algori-
tmeve ekzistojné degé€zimet dhe ciklet pér kontrollin e rrjedhés s€ pro-
gramit (if, while, do-while, for). Gjuha programuese Java ka bas-
hkésiné e komandave drejtuese t€ saj, ashtu qé disa prej tyre u pérgjigjen
komandave t€ pérmendura né teoriné e algoritmeve.

Né kété kapitull do t€ njoftoheni me sintaksén e secilés prej tyre dhe
shumicén e detyrave pér té cilét mé herét i kemi pérmendur algoritmet,
tani do t’i implementojmé dhe testojmé.

7.1. Komanda if

Komanda if né Javé implementon skema algoritmike t& degézuara (t&
kushtézuara). Ajo verifikon shprehjen logjike ose vlerén e njé ndrysho-
reje dhe né varési nga rezultati i tyre vazhdon me ekzekutimin e progra-
mit. Sintaksa themelore e komandés if éshté:

if(shprehja_logjike) komandal;
else komanda2;

Né qofté se shprehja logjike éshté true (e sakté), do té ekzekutohet ko-
mandal, né t& kundértén do té ekzekutohet komanda?2. Fjala kyce else
&shté fakultative dhe nuk e pércjell doemos komandén if. Né figurén
7.1. jané dhéné disa shembuj t€ implementimit t€ skemave algoritmike
qé 1 kemi pérmendur mé herét.

a)
) o]
kushti_| if (kushti_1)
Jo komanda_k1;
else
komanda_k2 komanda_k1 komanda_k2;
komanda_k3;
komanda_k3
b)
) o]
kushti_| if (kushti 1)
Jo 5
else
komanda_k2 komanda_k2;
komanda_k3;
komanda_k3

Figura 7.1. Shembuj té implementimit té€ degézimit me ndihmén e komandés if.



Gjithashtu, éshté me réndési té pérmendet se menjéheré mbas if dhe
else komandave mund t&€ vendoset vetém nga njé komandé. Né qofté
se ka mé shumé komanda, éshté e domosdoshme té pé&rdoren blloget e
programit t€ shénuara me kllapat ¢ médha. Shembuj t€ till¢ jané paraqi-
tur né figurén 7.2.

kushti_|
Jo if (kushti_1) {
komanda_kl komanda_k1;
e komanda_k2;
}
komanda_k2
komanda_k4 - else {
komanda_k3;
komanda_k4;
komanda_k5 }

komanda_k5;

Figura 7.2. Shembuj té€ implementimit duke krijuar blloget e programit brenda
komandés if.

Si edhe te zgjidhja algoritmike e problemit, edhe komandat if mund té
jené t€ mbivendosura ndérmjet vete. N€ até rast €shté 1 domosdoshém
pérdorimi i kllapave t&€ médha qé né ményré té qarté t€ caktohet se cilés
komandé if i pérket pjesa else. Tani do t€ japim disa shembuj qé né
ményré t€ qarté tregojné implementimin e degé€zimeve t€ mbivendosura.

P
kushti_I1 °
b komanda_kl
. Po
kushti_[2 if (kushti 11)
Jo komanda_k1;
komanda_k2 else {
komanda_k3 if (kushti_12)

komanda_k2;

else komanda_k3;

}
Figura 7.3. Shembull implementimi té€ degézimeve té mbivendosura

N¢é qofté se nevojitet t& verifikohen mé shumé kushte, shpeshheré mund
té pérdoret konstruksioni if-else-if. Fjala éshté pér vargun e mépo-
shtém t€ komandave:

if(shprehja_logjikel){

}
else if(shprehja_logjike2){

}
else if(shprehja_logjike3){

Shembulli 1. Implementimi i Algoritmit 10 pér zgjidhjen e ekuacionit
kuadratik ax*+bx+c=0, a>0. Programi testohet pér vlerat e parame-
travea=1,b=2,c=1.

LA/

if (x > 9)
if (x == 5) y=5;
else y=x;

Komanda paraprake éshté korrekte nga
aspekti sintaksor, mirépo nuk éshté
pérkufizuar né ményré korrekte (unike), sepse
nuk éshté e qarté se a éshté ekzekutimi i
komandés y = x nén kontrollin e kushtitx > 0
apo té x == 5. Me géllim qé té zgjidhet kjo
moskorrektési, né vend té konstruksionit té
dhéné shénohet

if (x > 09) {
if (x == 5) y=5;
else y=x;

}

Duhet té kihet parasysh se fjala e rezervuar
else gjithmoné ¢iftézohet me komandén if
gé ndodhet mé afér pérsipér.

A7

Té implementohen algoritmet 8-13 dhe
té testohen pér vlera té ¢farédoshme té

argumenteve hyrése.




Fillimi

ab,c
D = b*b — 4*a*c
D>0
D== x1=((=1)*b-sqrt(D))/(2*a)
x=(=1)*b/(2*a) x2=((—=1)*b+sqrt(D))/(2*a)
"Ekuacioni nuk ka "Ekuacioni ka njé "Ekuacioni ka dy
zgjidhje." zgjidhje: ", x zgjidhje: ", x1, x2
Fundi

Algoritmi 10.

public class Algoritmile {

public static void main(String[] args) {
double a = 1.0, b = 2.0, c = 1.0;
double D =b *b - 4 * a * ¢;

if (D < 9)
System.out.println("Ekuacioni " + a + "*x"2+" + b + "*x+" + c +
"=0 nuk ka zgjidhje reale!");

"

else
if (D == 0) {
double x = ((-1) * b - Math.sgrt(D)) / (2 * a);
System.out.println("Ekuacioni " + a + "*x"2+" + b + "*x+" + c +
"=0 ka saktésisht njé zgjidhje: " + x);
} else {
double x1 = ((-1) * b - Math.sqrt(D)) / (2 * a);
double x2 = ((-1) * b + Math.sqrt(D)) / (2 * a);
System.out.println("Ekuacioni " + a + "*x"2+" + b + "*x+" + c +
"=@ ka dy zgjidhje reale, x1=" + x1 + " , x2=" + x2);
}
}
}
© LA/
Projekti téré ndodhet Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

né dosjen Teksti/src/
Komanda_IF né CD. Ekuacioni 1.0*x"2+2.0*x+1.0=0 a saktésisht njé zgjidhje: -1.0




Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cilat vlera do t’i kené€ ndryshoret x dhe y mbas ekzekutimit t€ if komandave t€ méposhtme? N¢
qofté se komanda do t& shkaktojé gabimin, t€ shénohet "gabimi" dhe t€ sqarohet shkaku i shfagjes s€ tij.

Rezultati i ekzekutimit té

Vlera e ndryshores Komandat komandave

XO =28 if (x>y) x=y-1; x="?
y = 4; else y--; y=?
X = 0; if(x+y >= x-y) x=y-1; x=?
y = -5; else { y=?

X+=;

y+=5;

}

X = 0; if(x=y) x=x+y; x=?
y = - 5; y=?

2. Cila nga linjat e kodit do t€ ekzekutohen pa gabim?
a) int i=0;
if (1) {
System.out.println("Hello!");
}

b) boolean b=true, b2=true;
if (b==b2) {
System.out.println("So true");
}
c) int i=1, j=2;
if (i==1 || j==2) {
System.out.println("OK!");
}
d) int i=1, j=2;
if (i==1 &| j==2) {
System.out.println("0OK!");

3. Pér cilat vlera té ndryshores a ekzekutimi i if komandave t€ méposhtme nuk do t€ japé rezultat té
njejte?
if (a>9) b=2;
else b=5;
if (a<@) b=5;
else b=2;

Puno veté

1. Té€ implementohen té gjitha skemat algoritmike qé i ke pérpunuar mé herét né seksionin 1.3.2.




Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N klasén Lojtari shto:

Metodén shperndaCmimi, q€ pércakton nése lojtari e fiton ¢mimin (kthen true/false). Lojtari
&shté fitues i gmimit n€ qofté€ se numri mesatar i golave t€ shénuar pér sezon éshté mé i madh se
1, kurse deri tani ka shénuar jo mé pak se 20 gola.

Metodén ndihmaSeleksionuesit, e cila si argument hyrés pranon pozicionin né té cilin seleksio-
nuesit i nevojitet lojtari g€ t€ kompletojé ekipin pér ndeshje, kurse né daljen standarde paraqet
lajmérimin nése lojtari luan né pozicionin e dhéné apo jo.

Metodén kategoriaLojtari, q€ kthen kategoring t€ cilés i pérket sulmuesi:
SHENUES I SHKELQYESHEM (mesatarjaSezonit > 2, nrGolave > 15),
SHENUES I MIRE (1 < mesatarjaSezonit < 2, nrGolave > 10),

SHENUES ME EFIKASITET TE VOGEL (mesatarjaSezonit < 1),
né rastet e tjera €sht¢ [ PAKATEGORIZUAR.

NE¢ rast se lojtari nuk €shté sulmues, té jepet sqarimi pérkatés.

Projekti ManariProjekti. N¢ klasén Manari shto:

Metodén ndryshimiMoshes, q€ si argument hyrés pranon vlerén e re q¢ duhet vendosur pér mo-
shén e manarit. N& qofté se vlera e re ndryshon mé shumé se 25 % né raport me vlerén paraprake,
nuk bé€het ndryshimi, por jepet sqarimi pérkatés.

Metodén kontrolli, qé kthen true n€ qofté se vlerat e t€ gjitha atributeve jané té njohura (d.m.th.
né qofté se vlera e atributit raca nuk &shté e barabarté me "e panjohur"). N& t€ kundértén metoda
kthen false.

Metodén kategoriaManari, q€ kthen kategoriné t€ cilés i pérket manari nga lloji i genve:

KONE (mosha < 6 muaj),

JUNIOR (6 muaj <= mosha < 16 muaj),

I RRITUR (anglisht ADULT) (16 muaj <= mosha < 5 vjet),
QEN I VIETER (mosha >= 5 vjet).

NEé rast se manari nuk &shté qen, t& jepet sqarimi pérkatés.

Projekti QytetetProjekti. N¢& klasén Qyteti shto:

Metodén gytetMasiv, qé kthen true né qofté se qyteti ka mé shumé se njé milion banor€. Né té
kundértén, kthen false.

Metodén numriKorrektPostar, qé kthen true/false varésisht, nése kodi postar éshté futur si
duhet apo jo. Numri postar €shté korrekt nése pérmban saktésisht 5 shifra.

Metodén kategoriaQyteteve, qé kthen kategoriné né bazé t€ numrit t€ banoréve:

QYTET I VOGEL (numri i banoréve <= 20 000),

QYTET I MESEM (20 000 < numri i banoréve <= 50 000),
QYTET I MESEM (50 000 < numri i banoréve <= 1 000 000),
QYTET MASIV (1 000 000 < numri i banoréve <= 10 000 000),
QYTET MEGA MASIV (numri i banoréve > 10 000 000).

Vérejtje: Gjaté zgjidhjes s€ detyrave paraprake né€ vecanti t€ pérfshihen rastet kur nuk jané té njohura
vlerat e atributeve pérkatése.



7.2. Komanda switch

Komanda switch sipas objektivit t€ vet €shté ¢ ngjashme me if-else
dhe mund t€ pérdoret kur duhet té kontrollohet njé numér i madh kus-
htesh. Sintaksa themelore e komandés switch €shté:
switch(shprehja) {
case konstantjal:
break;
case konstantja2:
break;
case konstantja3:
break;
default:
break;
}
Vlera e ndryshores krahasohet, sipas radhés me konstantet dhe kur arri-
het te pérputhja, ekzekutohen té gjitha komandat g€ pasojné. Komanda

break e ndérpret ekzekutimin e bllokut switch dhe késhtu siguron qé té
kryhen vetém komandat qé jané té lidhura me vlerén e dhéné.

Shprehja gé pérmban numér té ploté
(kushti)

Konstanta 1 Konstanta2  Vlera e shprehjes qé pérmban
numeér té ploté nuk éshté e

barabarté me ndonjérén prej

konstanteve té ofruara
Blloku i paré i Blloku i dyté i Blloku i fundit i
komandave komandave komandave

Figura 7.4. Paraqitja grafike e komandés switch

Né qofté se mbas njé grupi operatorésh né switch evitohet shénimi i
operatorit break, atéheré né rast se zgjidhet ai grup, do té kryhen edhe
alternativat e tjera deri te paraqitja e break ose fundi i operatorit switch.
Shpeshheré thuhet se né até rast vjen deri te e ashtuquajtura rénia e
ndryshores népér bllokun switch.

Késhtu né shembullin:

switch (dita) {

case 1:

System.out.println("E HENE"); break;
case 2:

System.out.println("E MARTE"); break;
case 3:

System.out.println("E MERKURE");

Q) Komanda SWITCH

LA/

Dallimi kryesor ndérmjet komandave switch
dhe if éshté né faktin se switch mund té
kontrollojé vetém barazimin e njé ndryshoreje
me konstanten e pérmendur, kurse komanda
if mund té njehsojé ¢do shprehje logjike. Me
flalé té tjera, switch vetém verifikon, nése
vlera e ndryshores sé pérmendur pérputhet
me vlerén e ndonjé konstanteje té pérmendur
né blloget case.

LA/

Pér shembull, komandén switch mundta
pérdorim, nése nevojitet qé né bazé té vlerave
numerike 1 -7 té shénohen emrat e ditéve né
javé E héne - E diel.

switch (dita) {
case 1:
System.out.println("E héné");
break;
case 2:
System.out.println("E marté");
break;
case 3:
System.out.println("E mérkuré");
break;
case 4:
System.out.println("E enjte");
break;
case 5:
System.out.println("E premte");
break;
case 6:
System.out.println("E shtuné");
break;
case 7:
System.out.println("E diel");
break;
default:
System.out.println("VLERE
JOKORREKTE pér numrin rendor té
dités né javé...");

}




Pércakto vlerat e ndryshores
numri mbas ekzekutimit té
komandave té pérmendura
switch né qofté se vlera
fillestare e saj éshté 2.

/] a)
switch(numri) {
case 1:
numri=2;
break;
case 2:
numri=3;
case 3:
numri=4;
break;
default:
numri=5;

// b)
switch(numri) {
case 1: case 2:
numri++;
break;
case 3: case 4:
numri--;
break;
default:
numri=5;

case 4:

System.out.println("E ENJTE");
case 5:

System.out.println("E PREMTE");
case 6:

System.out.println("E SHTUNE"); break;
case 7:

System.out.println("E DIEL"); break;
default:

System.out.println("VLERE JOKORREKTE pér numrin rendor " +

"té dités né javé...");

}

pér vlerén e ndryshores dita=4, né daljen standarde do té jeté e shénuar:
E ENJTE
E PREMTE
E SHTUNE

Né qofté se komanda default nuk ekziston, dhe paraprakisht nuk éshté gjetur pér-
puthja e vlerés sé ndryshores me konstantat e dhéna, do té dilet nga switch blloku dhe
do t€ vazhdojé ekzekutimi i programit nga komanda vijuese. Né bllokun e komandave
default nuk éshté i domosdoshém pérdorimi i komandés break, sepse mbas ekzeku-
timit t€ bllokut default menjéheré do té€ dilet nga komanda switch.

Dubhet t€ ceket, se njé blloku té komandave i éshté e lejueshme t’i shogérohen mé shu-
mé konstante, si né shembullin e méposhtém:

switch (muaji) {
case 1: case 3: case 5: case 7: case 8: case 10: case 12:
System.out.println("Muaji ka 31 dité!");
break;
case 4: case 6: case 9: case 11:
System.out.println("Muaji ka 30 dité!");
break;
case 2:
System.out.println("Shkurti ka 28 dité pérve¢ né rastin e " +
"vitit té brishté kur ka 29 dité!");
break;
default:
System.out.println("VLERE JOKORREKTE pér numrin rendor té " +
"muajve né vit...");

}

Shembulli 2. Klas€s Nxenesi t’i shtohet metoda paragitjiaNota pér paraqitjen e notés
nga matematika né gjuhén shqipe:

class Nxenesi {
int numriEvidences;
String emri;
String mbiemri;
String shkolla;
String paralelja;
int notaNgaMatematika;



public void paragitjaNotes() {
System.out.

print("Nota e nxenesit nga matematika éshté: ");

switch (notaNgaMatematika) {

case 1:

System.

break;
case 2:

System.

break;
case 3:

System.

break;
case 4:

System.

break;
case 5:

System.

break;
default:

System.

break;

out.println("PAMIAFTUESHEM.");

out.println("MJAFTUESHEM.");

out.println("MIRE.");

out.println("SHUME MIRE.");

out.println("SHKELQYESHEM!");

out.println("I PANOTUAR...");

Metoda main i klasés TestNxenesi bén thirrjen e metodave t€ krijuara né ményrén e
méposhtme:

public class TestNxenesi {

public static void main(String[] args) {

Nxenesi nxenesi =

new Nxenesi();

nxenesi.notaNgaMatematika = 5;
nxenesi.paraqitjaNotes();

}

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Nota e nxenesit nga matematika éshté: SHKELQYESHEM!

©

Projekti téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
Komanda_SWITCH/
Nxenesi né CD.




Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Té€ shkruhet komanda switch qé éshté ekuivalente me if komandén e méposhtme:

if (k==5) r++;

else {
if (k==4) r--;
else {
if (k==3) or (k==2) or (k==1) r=0;
}
}
2. 2. Cilat jané tipat e lejueshém té t€ dhénave pér ndryshoren x né€ pjesén e mépo-
shtme t€ kodit?
1. byte 2. long
3. char 4. float
4. Short 6. Long
switch(x){
default: System.out.println("Hello...");
}
a) 1 dhe3
b) 2 dhe 4
c) 3dhe 5
d) 4 dhe 6

3. NE cilén nga linjat duhet shénuar komanda break; né ményré g€ n€ daljen standarde
té paraqitet simboli * gjashté heré (d.m.th. *#*#%),
int a = 1;
switch (a) {
case @: System.out.print("*"); //linja 3
case 1: System.out.print("**"); //linja 4
default: System.out.print("***"); //linja 5

}

a) Mbas secil€s nga linjat 3, 4 dhe 5.

b) Mbas linjave 3 dhe 4.

¢) Nuk éshté e mundshme qé né dalje té pérftohen gjashté *.
d) Nuk duhet t€ vendoset break né ndonjé linje.

Puno veté

1. Té& shkruhet programi q€ pér numrin rendor té muajit né vit t& paraqesé emrin e atij muaji.

2. T& shkruhet programi qé pér veprimin algjebrik t& dhéna nga bashkésia (+,-,*.,/,%) t€ futur si string
dhe pér vlerén e dy operandave té ploté t€ njehsojé dhe té paraqesé rezultatin.

Testoji t€ dy detyrat pér vlera t€ ¢farédoshme té parametrave pérkatés.



7.3. Cikli for

Né teoriné e algoritmeve jeni njohur me ciklin for, q€ ésht€ forma mé
e shpeshté e ciklit pér puné q€ duhet pérs€ritur saktésisht njé numér té
caktuar herésh. Sintaksa themelore e kétij cikli né gjuhén programuese
Java €shté:

for (shprehjal; shprehja_logjike; shprehja2) {

}

Shprehja shprehjal 1 jep instruksione ciklit for se prej cilave vlera
fillon kontrolli i ndryshoreve (d.m.th. ndryshorja qé pércakton numrin
e pérséritjeve té veprimeve brenda ciklit for). Shprehja_logjike paraget
kushtin themelor té ciklit. Cikli pérséritet gjithnjé derisa kushti éshté
plotésuar. Shprehja e fundit, shprehja2, i tregon ciklit se si ndryshorja e
kontrollit ndryshon mbas secilit hap (d.m.th mbas kalimit népér cikél).

Pér ciklin for vlen vérejtja e njéjté si pér komandén if: me komandén
for pérfshihet komanda e paré€ vijuese e programit. Nése duhet té béhet
ekzekutimi i mé€ shumé komandave, duhet té€ pérdoren blloget e progra-
mit (t€ shénuar me kllapa t&€ médha).

Pér pérdorimin e ciklit for le t€ japim edhe disa vérejtje dhe disa situata
karakteristike me t€ cilat mund t€ takoheni gjaté punés:

= Ndryshorja e kontrollit t& cilén cikli e pérdor duhet t& deklarohet
paraprakisht. Java mundéson g€ deklarimi t€ b&het né veté ciklin,
d.m.th pjesa e kodit:
int i;
for(i=1; i<=10; i++)
System.out.println("Une jam maturant...");

&shté ekuivalente me:
for(int i=1; i<=10; i++)
System.out.println("Une jam maturant...");

= Shprehja q€ pércakton ményrén e ndryshimit t€ ndryshores kon-
trolluese mund té evitohet. N€ até rast €shté e domosdoshme g€ né
bllokun e komandave brenda ciklit t€ pérkufizohet ményra e ndry-
shimit t& ndryshores kontrolluese. Né t&€ kundértén, do t€ kishim ci-
klin qé ekzekutohet pafund heré (sepse kushti i daljes nga cikli nuk
do t€ jeté 1 ploté€suar pér shkak té vlerés konstante t€ ndryshores
kontrolluese). Domethéné, cikli for paraprak éshté ekuivalent me

for (int i=1; i<=10; ) {
System.out.println("Ja sam maturant...");
i++;

}

» Eshté e mundshme qé cikli for nuk ka shprehjen pér inicializi-
min e ndryshores kontrolluese, mirépo né até rast vlera i éshté
shogéruar para hyrjes né€ cikél. Cikli paraprak €shté ekuivalent me

int i=1;
for (; i<=10; i++)
System.out.println("Une jam maturant...");

Q) Cikli FOR

shprehjal

Jo
shprehja_logjike

Po

Trupi i ciklit

shprehja2

Figura 7.5. Paraqitja algoritmike e ciklit for




= Ekzekutimi i ciklit mund t€ kontrollohet edhe me mé shumé
ndryshore. Né até rast cikli pérmban mé shumé se njé shprehje pér

inicializimin e vlerés, si dhe pér ndryshimin e vlerave t€ ndrysho-
reve kontrolluese (ato shprehje jané t& ndara me presje). Késhtu
né shembullin e méposhtém kemi ndryshoret kontrolluese a dhe b,
ashtu g€ ndryshorja e paré shumézohet me 2, kurse e dyta pjeséto-
het me 2, derisa vlera e ndryshores b té€ béhet mé e vogél se vlera
e ndryshores a.

int a, b;

for (a=10, b=100; a<b; a=a*2, b=b/2)

System.out.println("Vlera a=" + a +
" Vlera b=" + b);

Shembulli 3. Implementimi i Algoritmit 19 pér njehsimin e t&€ mesmes
aritmetike dhe gjeometrike t€ numrave natyroré nga intervali [k, n],

Fillimi k<n. Programi testohet pér vlerat e parametrave k=5, n=10.
k.n public class Algoritmil9 {
s=0; p=1; nr=n-k+1 public static void main(String[] args) {

int k=5, n=10;
int s=0, p=1, nr=n-k+1;
i=k; i<=n; i++

for (int i=k; i<=n; i++) {

. S =5s + 1i;
S=5S5+i
p=p*i;
}
p=p*i
double ss = s;
ss = ss / nr;
ss=s/nr double shk = nr;
shk = 1/shk;
shk=p A (1/nr) shk = Math.pow(p, shk);

"

System.out.println("E mesmja aritmetike éshté

+ SS +
"Rezultati éshté: ", ss, shk . . e w
, kurse e mesmja gjeometrike éshté " + shk);

}
Fundi }
Algoritmi 19.
LA/
@ Kur programi niset né daljen standarde do té paragitet:
Detyra ndodhet né CD, né dosjen
Teksti/src/Komanda_FOR_DO_WHILE E mesmja aritmetike éshté 7.5, kurse e mesmja gjeometrike &shté

7.298920475286468




Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Sa heré do té pérséritet cikli, n€ qofté se cikli for &shté pérkufizuar né ményrén e
méposhtme:

a) for (int i = -1; i <= 1; i++)
b) for (int i = 100; i >90; i--)
¢) for (int i = 100; i >= 90; i--)

2. Cfaré do t€ paraqitet n€ daljen standarde mbas ekzekutimit t€ pjesés s€ kodit?

int y=2;
for (int z = @; z < 3; z++) {
if (zl=y) {

System.out.println("z= ",z);

3. Cfaré do t€ paraqitet n€ daljen standarde mbas ekzekutimit té pjes€s s€ kodit?

int shuma=90;
for (int i = 1; i < 5; i++) {
shuma=shuma+i;

}

System.out.println("shuma= ",shuma);

4. Cfaré do té paraqitet n€ daljen standarde mbas ekzekutimit t€ kodit t&€ méposhtém?
T€ zgjidhen tri pérgjigje.

public class K3 {
public static void main(String[] args) {
for (int i = 0; i < 2; i++) {
for (int j = 2; j >=0; j--) {
if(i==j) break;
System.out.println("i="+i+", j="+j);

}
}
}
}

a) i=1, j=2
b) i=e0, j=1
c) i=1, j=2
d) i=e, j=2
e) i=1, j=1
f) i=e, j=2
g) i=2, j=2




Puno vete

1. Implementoji t&€ gjitha skemat algoritmike q€ i ke shkruar mé paré€ né seksionin
1.3.3.1.

Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N¢E klasén Lojtari shto:

Metodén nrPergjithshemGolave, qé si argument hyrés pranon numrin e mbetur
té ndeshjeve deri né€ fund té sezonit, si dhe numrin e golave q¢ pritet g€ lojtari t’i
japé€ pér ndeshje. Metoda paraget se si do té ndryshojé numri i golave t€ shénuara
sikur né secilén ndeshje nga ndeshjet e mbetura, lojtari do t€ jepte numrin e pritur
té golave.

P.sh.: Né qofté se kané mbetur edhe 5 ndeshje, pér lojtarin g€ ka shénuar 3 gola,
dhe pritet qé t€ jap€ mesatarisht nga njé (1) gol, metoda do t& paragesé:

Mbas ndeshjes sé paré, lojtari do t& keté gjithsej 4 gola

Mbas ndeshjes sé dyté, lojtari do t&€ keté gjithsej 5 gola

Projekti ManariProjekti. N¢ klasén Manari shto:

Metodén paragitiaMoshesQenit, ¢ pércaktuar pér genté, manaret, ashtu qé ma-
narit t& caktuar, pér secilin muaj t€ jetés, i paraqet kategoriné pérkatése. Mosha e
paré &shté deri né 6 muaj (kone), mosha e dyté deri né 16 muaj (junior), mosha e
treté deri né€ 5 vjet (qen i rritur), dhe mosha e katért (qen i vjetér). Pér manarét e
tjeré jep lajmérimin pérkatés qé né két€ ményré nuk mund t€ béhet kategorizimi.

P.sh. Pér genté e moshés 18 muaj, metoda do t& paraqesé:

Muaji i par€: geni i takon kategorisé KONE

Muaji i 5-té: qgeni i takon kategoris€ KONE
Muaji i 6-té: geni i takon kategorisé JUNIOR

Muaji i 15-t€: geni i takon kategorisé JUNIOR

Muaji i 16-té: qgeni i takon kategoris€ QEN I RRITUR
Muaji i 17-t€: geni i takon kategoris€ QEN I RRITUR
Muaji i 18-t€: geni i takon kategoris€é QEN [ RRITUR

Projekti QytetetProjekti. N¢& klasén Qyteti shto:

Metodén krijimiNumraveRiPostar, g€ si argument hyrés pranon numrin e térésive
té reja postare pér t€ cilat duhet t€ gjenerohet numri postar. Numrat postaré nga
numrat postaré ekzistues té qytetit krijohen duke shtuar kéto vlera... , etj.



P.sh. Pér qytetin Podgorica, numri postar i t€ cilit ésht€ 81 000, metoda do té pa-
rages€ numrat postaré t&€ méposhtém pér 5 kode té reja postare:

Kodi postar 1: 81 005
Kodi postar 2: 80 995
Kodi postar 3: 81 010
Kodi postar 4: 80 990
Kodi postar 5: 81 015

Vérejtje: Gjaté zgjidhjes s€ detyrave t€ dhéna né veganti té shqyrtohen rastet kur

nuk jané t€ njohura vlerat e atributeve pérkatése.

7.4. Cikli while dhe do-while

Me ciklet while dhe do-while jeni takuar gjithashtu né skemat algoritmi-
ke, kurse sintaksa themelore e tyre né gjuhén programuese Java éshté:

while(shprehja_logjike) {

}
dhe

do {
} while (shprehja_logjike);

Vetia mé e rénd€sishme e ciklit while (qé e kemi theksuar edhe né algo-
ritme, por €shté me réndési t€ pérséritet) éshté se kushti (d.m.th. shprehja
logjike) kontrollohet gjaté hyrjes né cikél, ashtu qé mund t€ ndodhé qé
cikli t& mos ekzekutohet ndonjéheré (n€ qofté se vlera e shprehjes logji-
ke éshté false), si né shembullin:

int i=10, j=100;
while (i > j) {

}

Pér dallim nga cikli while, kushti logjik te do-while verifikohet mbas
ekzekutimit t€ bllokut t& komandave, ashtu qé komandat ekzekutohen
sé paku njé heré.

Késhtu, né shembullin e méposhtém printimi i mesazhit do t&€ kryhet
gjaté kalimit t€ paré népér cikél, mirépo fill mbas atij kalimi, kushti nuk
do t€ jeté i plot€suar, me ¢faré ndérpritet ekzekutimi i komandave.

int i=10, j=100;
do {

System.out.print("Printimi... ");
} while (i > j);

(8 Cikli WHILE dhe DO-WHILE

shprehja_logjike

Jo

B

shprehja_logjike

Jo

Figura 7.6. Paraqitja algoritmike e cikleve
while dhe do-while.

AW~

Implemento algoritmet 17, 19 dhe 20
dhe testoji pér vlera té ¢farédoshme té
argumenteve hyrése.




Shembulli 4. Implementimi i Algoritmit 22 me t€ cilin pér vlerén e dhéné té numrit a
pércaktohet numri mé i vogél i formé€s a" q€ éshté mé i madh se numri 1000. Programi
testohet pér vlerén a=3.

Fillimi

public class Algoritmi22 {
n=1; fugiaA=a

public static void main(String[] args) {

Jo int a = 3, n = 1, fuqiaA = a;
fugiaA <=1000
Po while (fugiaA <= 1000) {
System.out.println("vlera e shprehjes a=" + a +
fugiaA = fugiaA*a " né fuginé n=" + n +
" éshté:" + fuqiaA);
n++ n++;

fugiaA = fugiaA * a;

"Vlera e kérkuar éshté: ",

e e System.out.print("Rezultati éshté: ");

"

System.out.println("vlera e shprehjes a=" + a +

Fundi Te Fqune n="+n +
" éshté:" + fuqgiaA);
Algoritmi 22. }
}
Detyra ndodhet né CD-né
né dosjen Teksti/src/ L&
Komanda_FOR_WHILE Kur programi té niset, né daljen standarde do té paragitet:
DO_WHILE
vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 1 éshté: 3
vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 2 éshté: 9
A7 vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 3 éshté: 27
Implemento algoritmet vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 4 éshté: 81
23 - 26 dhe testoji pér vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 5 &shté: 243
vlera té ¢farédoshme té vlera e shprehjes a = 3 né fuqiné n = 6 éshté: 729

argumenteve hyrése. Rezultati &shté: vlera e shprehjes a = 3 né fuginé n = 7 &shté: 2187

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Plotéso vlerat g€ mungojné né tabelén e méposhtme:

Numri i pérséritjeve  Vlera mbas ekzekutimit té

Komanda té ciklit komandave

a=1l; b=1;
while (a<=b) {
a+t+;
b--;
}




a=1; b=1;
while (a<=3) {
a++;

}
b--;

a=5; p=1;
do {
a--;
p=p*a;
} while (a>1);

2. Cfaré duhet t€ vendoset n€ vendin e shénuar me simbolin ??? né ményré q€ cikli i

pérmendur t€ ekzekutohet saktésisht 5 heré?

a) a=25; b=5;
while (???) {
if (a>b) a=a-b;

else b=b-a;
}
1. b<5
2. al=b
3. b<a
4. a>5
5.

Asnjé prej pérgjigjeve t€ ofruara

a=10; b=100;
do {

a++;

if (b>10*a) b/=5;
} while (???)

1. b>a

2. b>5*a

3. b<125

4. ac=15

5. Asnjé prej pérgjigjeve t€ ofruara

3. Cfaré do t€ paraqitet n€ daljen standarde mbas ekzekutimit t& pjesés s€ kodit?

int y=2, z=0,;
while (z < 3) {
if (zl=y) {

System.out.println("z= ",z);

}

Z++;

4. Cfaré do t€ paraqitet né€ daljen standarde mbas ekzekutimit t& pjesés s€ kodit?

int shuma=0, i=1;
do {

shuma=shuma+i;
} while (i < 5);

System.out.println("shuma = ",shuma);

Puno veté

1. Implementoji té gjitha skemat algoritmike qé€ i ke shkruar mé herét né seksionin

1.3.3.2.




Pérgatitu qé né grup té punosh projektin

Projekti LojtartProjekti. N¢ klasén Lojtari shto:

Metodén pozicioniRi, qé si argument hyrés pranon numrin e rrotacioneve qé loj-
tari duhet t’i kryejé. Rrotacionet béhen duke filluar nga pozicioni momental pér
njé€ vend djathtas n€ rendin: sulmues, mbrojtés, sulmuesi né krah, ndalues, loj-
tar mesfushe. Portierét nuk rrotullohen. Metoda kthen pozicionin e lojtarit mbas
ekzekutimit té t€ gjitha rrotacioneve dhe njékohésisht paraget pozicionin mbas
secilit rrotacionit.

P.sh. Pér lojtarin q€ €shté momentalisht né pozicionin e sulmuesit né krah, mbas
3 rrotacioneve metoda do t& paragesé:

Mbas rrotacionit t& paré, lojtari €shté né pozicionin e ndaluesit!
Mbas rrotacionit t&€ dyté, lojtari €shté né pozicionin e lojtarit t&€ mesfushés!

dhe rezultati do té jeté sulmues.

Projekti ManariProjekti. Né klasén Manari shto:

Metodén vieresimiVjeteve qé pér argument hyré€s e pranon objektin e klasés Ma-
nari dhe pércakton pér sa muaj njé manar do té€ jet€ dy heré mé i vjetér se manari
tjetér. Metoda tregon raportin e moshés sé manaréve pér ¢do muaj vijues, deri sa
té arrihet kushti i pérmendur ose njéri prej tyre t€ arrijé moshén 20 vjegare.
P.sh. Pér dy manaré t& moshés 2 muaj dhe 7 muaj, metoda do té paraqesé:

Muaji i paré: Manari I 3 muaj, Manari II 8 muaj, raporti: 2.67

Muaji i dyt€: Manari [ 4 muaj, Manari II 9 muaj, raporti: 2.25

Muaji i treté: Manari [ 5 muaj, Manari II 10 muaj, raporti: 2.0

dhe do té€ kthejé vlerén 3.

Projekti QytetetProjekti. N¢ klasén Qyteti shto:

Metodén gytetiMasivNeTArdhmen, ¢ cila pér njé qytet me mé pak se njé milion
banoré paraqet se si do t€ duket ndryshimi i numrit t€ pérgjithshém t& popullsisé
sikur t€ vazhdojé trendi i rritjes sé numrit t€ banoréve pér ¢do vit nga 50 000,
kurse ¢do té pestin vit, numri i banoréve ulet pér 1000. Paraqitja pérfundon kur
qyteti ka t€ paktén njé milion banoré.

P.sh. Pér qytetin qé ka 750 000 banoré€, metoda do té paraqesé:
Viti 1 paré, numri i banoréve: 800 000
Viti 1 2-té, numri i banoréve: 850 000
Viti 1 3-t€, numri 1 banoréve: 900 000
Viti 1 4-té, numri i banoréve: 950 000
Viti 1 5-t€, numri 1 banoréve: 949 000
Viti 1 6-t€, numri 1 banoréve: 999 000
Viti 1 7-t€, numri i banoréve: 1049 000

Vérejtje: Gjaté zgjidhjes sé detyrave té€ dhéna n€ veganti t€ shqyrtohen rastet kur nuk
jané t€ njohura vlerat e atributeve pérkatése.



7.5. Komandat break, return dhe
countinue

Si¢ &shté sqaruar mé herét, dalja nga cikli pérkufizohet me kushtin
logjik, ashtu qé cikli pérséritet deri sa kushti té jeté plotésuar. Mirépo né
Javé ekzistojné edhe komandat break, return dhe continue, népérmjet
té cilave mund té kontrollohet dalja nga cikli né ményrén e méposhtme.

Ekzekutimi i cikleve mund t€ ndérpritet duke pérdorur komandén bre-
ak. Né qoft€ se n€ ndonjé iteracion (pérséritje) ekzekutohet komanda
break cikli né té njéjtin moment ndérpritet dhe vazhdon me ekzeku-
timin e komandave qé pasojné mbas ciklit.

Shembulli 5. Tlustrimi i komandés break

public static void main(String[] args) {
int i;
for (i=1; i<=5; i++) {
if (i==3) break;

System.out.println("i = " + i);
}
System.out.print("Shembull komande BREAK!");
}
LA/
Kur té niset programi, né daljen standarde do té paragitet:
i=1
i=2

Shembull komande BREAK!

Gjithashtu, ndérprerja e ciklit mund t€ realizohet duke thirrur komandén
return. N¢ qofté se metoda né té cilén pérdoret cikli kthen njé vleré,
cikli mund té ndérpritet duke thirrur komandén return, qé njékohésisht
shkakton ndérprerjen e ekzekutimit t&€ metodés s¢ téré.

Shembulli 7. Tlustrimi i komandé€s return pér ndérprerjen e ciklit

public int plotpjesétueshémMe9(int a, int b) {
for (int i=a; i<=b; i++) {
if (i%9 == @) return i;

}

return -1;
}
L&/

Né rast té thirrjes sé plotpjesétueshmeMe9 (10, 20),dalja éshté 18, kurse
né rastin e thirrjes sé plotpjesétueshmeMe9 (10, 15),dalja éshté -1.

Té implementohen algoritmet 27, 28, 29, 31,
33, 34 dhe 35 dhe té testohen pér vlera té
¢farédoshme té argumenteve hyrése.

Q) Komanda break

Shembulli 6.

Té pércaktohet vlera e ndryshores i mbas
ekzekutimit té pjesés sé kodit

int i=1;

while (i<10) {
if(i==5) break;
System.out.println("i="+i);
i++;

}

Zgjidhja. Pér vlerat e ndryshores i prej 1 deri
4, kushti brenda komandés if nuk do té jeté
i plotésuar, prandaj né daljen standarde do té
paragiten sipas radhés:

i=1
i=2
i=3
i=4

Pér i=5, kushti i komandés if éshté i
plotésuar dhe cikliwhile pérfundon me
punén e vet.

Q) Komanda return

Shembulli 8.

Eshté dhéné metodamax(a, b, c):

public int max(int a, int b, int c){
if (a>=b) && (a>=c) return a;
if (b>=a) && (b>=c) return b;
return c;

}

Té pércaktohet dalja né rastin e thirrjes sé
max(10,8,5) dhemax(5,10,9).

Zgjidhje. Né rastin e thirrjes sé

max (1@, 8,5), kushti né komandén e paré IF
éshté i plotésuar dhe metoda kthen vlerén e
argumentit té paré (a) 10.

Né rastin e thirrjes sé max(5,10,9), kushti né
komandén e paré IF nuk éshté i plotésuar,
prandaj verifikohet kushti né komandén e
dyté IF. Ky kusht éshté i plotésuar, prandaj
metoda e kthen vlerén e argumentit té dyté
(b) 10.




Komanda continue Q)

Primjer 10.
Gfaré do té paragitet né daljen standarde mbas ekzekutimit té
pjesés sé méposhtme té kodit:

System.out.println("Numra té plotpjesétueshém me
5 dhe 9: ");

int i=9;

while (i<100){
i++;
if (i%5 !'= @) || (i%9 !'= @)

continue;

System.out.println(i);

}

Zgjidhje.

Pjesa e dhéné e kodit do té paragesé té gjithé numrat dyshifroré
g€ jané té plotpjesétueshém me 5 dhe 9:

Numra té plotpjesétueshém me 5 dhe 9:
45
90

Né Javé ekziston edhe komanda, ekzekutimi 1 té cilés si-

guron qé t€ pérséritet iteracioni momental dhe t€ vazhdohet
me iteracionin pasues né cikél. Fjala éshté mbi komandén
continue. Kur ajo ekzekutohet, t€ gjitha komandat q€ do té
duhe;j té ekzekutohen né até iteracion, dhe jané té shénuara
nén két€ komandg, kapércehen dhe kalohet né iteracionin
pasues. Komanda e vetme qé ekzekutohet né ményré t€
rregullt né rastin e ciklit for éshté komanda brenda klla-
pave té ciklit me t€ cilén zmadhohet ose zvogélohet vlera
e numeéruesit (t€ ndryshores kontrolluese).

Shembulli 9. Tlustrimi i komandés continue

public class Algoritmil9 {

public static void main(String[] args) {
int i;
for (i=1; i<=5; i++) {
if (i==3) continue;
/* Komandat gé vijojné
nuk ekzekutohen pér i=3 */
System.out.println("i = " + i);

LA/

Kur té niset programi, né daljen standarde do té paragitet:

Shembulli 11. T¢€ krijohet klasa DetyraMatematika qé
pérmban:

= Metodén shumefishiMelVogellPerbashketNgalnte
rvali,e cila duhet té pércaktojé numrin mé t€ vogél
té ploté nga intervali 10 deri né 1000 gé &shté i
plotpjesétueshém me numrat a, b dhe ¢ qé jepen
si argumente hyrése. Mbas pérfundimit té punés,
metoda paraqet mesazhin Nxenesi Emri-Mbiemri
ka zgjidhur detyrén!

= Metodén numerlThjesht, g€ pér vleré t€ parametrit
hyré€s n verifikon nése €shté numér i thjeshté apo jo
dhe kthen true/false.

= Metodén main pér testimin e metodave té krijuara.



public class DetyraMatematika {

public static void intervalSHVP(int a, int b, int c) {
int i;

for (i = 10; i <= 1000; i++) {
if (1%a==08 i%b==08 1% c==20)
/*
éshté gjetur numri dhe dalim nga cikli,
ekzekutimi vazhdon né (1) */
System.out.println("Numri i kérkuar éshté:
break;

+ 1);

/* (1) kontrolli a kemi mbérri deri né fund té ciklit,
kurse rezultati nuk éshté gjetur */
if (i == 1001)
System.out.println("Nuk ekziston numri nga [10, 1000]" +
"gqé éshté i plotpjesétueshém me "
b+", "+c+"I");

" n

+a+ ", "+

public static boolean numerIThjesht(int n) {

for (int 1 = 2; i <= n/2; i++) {
if (n %1 ==0)
return false;
// éshté gjetur pjesétuesi, prandaj numri nuk éshté i thjeshté

}

return true;

public static void main(String[] args) {

int a = 20;
if (numerIThjesht(a))

System.out.println("Numri " + a + " ESHTE i thjeshté!");
else

System.out.printIn("Numri " + a + " NUK ESHTE i thjeshté!");
intervalSHVP(5, 7, 9);

}
}
8 ©
Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet: .
Detyra ndodhet né CD,
.. . . né dosjen Teksti/src/
Numri 20 NUK ESHTE i thjeshté! KombinovaniZadaci/
Numri i kérkuar éshté: 315 ZadaciMatematika




Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cfaré do té paraqitet né daljen standarde mbas ekzekutimit t€ pjesés sé kodit?

int shuma = 0;

for (int nr=20; nr<=50; nr++) {
if(nr%7 == @) break;
shuma = shuma + nr;

}

System.out.println("shuma = ", shuma);

2. Cfaré do t€ paraqitet n€ daljen standarde mbas ekzekutimit t& pjesés s€ kodit?

public int llogaria(int x){
for(int y=5; y<=x; y++) {
if(x%y == @) return y;

}

public static void main(String[] args) {
int z;
z = 1logaria(3) + llogaria(15);
System.out.println("Vlera z=", z);

Puno vete

1. Implemento t&€ gjitha skemat algoritmike q€ i ke shénuar paraprakisht né seksionin
1.3.4.




VIII.

RRJEDHAT DHE SKEDARET

Da\a\“?‘“ _—

java.io

Klasé finale

é kété kapitull do té flasim mbi rrjedhat, ske-

darét dhe elementet e Javés gé mundésojné
daljen dhe hyrjen e té dhénave. Rrjedhat shpe-
shheré pérdoren gjaté shénimit té Java progra-
mit; duke filluar nga shénimet e thjeshta té té
dhénave né monitor, pastaj pér ruajtjen e té
dhénave né njé skedar, dhe te veprimet kom-
plekse si¢ jané lidhjet e rrjedhave dhe filtrimi i té
dhénave gé népér to kalojné.

Do té njoftoheni me klasat themelore pér paraqi-
tjen e rrjedhave hyrése dhe rrjedhave dalése té té
dhénave:

InputStream

OutputStream,

dhe klasat e Javés qé pérdorén mé shpesh pér
punén me rrjedha:

FileInputStream
FileOutputStream
PrintStream
BufferedInputStream
BufferedOutputStream
BufferedReader

InputStreamReader.



Rrjedha e té dhénave )

L/

Unix éshté sistemi operativ pér kompjuterét
e zhvilluar gjaté viteve 1960 dhe 1970 nga té
punésuarit e kompanisé AT&T Bell Labs.

Figura 8.1. Rrjedhat né jetén e pérditshme

Né varési té sistemit
operues, pérfundimi i té
dhénés né njé rrjedhé
zakonisht paragitet me
Ctrl + D (nén Unix-in) ose
Ctrl +Y né PC kompjuterét.

P

Rrjedha e té dhénave éshté njé varg t€ dhénash qé programi mund té
pranojé nga mjedisi me géllim &€ té p&rpunohet ose t’i dérgohet mjedisit
mbas pérpunimit. Gjatésia e rrjedhés éshté e matshme, por nuk éshté
pércaktuar paraprakisht. Emri "rrjedha e t€ dhénave" €shté i lidhur me
nocionin "lumi", qé paraget rrjedhén e vazhdueshme t€ ujit prej burimit
deri né grykeé.

Rrjedha e t€ dhénave si nocion, pér heré t&€ paré €shté paraqitur gjaté
zhvillimit t€ sistemit operues UNIX, me géllim qé komunikimi i kom-
plikuar me skedaré t€ béhet mé i thjeshté. Ruajtja dhe pérdorimi i té
dhénave kérkon "kujdesin" mbi tipin dhe strukturén e tyre. Pérdorimi
i skedaréve, né€ aspektin e rrjedhés sé t€ dhénave, nénkupton shénimin
dhe leximin e vargjeve t€ bajtéve pavarésisht nga ményra e interpretimit
té t&€ dhénave t&€ shkruara dhe t€ lexuara. Pavarésia e interpretimit t& té
dhénave mundéson ményrén unike t€ punés me rrjedha té t€ dhénave,
pa marré parasysh se a b&€het fjalé¢ pér komunikim né rrjeté, pér pro-
gram apo pér njé strukturé t& dhénash. Konceptim i ngjashém i punés
me rrjedha éshté pranuar edhe né Javé.

N¢é figurén 8.1. &shté paraqitur njé shembull i rrjedhave né jetén reale.
Udhétarét presin né rend, njé nga nj€. Kur autobusi mbérrin, dyert hapen
pér praniné e udhétaréve dhe udhétarét hyjné né autobus. Ekzistojné rre-
gullat sipas té cilave njerézit sillen gjaté hyrjes n€ autobus - personat qé
jané t€ parét n€ rend hyjné sé pari n€ autobus e késhtu me radhé. Kur té
gjithé hyjné né autobus, dyert mbyllen dhe autobusi niset. N& rastin kur
plotésohen t€ gjitha vendet n€ autobus, ndérpritet hyrja e udhétaréve né
autobus dhe dyert mbyllen pavarésisht se a ka apo nuk ka mé udhétarg,
q¢ déshirojné t&€ udhétojné deri né destinaconin e déshiruar. Prandaj ata
jané té obliguar té presin autobusin tjetér.

Rendi i udhétaréve u pérgjigjet térésisht rrjedhave né Javé. Udhétarét né
kété rast paragesin t€ dhénat, kurse autobusi paraqget njé operacion (ve-
prim) funksional. Né rend pér n€ autobus gjithmoné ndodhet njé numér
i fundmé udhétarésh, qé rritet ose zvog€lohet né ményré permanente,
né varési t€ shpejtésis€ s¢ transportimit t€ udhétaréve dhe shpejtésisé
sé paraqitjes s€ udhétaréve té rinj. Ekzistojn€ edhe disa lidhje midis
udhétaréve, p.sh. néna me fémij€; nuk do té lejohet g€ néna t&€ shkojé
me njé autobus, kurse fémijét me njé autobus té tjetér. Pra, ata, shoferi
i autobusit i konsideron si grup, qé nénkupton se né autobus do t& hyjé
grupi i t€ré ose asnjé anétar i grupit.

Rrjedhat e t€ dhénave n€ Javé kané té gjitha karakteristikat ¢ pérmen-
dura. N¢é qofté se t€ dhénat vijné né rrjedhé mé shpejt sesa mund té
pérpunohen, ato do té presin pérpunimin pérkatés. Pér shkak t& késaj ka-
rakteristike, mé shpesh éshté e paréndésishme kérkesa qé secila e dhéné
té pérpunohet né momentin e paraqitjes s€ saj. Rrjedhat mé shpesh pér-
punohen né njé cikél, i cili do té€ ekzekutohet gjithnjé deri sa té keté té
dhéna né hyrje, d.m.th. deri sa té¢ mbérrihet deri te fundi i hyrjes (pér
cfaré zakonisht ekziston njé shenjé).

N¢ Javé ekzistojné dy lloje rrjedhash: hyrése dhe dalése. Rrjedhat hyré-
se mundésojné leximin e t€ dhénave nga njé burim, kurse rrjedhat dalése
mundésojné dérgimin e t€ dhénave mbas pérpunimit né njé vend tjetér.
Prandaj shumé shpesh pérdoren shprehjet "leximin nga rrjedha" dhe
"shénimi né rrjedhé" q€ paraqgesin rrjedhat hyrése dhe dalése.

Né punén me rrjedha, shpeshheré ndodh qé programuesi té kérkojé njé
veprim qé nuk mund t€ kryhet dhe né até rast paraqitet devijimi nga pro-
cedura standarde, qé mund t& shkaktojé gabimin né kod. Eshté shumé
me rénd€si qé programuesi paraprakisht t€ parashohé té gjitha situatat



q¢ mund t€ paraqiten né¢ punén me rrjedhat dhe t& pérkufizojé hapat se
c¢faré t€ veprohet né disa raste ashtu g€ t€ mos vihet deri te gabimi.

Pér shembull, programi e merr t€ dhénén nga rrjedha hyrése, e pérpunon
dhe e dérgon né dalje. Cfaré ndodh me programin kur lexohen dhe pér-
punohen té gjitha t€ dhénat hyrése? Programi akoma pérpiqet té lexojé
té dhénat hyrése (t€ cilat nuk ekzistojn€) dhe késhtu paraqitet gabimi.
Pra, programuesi duhet t&€ parashohé njé situaté té tillé dhe me kod pro-
gramues té pérkufizojé ¢faré t€ veprohet né até rast.

8.1. Rrjedhat standarde té sistemit

Klasa java.lang.System pérmban tri rrjedha kryesore, t€ cilat deri tani i
kemi pérmendur disa heré:

* rrjedha standarde hyrése in,
= rrjedha standarde dalése out,

= rrjedha standarde pér shénimin e mesazhit mbi gabimin err.

Metodat pér drejtimin e rrjedhave standarde hyrése dhe dalése té klasés
System jané t€ pérshtatshme gjaté shénimit t€ Java aplikacioneve té pa-
varura, kurse pér shénimin né ekran n€ aplete pérdoren metodat pérkaté-
se grafike.

Daljen standarde (System.ouf) e kemi pérdorur né t€ gjitha shembujt e
deritashém. Nga klasa System.out pérdoren mé shpesh dy metoda:

= metoda print i shtyp t€ dhénat duke mos kaluar né rreshtin e ri né
fund t€ printimit,
= metoda printin i shtyp té dhénat dhe e shton rreshtin e ri mbas
printimit.
Dalja standarde (System.in) pérdoret pér hyrje té t€ dhénave nga tastieri.
Nga klasa System.in mé shpesh pérdoret:

= metoda read, me té cilén lexohet njé simbol nga tastieri, dhe kur
mbérrihet né fund té rreshtit, kthehet vlera —1.

Rrjedha standarde pér gabim (System.err) pérdoret pér paraqitjen e me-
sazhit mbi gabimin. Krahas pajisjes standarde dalése (monitorit), €shté
shumé e shpeshté nevoja qé mesazhet mbi gabimin té ruhen né njé ske-
dar. N& qofté se ekziston kérkesa pér analizén e punés s€¢ pérdoruesve
té caktuar, ose analizén e punés sé programit, atéheré éshté¢ e domo-
sdoshme qé t€ gjitha mesazhet mbi gabimet té ruhen né njé skedar me
géllim qé mé voné té béhet analiza e tyre. Pér njé qéllim té tillé, rrjedha
standarde pér gabime drejtohet n€ printimin e mesazheve mbi gabimet
né njé skedar té caktuar.

Rrjedhat standarde té sistemit nuk jané t€ pérshtatshme pér zbatime
komplekse, sepse pérmbajné vetém metodat themelore. Prandaj ato as
nuk pérdoren gjaté punés me skedaré ose gjaté komunikimit népérmjet
rrjetés. Shumica e rrjedhave té caktuara pér hyrje dhe pér dalje i takojné
paketés java.io. Kjo paketé pérmban dy klasa themelore, InputStream
dhe OutputStream, q¢ do t’i sqarojmé n€ vazhdim.

8.1.1. Klasa InputStream

Klasa InputStream &shté klasa q€ pérmban metodat me ndihmén e té
cilave béhet drejtimi me rrjedhén hyrése té t€ dhénave. Né tabelén 8.1.
jané paraqitur metodat themelore t€ klasés InputStream.

Analiza e gabimeve gjaté pérdorimit té
rrjedhave hyrése dhe dalése té té dhénave
éshté pérpunuar né seksionin "Gabimet né
programim".
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Tabela 8.1. Metodat e klasés InputStream

Metodat Deklarimi Domethénia

read public abstract int read() Lexon njé bajt té€ té dhénave, kurse né rastin se takon fundin e
throws IOException rrjedhés kthen —1.

read public int read(byte vargu[]) Lexon té dhénat nga rrjedha hyrése dhe i ruan ato né vargun e
throws IOException pérkufizuar té bajtéve. Metoda kthen numrin e bajtéve té lexuar.

read public int read(byte vargu[], I lexon té dhénat me gjatési té pércaktuar nga rrjedha hyrése,
int pozicioni, int gjatesia) i vendos né vargu-n e pérkufizuar, duke filluar nga pozicionii
throws IOException cekur. Metoda kthen numrin e bajtéve té lexuara ose kthen —1,

nése ka mbérri né fund té rrjedhés para té dhénés sé kérkuar.

skip public long skip(long numri) Kapércen numrin e dhéné té té dhénave hyrése (bajtéve) nga
throws IOException rrjedha.

available public int available() Kthen numrin e té dhénave qé mund té lexohen nga rrjedha.
throws IOException

close public void close() E mbyll rrjedhén hyrése. Duhet té thirret né fund té punés me
throws IOException rrjedhén.

mark public void mark() E shénon pozicionin momental né rrjedhé né ményré qé té
throws IOException mundésohet kthimi i mévonshém né té.

reset public void reset() E vendos pozicionin né rrjedhé né até qé éshté mbajtur mend
throws IOException mbas thirrjes sé metodés mark.

markSupported public
throws

L/

http://docs.oracle.com/
javase/1.4.2/docs/api/java/
io/InputStream.html

boolean markSupported() Kthen vlerén logjike gé cakton a mund té zbatohet kombinimi
IOException mark/reset mbi até rrjedhé.

Gjaté ekzekutimit t€ metodave qé pérdoren né puné me rrjedhat e té€ dhénave, mund
té arrihet deri te disa probleme. Fjala éshté€ mbi disa situata té veganta té cilat mund té
prishin ekzekutimin e programit, dhe mbi to do té keté mé shumé fjalé né kapitullin
"Gabimet né program". Tani éshté me réndési té pranoni se né Javé pérdoret termi pér-
Jjashtimet (anglisht Exceptions), p.sh. kur €shté fjala pér puné me rrjedha hyrése-dalése
pérdoret pérjashtimet hyrése-dalése (anglisht IOExceptions).

Né program éshté e domosdoshme té parashihen mundésité e paraqitjes sé€ kétyre pér-
jashtimeve dhe t€ pérkufizohet ¢faré té veprohet né rastin kur pérjashtimi ndodh (i ash-
tuquajturi pérpunimi i pérjashtimit). Pérpunimi i pérjashtimit mundéson g€ programi té
pérfundojé punén e vet pa ndérprerje.

NEé rast t€ paraqitjes s€ pérjashtimit, programi ndérpret ekzekutimin e kodit standard
té tij dhe fillon ekzekutimin e kodit t€ pérpunimit t€ pérjashtimit. Pérpunimi standard i
pérjashtimit ofron informatén q¢€ ka ardhur deri te disa probleme t& caktuara gjaté ekze-
kutimit t€ programit (gjé€ q€ pérmendet mbas fjalés kyce catch). Mbas kétij mesazhi,
eliminohet problemi i pérmendur dhe pérséri niset ekzekutimi i programit.

8.1.1.1. Metoda read

Metoda read éshté metoda mé e réndésishme e klasés InputStream dhe mundéson lexi-
min e t¢ dhénave nga rrjedha hyrése. Nga tabela 8.1. lexojmé se ekzistojné tri metoda
read q€ pranojné parametra té ndryshém dhe jané té dedikuar pér pérdorim né situata t&
ndryshme. Vetia e pérbashkét e té gjitha metodave read Eshté se gjaté procesit t&€ leximit
té t& dhénave "bllokohet" programi gjaté pritjes té t€ dhénave hyrése. Kjo domethéné
se gjaté thirrjes s€ metodés read ndalohet ekzekutimi i programit deri sa té lexohen té
dhénat nga rrjedha hyrése.

Kjo ndérprerje e programit né praktiké nuk paraqget njé problem. Fal mundésisé sé Javés
q¢ né ményré paralele t€ ekzekutojé mé shumeé fije programit, programi mund té shkruhet
ashtu g€ té ekzekutohet nj€ pjesé e tjetér e kodit deri sa pritet leximi i t€ dhénave hyrése.



Ményra mé e thjeshté e pérdorimit té€ metodés read €shté leximi i vetém njé bajti t&
dhéne, si¢ éshté paraqitur né shembullin e mposhtém

// Ményra e pérdorimit té metodés read.
InputStream rrjedha = NjeRrjedheHyrese();

if (rrjedha.read() != 0) {
System.out.println("Nuk éshté lexuar bajti i kérkuar i té dhénés!");

LS

Ményra mé e shpeshté e pérdorimit t€ metodés read éshté leximi i vargut té bajtéve. Edhe pse
vetém né seksionin e ardhshém do té njoftoheni me vargjet si tipa té té dhénave, le té japim
njé shembull pérdorimi té metodés read né até rast.

// Ményra e pérdorimit té metodés read.
InputStream rrjedha = NjeRrjedheHyrése();
byte[] varguBajtesh = new byte[4096];

if (rrjedha.read(varguBajtesh) != varguBajtesh.length)
System.out.println("Nuk jané lexuar té gjitha bajtét");

Né rastin e paragitur, metoda read lexon té dhénat nga rrjedha dhe plotéson vargun
varguBajtesh. Metoda kthen numrin e bajtéve té lexuar té té dhénave, ashtu gé mund té
verifikohet, nése éshté plotésuar vargu i téré.

Metoda read mund té pérdoret edhe pér leximin e pjesés sé rrjedhés sé té dhénave dhe
plotésimit té vetém njé pjese té vargut. Né kété rast éshté e domosdoshme té pérdoret metoda
read gé pranon parametrat mbi vargun né té cilin do té ruhen té dhénat, mbi pozicionin nga i
cili vargu fillon té plotésohet dhe numrin e bajtéve gé duhet té lexohen, si né shembullin:

rrjedha.read(varguBajtesh, 1024, 500);

Metoda e thirrur né kété ményré do té lexojé 500 bajt nga rrjedha dhe do t'i ruajé né vargun
varguBajtesh nga vendi 1024 (pra do té plotésohet vargu nga pozicioni 1024 deri te pozicioni
1523). Njé ményré e tillé e pérdorimit t€ metodés read éshté praktike kur déshirohet té
krijohet vargu pjesérisht i plotésuar ose kur né varg déshirohet té ruhen té dhénat gé vijné
nga rrjedhat e ndryshme.

8.1.1.2. Metoda available

Shpeshheré programuesi déshiron té dijé se sa bajt mund té lexojé nga rrjedha. Pér
shembull, né rrjedhé ekziston njé numér i caktuar i bajtéve q¢ mund té€ lexohen me-
njéheré, kurse t€ dhénat e tjera duhet té priten. Duke thirrur metodén available Eshté e
mundshme t€ dihet se sa t€ dhéna mund t€ lexohen menjéheré nga rrjedha:

System.out.println("Menjéheré mund té lexohen " +

rrjedha.available() + "bajt!");
Megjithaté, ekzistojné rrjedhat qé€ nuk pérkrahin pércaktimin e numrit té bajtéve t& pér-
gatitur pér lexim, dhe né€ até rast thirrja e késaj metode kthen vlerén 0.

Rekomandim: Evitoni thirrjen e metodés available, vetém kur jeni t& sigurt se pérdorni
tipin e rrjedhés qé e pérkrah até!

Né praktiké éshté rast

i shpeshté gé leximit

té dhénés nga rrjedha

t'i shogérohet njé fije e
vecanté e programit, kurse
té dhénat e pérftuara té
pérpunohen né fijet e tjera
té programit.
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OutputStream

Q)

8.1.1.3. Metoda skip

N¢ rast se déshirohet té kapércehet njé numér i caktuar té dhénash nga rrjedha dhe té
vazhdohet me leximin e rrjedhés nga pozicioni i ri, mund té pérdoret metoda skip, si
né shembullin

rrjedha.skip(500);

Me kété komandé kapércehen 500 bajt nga rrjedha e t€ dhénave, kurse me thirrjen vi-
juese t€ metodés read lexohet bajti i paré mbas vargut té bajtéve té kapércyer.

8.1.1.4. Metoda mark dhe reset

Ekzistojné situata kur programuesi déshiron té lexojé pérmbajtjen e njé té dhéne né
rrjedhé, mirépo mé voné déshiron t& kthehet né pozicionin e njéjt€ né rrjedhé. Disa
rrjedha pérkrahin mundésiné e etiketimit t& pozicionit momental né rrjedhé, vazhdimin
e leximit t& t¢ dhénave dhe kthimin e mévonshém né pozicionin e etiketuar. Pér njé
gjé té tillé pérdoret metoda mark dhe reset. Duke marré parasysh se rrjedhat vérteté
paragesin njé rrjedhé konstante e t€ dhénave, ato duhet t€ ruajné t&€ gjitha t&€ dhénat qé
ndodhen ndérmjet pozicionit momental dhe pozicionit té ri, né ményré q€ sipas nevojés
ato té dhéna té mund t€ lexohen. Prandaj, gjaté thirrjes s€ metod€s mark duhet té jepet
numri i bajtéve, i cili duhet t€ mbahet mend.

rrjedha.mark(1024);

Me kété komanda mbahet né mend pozicioni momental dhe krijohet hapésira pér ruaj-
tjen ¢ 1024 bajtéve shtesé nga rrjedha. N& qofté se lexohen jo mé shumé se 1024 bajt,
&shté e mundshme t€ kthehet n€ vendin e shénjuar duke thirrur metodén reset.

rrjedha.reset();

Né qofté se nga pozicioni i shénjuar jané lexuar mé shumé se 1024 bajt té cekur, atéheré
thirrja e metod€s reset do té shkaktojé gabimin.

Rekomandim. Midis metod€s mark dhe reset, gjithmoné lexoni pér njé€ bajt mé pak se
numri i cekur i bajtéve!

8.1.1.5. Metoda close

Kur pérfundon puna me njé rrjedhé, nevojitet qé ajo t€ mbyllet. U propozojmé qé kété
gjithmoné ta béni veté, edhe pse ekziston mundésia qé kjo puné t’i 1éshohet sistemit té
Javés. N€ rast se pérdorni sistemin e mbylljes s€ Javés té rrjedhave t€ panevojshme, nuk
do té keni mundésiné qé t€ hapni pérséri rrjedhén, dhe njé gabim i kétillé né program
zbulohet shumé véshtiré. Prandaj rekomandohet "programim i pastér", q¢ nénkupton
mbyllje t€ pavarur té t& gjitha rrjedhave t€ pérdoruara mbas pérdorimit té tyre.

Q¢ t€ mbyllni rrjedhén hyrése, béni thirrjen e metodés close né ményrén e méposhtme:
rrjedha.close();

Duke pérdorur két€ komandg, jeni t€ sigurt se rrjedha ésht€ mbyllur dhe, sipas nevojés,
mund ta hapni pérséri mé voné dhe nga ajo t& lexoni t& dhénat.

8.1.2. Klasa OutputStream

Klasa QutputStream &shté klasa g€ pércakton ményrén me té€ cilén dérgohen té dhénat
né rrjedhat dalése. Né tabelén 8.2. jané paraqitur metodat themelore t&€ klasés Output-
Stream qé pérdoren né rrjedhat dalése.



Tabela 8.2. Metodat themelore té klasés OutputStream

Deklarimi

Metodat

Domethénia

write public void write(int b)
throws IOException

write public void write(byte vargu[])
throws IOException

write public void write(byte vargul],
int pozicioni, int numri)
throws IOException

close public void close()

throws IOException

8.1.2.1. Metoda write

Shénon njé bajt né rrjedhén
dalése.

Shénon njé varg bajt né
rrjedhén dalése.

Shénon numrin e bajtéve nga
vargu né rrjedhén dalése té té
dhénave.

E mbyll rrjedhén. Metoda close
duhet té thirret gé té lirohen
resurset gé pér rrjedhé kané
gené pérdorur.

Metoda mé e réndésishme pér punén me rrjedha dalése éshté write € mundéson shéni-
min e t€ dhénave né rrjedha dalése. Metoda write ka tri trajta:

// Ményra e pérdorimit té metodés write.
OutputStream rrjedha = NjeRrjedheDalese();
byte b = merreBajtinVijues;
rrjedha.write(b);

LA/

write() outputStream

read() inputStream

Né ményré té ngjashme si né rastin e hyrjes sé té dhénave, mé shpesh takohet puna me
vargje bajtésh, prandaj le té pérmendim edhe ata shembuj. Shénimi i pérmbaijtjes sé téré né

rrjedhén dalése kryhet né ményrén e méposhtme:

// Ményra e pérdorimit té metodés write

OutputStream rrjedha = NjeRrjedheDalese();

byte[] varguBajtesh = new byte [1024];
/...
rrjedha.write (varguBajtesh);

komanda me té cilén plotésohet vargu varguBajtesh

Né gofté se déshirojmé té dérgojmé vetém njé pjesé té vargut né rrjedhén dalése, pérdoret
trajta e treté e metodés write qé mundéson shénimin e vetém njé pjese té vargu. Né
shembullin e méposhtém, kjo komandé né rrjedhén dalése do té dérgojé 500 bajt nga vargu

varguBajtésh, duke filluar nga vendi me indeks 1024.

// Ményra e pérdorimit té metodés write

OutputStream rrjedha = NjeRrjedheDalese();

byte[] varguBajtesh = new byte [4096];
/] ...

komanda me té cilén plotésohet vargu varguBajtesh m

rrjedha.write (varguBajtesh, 1024, 500 );




8.1.2.2. Metoda close

Si edhe te rrjedhat hyrése, edhe rrjedhat dalése duhet té¢ mbyllen kur duk déshirohet té
punohet me to. Metoda close pérdoret né ményrén identike si te rrjedhat hyrése ashtu
edhe te rrjedhat dalése:

rrjedha.close();

Pyetje dhe detyra kontrolli

1. Cilat jané rrjedhat standarde té klasés java.lang.System?

2. Cili éshté objektivi i klasés InputStream?

3. Cili éshté objektivi i klasés OutputStream?

4. Cila metodé lexon njé bajt t€ dhénash, dhe né rastin kur takon fundin e rrjedhés kthen —1?
5. Me cilén metodé€ kapércehet njé numér i caktuar i t€ dhénave hyrése (bajt) nga rrjedha?

6. Me cilén metodé kontrollohet se sa t&¢ dhéna mund t€ lexohen nga rrjedha?

7. Me cilén metod€ shénohet njé bajt n€ rrjedhén dalése?

8. Cfaré veprimi kryen linja ¢ méposhtme e kodit:

if (rrjedha.read(varguBajtesh) != varguBajtesh.length) {...}

8.2. Klasat pér punén me skedaré

N¢é kété kapitull jané paraqitur klasat themelore pér puné me skedaré.
Klasat FilelnputStream dhe FileOutputStream jané dedikuar pér lexi-
min e t€ dhénave nga skedari dhe shénimin e té¢ dhénave né skedar. Ato
trashégojné klasat themelore InputStream, gjegjésisht OutputStream, qé
nénkupton se pérkrahin metodat dhe vetité qé i kemi pérshkruar né ka-
pitullin paraprak, por pérmbajné edhe metodat qé jané dedikuar zbatimit
konkret dhe lehtésimit t€ punés me disa tipa té t&€ dhénave né rrjedhé.

8.2.1. Klasa FilelnputStream

Leximi i t¢ dhénave nga skedari realizohet duke krijuar rrjedhén hyrése

Klasa FilelnputStream an té€ t& dhénave mbi skedarin si burim té dhénash. Rrjedha hyrése e skeda-
rit ekzistues krijohet népérmjet objektit té klasés FileInputStream. Né
até rast nevojitet té thirret konstruktori i klasés dhe t€ jepet emri i skeda-

L/ rit nga i cili do t& lexohen té dhénat. Emri i skedarit mund t€ pérmendet
M& shumé informata mbi klasén mund pavarésisht nga sistemi operues né t€ cilin programi ekzekutohet, sepse
t gjeni né sajtin: http://docs.oracle.com/ Java né ményré automatike do té adaptojé emrin e skedarit platformés
javase/7/docs/index.html| né t€ cilén programi €shté nisur. N& tabelén 8.3. jané paraqitur konstruk-

torét qé pérdoren mé shpesh té klasés FilelnputStream.




Tabela 8.3. Konstruktorét e klasés FileInputStream gé pérdoren mé shpesh

Domethénia

Konstruktori

FileInputStream(File skedari) Krijon rrjedhén hyrése té té dhénave duke

vendosur lidhjen me skedarin e pérmendur.

FileInputStream(String emri) Krijon rrjedhén hyrése té té dhénave duke

vendosur lidhjen me skedarin e cila éshté
emértuar me emrin e dhéné.

Né tabelén 8.4. jané paraqitur metodat qé pérdoren mé shpesh té klas€s FilelnputStream.

Tabela 8.4. Metodat e klasés FileInputStream qé pérdoren mé shpesh

Domethénia

Metodat Deklarimi

read public int read() Lexon njé bajt té té dhénave ose - 1
throws IOException nése takon fundin e rrjedhés.
read public int read(byte Lexon té dhénat né njé varg bajtésh.
vargul[]) Parametri vargu paraget vargun e
throws IOException bajtéve qé do té lexohet. Metoda
kthen numrin e bajtéve té lexuar.
read public in read(byte vargu[], Ilexontédhénatné vargun e bajtéve
int pozicioni, int gjatesia) vargul] duke filluar nga pozicionii
throws IOException pérmendur me gjatési té€ pérmendur.
Metoda kthen numrin e bajtéve té
lexuar ose kthen -1, né qofté se ka
takuar fundin e rrjedhés para numrit
té déshiruar té té dhénave.
skip public long skip(long numri)  Kapércen numrin e dhéné té té
throws IOException dhénave hyrése (bajtéve) nga rrjedha.
available public int available() Kthen numrin e té€ dhénave gé nga
throws IOException rrjedha mund té lexohen.
close public void close() E mbyll rrjedhén hyrése. Kjo metodé
throws IOException duhet té thirret né fund té punés me
rrjedhé.
finalize Protected void finalize() Siguron qé metoda close ekzekutohet

throws IOException

vetém kur nuk do té keté nevojé pér
pérdorimin e rrjedhés.

Metodat read nga klasa FilelnputStream lexojné t€ dhénat binare, prandaj kéto metoda
nuk mund té pérdoren pér leximin e karaktereve nga skedari. Pér njé gjé té tillé pérdo-
ren klasat e tjera si¢ éshté FileReader.

Né shembullin e méposhtém do t€ paragesim ményrén e pérdorimit té klasés Filelnput-
Stream.

Shembulli 1. Duke pérdorur metodat e klasés FilelnputStream t& krijohet rrjedha hyrése
e té dhénave pér leximin e pérmbajtjes s€ skedarit tekstual LeximiStrigut.txt, & ndodhet
né direktoriumin C://Shembull (d.m.th. rruga deri te skedari éshté C.//Shembull/Lexi-
miStrigut.txt). N€ pajisjen standarde dalése (monitor) t€ shénohet pérmbajtja e lexuar.




import java.io.*;

public class ShembulliFileInputStream {
public static void main(String[] args) {

// krijohet objekti i klasés file

File skedari = new File("C://Shembull/LeximiStringut.txt");
int eDhena;

StringBuffer permbajtja = new StringBuffer("");
FileInputStream rrjedhahyrese = null;

try {
/*
Krijohet rrjedha hyrése népérmjet té cilés formohet lidhja me skedarin. Né qofté se
skedari i pérmendur nuk ekziston né sistem, shkaktohet gabimi "skedari nuk ekziston".
*/

rrjedhahyrese = new FileInputStream(skedari);

/*

Leximi i té dhénés nga rrjedha e krijuar realizohet né ményrén e méposhtme:

1. ndryshorja permbajtja paraget stringun e krijuar nga simbolet e lexuara nga skedari

2. me metodén read( ) lexohet njé bajt té dhénash nga skedari

3. metoda read( ) kthen vlerén - 1 né qofté se té gjitha té dhénat jané té lexuara,

gé pérdoret si kusht né ciklin while
4. bajti i lexuar i té dhénave zbérthehet né karakterin simboli dhe shtohet né
stringun pérmbajtja

*/

while ((eDhena = rrjedhahyrese.read()) != -1) {
char simboli = (char) eDhena;
permbajtja.append(simboli);

rrjedhahyrese.close(); // rrjedha hyrése mbyllet duke thirrur (zbatuar) metodén close()

/* Pérpunimi i gabimit né qofté se nuk ekziston skedari */

catch (FileNotFoundException e) {
System.out.println("Skedari " + skedari.getAbsolutePath()
+ " nuk mund té gjindet né sistemin skedar!");

/* Pérpunimi i gabimit té paraqitur gjaté leximit té té dhénave nga skedarét */
catch (IOException ioe) {
System.out
.println("Eshté shfaqur gabimi gjaté leximit té té dhénave nga skedari! "
+ ioe);




/* Printimi i pérmbajtjeve té lexuara té skedarit */ @
System.out.println("Pérmbajtja e skedarit : ");

System.out.println(permbajtja); Projekti i téré ndodhet
} né dosjen Teksti/src/

RrjedhatSkedaret/
} FilelnputStream né CD.

El

Pér nisjen e programit, krijoni dosjen Shembulli né C: dhe né té skedarin LeximiStringut.txt
me pérmbajtjen e méposhtme:

Ky tekst ndodhet né skedarin e kérkuar, éshté lexuar népérmjet rrjedhés
hyrése té té dhénave dhe éshté paragitur né monitor!

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Pérmbajtja e skedarit:
Ky tekst ndodhet né skedarin e kérkuar, éshté lexuar népérmjet rrjedhés
hyrése té té dhénave dhe éshté paragitur né monitor!

8.2.2. Klasa FileOutputStream

Klasa FileOutputStream mundéson krijimin e rrjedhés dalése té t& dhénave dhe re-

gjistrimin e t&€ dhénave né skedar. Q& t&é mundésohet regjistrimi i té dhénave nga rrjedha «an Klasa
dalése né skedar, €sht¢ e domosdoshme t€ pérdoret njé prej konstruktoréve té klasés
FileOutputStream. N¢& até rast €shté e nevojshme té€ ceket edhe emri i skedarit né té cilin
do t& kryhet regjistrimi. Emri i skedarit mund t€ ceket pavarésisht nga sistemi operues,
sepse Java n€ ményré automatike do t€ adaptojé emrin e skedarit platformés né té cilén
programi €shté nisur. Né tabelén 8.5. jané paraqitur konstruktorét e klasés FileOutput-
Stream qé pérdoren mé shpesh.

Tabela 8.5. Konstruktorét e klasés FileOutputStream gé pérdoren mé shpesh

Konstruktori Domethénia

FileOutputStream(File skedari) Krijon rrjedhén dalése té té dhénave pér regjistrimin né skedar
gé éshté paraqitur me objektin e skedarit té klasés File.

FileOutputStream(File skedari, boolean tShtohet) Krijon rrjedhén dalése té té dhénave pér regjistrimin né skedar.
Nése argumenti i dyté tShtohet ka vlerén true, atéheré té
dhénat regjistrohen né fund té skedarit ekzistues.

FileOutputStream(String naziv) Krijon rrjedhén dalése té té& dhénave pér regjistrimin né skedar
gé éshté e paraqitur me stringun emri..

FileOutputStream(String emri, boolean shto) Krijon rrjedhén dalése té té dhénave pér regjistrimin né skedar
emri i té cilit éshté paraqgitur me njé string, kurse né varési té

vlerés sé parametrit té dyté (true), té dhénat e reja i shton né
fund té skedarit.

Né tabelén 8.6. jané paraqitur metodat e klasés FileOutputStream qé pérdoren mé shpesh.

FileOutputStream



Tabela 8.6. Metodat e klasés FileOutputStream

Metodat Deklarimi Domethénia

write public void write(int eDhena) Regjistron njé bajt (eDhena) né rrijedhén dalése.
throws IOException

write public void write(byte vargu[])  Regjistron vargun e bajtéve (vargu) né rrjedhén dalése.
throws IOException

write public void write(byte vargu[], Regjistron té dhénat e pérkufizuara me gjatésiné gjatesia nga vargu
int pozicioni, int gjatesia) i bajtéve vargu, nga pozicioni i pérmendur né rrjedhén dalése.
throws IOException

close public void close() E mbyll rrjedhén dalése té té€ dhénave.
throws IOException

finalize protected void finalize() Siguron se metoda close éshté ekzekutuar mbas g€ mé nuk ekziston
throws IOException nevoja pér pérdorimin e rrjedhés.

Metoda write nga klasa FileOutputStream i regjistron t€ dhénat binare né skedar. Né
L&/ shembullin ¢ méposhtém do t€ paragesim ményrén e pérdorimit t€ klasés FileOutput-

Mé shumé informacione Stream.
mbi klasén mund té gjeni
né sajtin: http://docs.oracle. shembulli 2. Duke pérdorur metodat write té klasés FileOutputStream né fund & ske-
Colih bisanat o s darit ShtimiStringut.txt q€ ndodhet né direktorium C://Shembulli, shto fjaliné: "Kjo fjali
html .. .. . .. "

do t€ shtohet né skedarin e pérmendur".

import java.io.*;

public class ShembulliFileOutputStream {
public static void main(String[] args) {

String skedari = "C://Shembulli/ShtimiStringut.txt";

try {
/* Q€ pérmbajtja té shtohet né njé skedar, nevojitet:

1. té krijohet rrjedha dalése e té dhénave gé do té vendosi lidhjen me skedarin

2. pér mundésimin e shtimit té pérmbajtjeve né pérmbajtje ekzistuese né skedar,
pérdoret konstruktori FileOutputStream(String skedari, Boolean shto), ku argumenti
i paré paraget emrin e skedarit, kurse argumenti i dyté ka vlerén true. Né qofté
se pér vlerén e argumentit té dyté vendoset false, pérmbajtja ekzistuese e skedarit
do té fshihet, dhe do té regjistrohet pérmbajtja e re gé i dérgohet metodés write.

*/

FileOutputStream rrjedhadalese = new FileOutputStream(skedari, true);
String fjalia = "Kjo fjali do té shtohet né skedarin e pérmendur!";
/* String fjalia zbérthehet né njé varg bajtésh dhe dérgohet

né rrjedhén dalése (skedar) */

rrjedhadalese.write(fjalia.getBytes());

// Rrjedha dalése e té dhénave mbyllet.
rrjedhadalese.close();




// Pérpunimi i gabimit né gofté se nuk ekziston skedari
catch (FileNotFoundException ex) {
System.out.println("Skedari i pérmendur nuk u gjet :

+ ex);

}

// Pérpunimet e gabimeve té shfaqura gjaté regjistrimit té té dhénave

catch (IOException ioe) {

System.out.println("Eshté paragitur gabimi gjaté regjistrimit té té dhénave:

}

El

Pér nisjen e programit, né direktoriumin Shembulli né C: krijoni skedarin ShtimiStringut.txt
me pérmbajtjen e méposhtme:

Mésojmé programimin né Javé: puna me rrjedhat hyrése dhe dalése!

El

Mbas nisjes sé programit, pérmbajtja e skedarit ShtimiStringut.txt do té jeté:

Mésojmé programimin né Javé: puna me rrjedhat hyrése dhe dalése!
Kjo fjali do té shtohet né skedarin e pérmendur!

8.2.3. Klasa Scanner

Klasa Scanner mund€son leximin e t&€ dhénave nga njé rrjedhé hyrése e t€ dhénave
ashtu qé€ lexon toke-nin (varg karakteresh deri te dilimetri, d.m.th. deri te shenja specia-
le) dhe e zbérthen né tipin pérkatés té t&€ dhénave (string, byte, int, double, boolean
ose njé tip tjetér). Delimiteri standard €shté " bosh " ose "space", dhe né varési nga
nevoja mund té pérkufizohet njé delimetér tjetér, pér shembull (; ose : ose njé string
tjetér). N¢é kété ményré Eshté lehtésuar dukshém leximi i t€ dhénave nga rrjedha hyrése,
sepse automatikisht kryhet edhe interpretimi i t€ dhénave té lexuara dhe konvertimi i
tyre né njérin prej tipave standardé té t€ dhénave, duke béré thirrjen e metodés pérkaté-
se té klasés Scanner.

Klasa Scanner mund té pérdoret pér leximin e t€ dhénave nga tastiera (rrjedha standar-
de hyrése System.in) ose pér leximin e t€ dhénave nga ndonjé skedar. Varésisht se nga
cila rrjedhé hyrése déshirohet t€ lexohen té dhénat, pérdoren konstruktorét pérkatés t&
klas€s Scanner qé jané pérmendur né tabelén 8.7.

Tabela 8.7. Konstruktorét e klasés Scanner qé pérdoren mé shpesh

Konstruktori Domethénia

+ ioe);

©

Projekti i téré ndodhet
né dosjen Teksti/src/
RrjedhatSkedaret/
FileOutputStream

né CD.

(&) Klasa Scanner

public Scanner(InputStream rrjedhaHyrése) Krijon skanerin e ri gé lexon té dhénat nga njé tip hyrés i té dhénave.

public Scanner(File skedari) Krijon skanerin e ri gé i lexon té dhénat nga skedari.

public Scanner(String burimiTéDhénave) Krijon skanerin e ri qé i lexon té dhénat nga njé string.




Mé shumé informacione mbi klasén ndodhen
né sajtin: http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/

docs/api/java/util/Scanner.html

Klasa Scanner ka metoda té shumta pér leximin e tipave té t€ dhénave t&
caktuara nga rrjedha hyrése. Krahas metodés pér leximin e t€ dhénave,
kjo klasé ka edhe metodat me té cilat verifikohet nése né rrjedhén hyrése
ndodhen té dhénat e tipit t€ caktuar. Kjo metodé e lehtéson dukshém
kontrollin e procesit t€ leximit t€ t€ dhénave nga njé€ rrjedhé hyrése.

Metodat

N¢ tabelén 8.8. jané paraqitur metodat e klas€s Scanner q€ pérdoren mé
shpesh.

Tabela 8.8. Metodat e klasés Scanner gé pérdoren mé shpesh

nextLine

hasNextLine

nextBoolean

hasNextBoolean

nextDouble

hasNextDouble

nextInt

hasNextInt

nextByte

hasNextByte

useDelimiter

close

Deklarimi Domethénia

public String nextLine() Nga rrjedha hyrés e té dhénave lexon vargun e
karaktereve deri te rreshtii ri dhe i zbérthen né
string.

public boolean hasNextLine() Verifikon nése né rrjedhén hyrése ndodhen té
dhénat apo jo. Kthen vlerén true né qofté se né
rrjedhén hyrése ndodhen té dhénat ose false, nése
rrjedha hyrése éshté e zbrazét.

public boolean nextBoolean() E lexon tokenin vijues dhe e zbérthen né vleré
boolean.

public boolean hasNextBoolean() Kontrollon nése tokeni vijues né rrjedhén hyrése
ka vlerén boolean apo jo.

public double nextDouble() E lexon tokenin vijues dhe e zbérthen né vleré
dooble.

public boolean hasNextDouble() Kontrollon nése tokeni vijues né rrjedhén hyrése
ka vlerén dooble.

public int nextInt() E lexon tokenin vijues dhe e zbérthen né vleré int.

public boolean hasNextInt() Kontrollon nése tokeni vijues né rrjedhén hyrése
ka vlerén int.

public byte nextByte() E lexon tokenin vijues dhe e zbérthen né vleré
byte.

public boolean hasNextByte() Kontrollon nése tokeni vijues né rrjedhén hyrése
ka vlerén byte.

public Scanner useDelimiter(String Krijon dilimetrin e ri gé pérdoret gjaté skanimit té

pattern) tokenit nga rrjedha hyrése e té dhénave.

public void close() E mbyll skanerin.

Né shembullin e ardhshém &ésht€ paraqitur ményra e pérdorimit té klasés
Scanner pér leximin e té dhénave nga hyrja standarde (tastiera). Pér
krijimin e skanerit q¢ do té lexojé t€ dhénat nga tastiera, pérdoret kon-
struktori, té cilit si parametér i dérgohet hyrja standarde (System.in). Pér
leximin e numrit t€ ploté pérdoret metoda nextint().



Shembulli 3. Té shkruhet programi pér llogaritjen ¢ shumés s€¢ dy numrave té futur
népérmjet tastierés.

import

public

public static void main(String[] args) {

Scanner skaner = new Scanner(System.in);
System.out.println("Shkruani dy numra té ploté");
int a = skaner.nextInt();

int b = skaner.nextInt();

java.util.Scanner;

class Skaner {

int shuma = a + b;

System.out.println("Shuma e numrave

LA/

Kur programi niset, né daljen standarde do té paragitet:

Shkr
5
15

Shuma e numrave 5 dhe 15 éshté 20

uani dy numra té ploté

+a+ " dhe '

+ b + " éshté " + shuma);

©

Programi i téré ndodhet

né dosjen Teksti/src/
RriedhatSkedaret/Scanner
né CD.

Né shembullin vijues &shté paraqitur ményra e pérdorimit té klasé€s Scanner pér leximin

e t¢ dhénave nga njé skedar.

Shembulli 4. T€ shkruhet programi pér leximin gradual t€ tekstit rresht nga njé rresht
dhe paragqitjen e pérmbajtjes sé€ lexuar né daljen standarde (ekran).

import

import java.io.FileNotFoundException;

import

public class ShembulliScannerReadFile {
public static void main(String[] args) {

java.io.File;

java.util.Scanner;

try {

File skedari = new File("C://Shembulli/test.txt");
Scanner skaneril = new Scanner(skedari);
System.out.println("Pérmbajtja e skedarit:");
while (skaneril.hasNextLine()) {
String linjaTekstit = skaneril.nextLine();
System.out.println(linjaTekstit);

}

} catch (FileNotFoundException e) {

e.printStackTrace();

©

Programi i téré ndodhet

né dosjen Teksti/src/
RrjedhatSkedaret/Scanner
né CD.




Pér nisjen e programit né dosjen e krijuar Shembulli né C: krijoni skedarin (fajllin) Test.txt me
pérmbajtjen e méposhtme:

Mésojmé programimin né Javé: puné me rrjedhat hyrése-dalése!
Mésojmé si té futen té dhénat nga tastiera dhe nga skedari...

LS

Kur programi niset, né daljen standarde do té paraqitet:

Pérmbajtja e skedarit:
Mésojmé programimin né Javé: puné me rrjedhat hyrése-dalése!
Mésojmé si té futen té dhénat nga tastiera dhe nga skedari...

8.2.4. Klasa PrintStream

Deri tani kemi pérdorur shumé heré rrjedhén PrintStream, dhe njé gjé té tillé nuk e

(8 L B C N L L
kemi pérmendur n€ ményré eksplicite. Cdoheré kur kemi pérdorur metodén print ose
println nga klasa System.out, kemi pérdorur rrjedhén PrintStream. Ndryshoret in dhe
out jané atribute t€ klasés PrintStream. Klasa PrintStream paraget rrjedhén dalése té
té dhénave qé pérdoren mé shpesh, sepse mund t€ printojé (shénojé) njé varg térésisht
t&€ ndryshém t€ tipave t€ t&¢ dhénave. Metodat e saj print dhe println, mund t& pranojné
parametrat ¢ ndryshém dhe né ményré t€ suksesshme t’i shénojné né monitor apo né
nj€ pajisje tjetér dalése.

Klasa
PrintStream

Tabela 8.9. Konstruktorét e klasés PrintStream qé pérdoren mé shpesh

Konstruktori Domethénia

public PrintStream(File skedari) Krijon njé instancé té re té klasés PrintStream me pérdorimin e
throws FileNotFoundException datotekés.

public PrintStream(String emértimi) Krijon njé instancé té re té klasés PrintStream me pérdorimin e
throws FileNotFoundException emértimit té datotekés qé éshté paraqitur me string.

public PrintStream(OutputStream rrjedhaDalése) Krijon njé instancé té re té klasés PrintStream me pérdorimin e

rrjedhés dalése.

Né tabelén 8.10. jané treguar metodat e klasés PrintStream q€ pérdoren mé shpesh.

Tabela 8.10. Metodat e klasés PrintStream qé pérdoren mé shpesh

Metodat Deklarimi Domethénia

write public void write(int eDhéna) Rregjistron té dhénén (bajtin) e dhéné né rrjedhén dalése.

write public void write(byte[] bafer, [|merrté dhénat nga baferi, me gjatésité pérkufizuar nga
int pozicioni, int gjatesia) pozicioni i pércaktuar dhe i regjistron né rrjedhén dalése.

print ili println public void print(boolean b) Né rrjedhén dalése regjistron vlerén boolean b.

print ili println public void print(char c) Né rrjedhén dalése regjistron vlerén char c.

print ili println public void print(int i) Né rrjedhén dalése regjistron vlerén int .

print ili println public void print(long 1) Né rrjedhén dalése regjistron vlerén long I.




