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PARATHENIE

Né pérputhje me programin mésimor té krijuar dhe pércaktuar nga Byroja
pér zhvillimin e arsimit dhe e aprovuar nga Ministria e Arsimit dhe Shkencés
e Republikés s& Magedonisé sé Veriut, éshté krijuar ky libér shkollor pér
Informatiké pér klasén VII pér arsimin fillor néntévjecar i detyrueshém. Sipas
programit mésimor zyrtar libri ka pesé tema.

Né temén e paré “Programi pér llogaritje tabelare” nxénésit do té njihen me
rrethinén e punés té Microsoft Office Excel 2016 dhe do té aftésohen pér krijimin
dhe rregullimin e tabelave, té kryejné llogaritje matematikore me zbatimin e
formulave dhe funksioneve dhe né fund paraqitjen grafike té té dhénave. Pér
ushtrime praktike té kétyre funksioneve té programit pér llogarijte tabelare,
jané krijuar pyetje pérkatése dhe detyra praktike.

Tema tjetér gé do té trajtohet éshté “Njohja me konceptet informatike pérmes
zgjidhjes sé detyrave konkurruese”, ku nxénésit me ndihmén e detyrave
konkrete do ta zhvillojné t& menduarit logjik, me géllim gé té gjejné zgjidhjen
e pérshtatshme. Né zgjidhjen e detyrave konkurruese, nxénésit do té mésojné
lidhjen né mes té menduarit logjik dhe zgjidhjes me konceptet informatike
dhe vendin e tyre gjaté punés me kompjuteré.

Né temén e treté “Programimi i avancuar né njé mjedis vizual” do té béhet
lidhje me temén e méparshme, ku me ndihmén e logjikés do té krijohen blloge
té deklarimeve gé do té kryejné njé aktivitet té caktuar. Né kété ményré, duke
zbatuar mjedisin vizual pér programimin Scratch do té krijojmé programe té
thjeshta, lojéra interaktive, tregime dhe té ngjashme.

Tema e katért i kushtohet “Programimit pérmes gjuhés programuese té
strukturuar standarde”. Pér kété géllim do té pérdorim mjedisin e integruar pér
programim Code:Blocks dhe gjuhén programuese C++. Pérmes shembujve
dhe detyrave praktike, nxénésit do té fitojné aftési né krijimin e programeve.

Né temén e fundit: “Té jetuarit onlajn” nxénésit do té aftésohen pér krijimin
e ueb-ditaréve, pérkatésisht blogjeve me theks té vecanté né respektimin e
rregullave pér pérdorim etik dhe sigurisé sé Internetit.

Né kété libér shkollor, punimet praktike jané baza pér pérvetésimin dhe
zotérimin e njésive té reja mésimore dhe pikérisht pér kété éshté pérgatitur
pjesé e vecanté me pyetje dhe detyra té cilat do t'i mundésojné nxénésit té
zgjeroj njohurité dhe shkathtésité pér temat e theksuara. Cdo njési mésimore
fillon me theksimin e koncepteve té reja kryesore me té cilat nxénésit do té hasin
gjaté mésimit, dhe pérfundon me rikujtime si rubriké gé tregojn pér elementet
mé té réndésishme té njésisé mésimore. Pas cdo mésimi jané dhéné pyetje
té cilat shérbejné pér té pérséritur até gé éshté meésuar. Pérmes meésimeve
nxénésit do té kené rikujtime, késhilla, dhe vérejtje té cilat jané vendosur né
korniza té vecanta dhe jané posacérisht té paraqgitur né ményré grafike. Né
vazhdim éshté dhéné lista me kuptimin e elementeve grafike gé jané pérdorur
né libér.
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Né fund té ¢do teme éshté krijuar rubrika “Té pérsérisim! Té ushtrojmeé” si
shtojcé e vecanté me pyetje dhe detyra pér temat.
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Né fund té librit éshté krijuar njé fjalor i vogél me shpjegime té koncepteve
profesionale dhe shtojcave gé nevojiten gjaté pérvetésimit té njésive mésimore.
Né shtojcé té librit shkollor éshté krijuar njé CD me té gjitha punét praktike té
pércaktuara sipas folderéve té temave.

Ushtrimet, detyrat, punét praktike dhe pyetjet jané pérgatitur né pérputhje
me moshén e nxénésve pér klasén VIl né arsimin fillor néntévjecar dhe né
pérputhje me njohurité e tyre paraprake té fituara né vitet e méparshme
shkollore né kuadér té késaj leénde.
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1. Hyrje né programin pér llogaritje tabelare
I —————

Cfaré do té mésojmé? ~

Té krijojmé tabela me tipe té ndryshme té té dhénave dhe
njé seri té llogaritjeve duke pérdorur formula dhe funksione,

té rregulluara me mjete pér formatim dhe té paraqgitura
grafikisht nga grafikét.

Njerézit né jetén e pérditshme shpesh pérballen me té dhéna té ndryshme gé
vendosen né tabelé. Pér shembull: mésuesit né shkollé krijojné tabela pér té
ndjekur dhe regjistruar arritjet (suksesin) e nxénésve pér ndonjé Iéndé, té jené
né gjendje té llogaritin suksesin mesatar té nxénésit dhe klasén né pérgjithési,
té jené né gjendje té béjné krahasime pér arritjet gjaté tremujorit, pér té krijuar
njé orar etj. Personeli i bibliotekés sé shkollés mund té krijoj njé tabelé me té
dhénat e librave gé jané né dispozicion té shkollés. Nxénésit mund té pérdorin
kété program pér géllime té ndryshme shkollore dhe jashtéshkollore, si pér
shembull, krijimi i njé tabele me té dhéna té nxénésve té klasés, krijimi i njé
libri telefonik, krijimi i tabelés pér rregullsiné né shkollé, pasqyra e rregullsisé
sé detyrave té shtépisé, mbledhja dhe pérpunimi i té dhénave pér njé detyre-
projekt, paraqitja grafike e té dhénave té mbledhura etj. Prindérit mund té
pérdorin kété program pér té ruajtur evidencén pér té ardhurat e familjes,
shpenzimet mujore et].

Prandaj, géllimi i temés “Programi pér llogaritje tabelare MS Office Excel 2016”
éshté puna me té dhéna tabelare, realizimi i llogaritjeve sipas funksioneve té
caktuara dhe formulave té krijuara, si dhe paraqitja grafike e té dhénave.

Nxénésit gé mésojné kété temé do té jené né gjendje té realizojné:
e Krijimin e njé dokumenti tabelar;
futjen e té dhénave té formateve té ndryshme;
rregullimin/formatimin e tabelés;
kryerjen e llogaritjeve duke pérdorur formulat dhe funksionet;
sortimin (klasifikimin) e té dhénave né tabelé;
filtrimin e té dhénave né tabelé;
e krijimin e grafikéve té llojeve té& ndryshme pér prezantimin e té dhénave.
Pérvec pérvetésimit teorik té& koncepteve dhe materialit né térési, vémendje té

vecanté do t'i kushtohet punés praktike. Pér kété géllim, duhet té instalohet
paketa e zyrés Microsoft Office 2016.

Figura 1: Ikona e Microsoft Excel 2016




Termat kryesor!
s

librat e punés, fleta e punés, tabela, kolona, rreshti, geliza, gelizat e

njépasnjéshme/ jo té njépasnjéshme, geliza aktive, formula, funksioni, grafiku.

1.1. Programi pér llogaritje tabelare — Microsoft Office Excel 2016

Cfaré do té mésojmeé?

Termin tabelé e njohém né vitin e kaluar shkollor gjaté
meésimit té temés “Programi pér pérpunimin e tekstit”.
Tabela paraget njé grumbull té&€ dhénash té organizuara nga
pjesa vertikale- té quajtura kolona dhe pjesa horizontale té
quajtura rreshta. Kolonat dhe rreshtat priten, dhe prerja e
tyre quhet gelizé.

Aplikacioni Microsoft Office Excel 2016 éshté pjesé e paketit té zyrave té
Microsoft Office 2016 dhe mundéson paraqgitjen e té dhénave né ményré
tabelare, rregullimin e tabelave, kryerjen e llogaritjeve tabelare dhe paraqitjen
grafike té té dhénave, krijimin e raporteve profesionale dhe té rishikimit et].

1.1.1. Startimi i programit. Elementet e dritares sé punés
I —
Pér té krijuar njé dokument tabelar, startoni me programin Microsoft Office
Excel 2016 pérmes menysé startuese dhe zgjedhim ikonén e duhur gé
pérfagéson programin. Pastaj, paraqitet dritarja si né vijim:

 y - o X

Informatika Informatika
eom puters.domasna Sgmail.com

Excel

Recent

[@# Open Other Workbooks

Expense Report

Loan Amaortization Personal Monthly Budqet Sales R

t Time Card

Figura 1: Startimi i dokumentit té ri né Excel 2016




Kjo dritare éshté e ndaré né dy pjesé. Né anén e majté té dritares shfaget lista
e dokumenteve gé pérdoruesi sé fundmi i ka hapur dhe kané vetiné e lidhjeve
(lingeve), pra duke klikuar né emrin e dokumentit, ky dokument aktivizohet
menjéheré. Né anén e djathté té dritares, pérdoruesi mund té hap njé Blank
Workbook, pérkatésisht njé dokument té ri ose té zbrazét té punés, ose té
zgjedh njé model té gatshém (Template) té njé dokumenti pér pérpunim ose
ripérpunim.

Q Le té kujtojmé!

Cfaré jané dokumentet? Si quhen dokumentet? Cfaré éshté karakteristiké e

tyre?

Dokumentet e krijuara né programin MS Excel 2016 quhen librat e punés
(Workbook) dhe marrin prapashtesén.xlsx. Cdo fletore pune pérbéhet nga fletat
e punés (Worksheet). Cdo fleté pune pérbéhet nga tabela. Pjesét vertikale té
tabelés quhen kolona dhe shénohen me shkronja (A, B, C....Z, AA, AB, AC..),dhe
pjesét horizontale quhen rreshta dhe shénohen me numra (1,2,3...). Qeliza éshté
vendi ku futen té dhénat. Cdo gelizé ka njé emér qé pérbéhet nga shkronja e
kolonés dhe numri i rreshtit né té cilin ndodhet. Pér shembull Al, B5, D16, et].
Cdo fleté pune pérbéhet nga 256 kolona dhe 65 536 rreshta.

Gjaté pérzgjedhjes sé Blank Workbook aktivizohet dritarja e punés té
programit Microsoft Office Excel 2016. Né figurén vijuese jané paragitur pjesét
e dokumentit té punés sé programit.

Book - Excel

Menyja pér puné =
me dokumente = Xea

Q@ Tell me what you want to do. Informatika Informatika . Share

¢y == = = T F=t 3 AutoSum - A,
Calibri - AN S== & Bweplet General F § 2] P = BX ; a4 p
R o = C d' | Forutas cal \EEIn DEE\; Eoa| G szn& Find &
aste B .o Wivl|iEs | Brac| === == EMegeaceta | B % onditianal For nsert Delete Format ort & Fin
- Format Painter Sl A EE EMerges Coner x U omatting - Topler Syless v v o+ SCear e Selecte
Shiriti me m]ete Clipboard 5 Font 5 Alignment 5 Number F celis Editing ~
Al i %
Adresa e
. . A B c D E F G H ) K L M N o 3 a R 5 T u
gelizés aktive 1\

Qeliza aktive/celula

u
I 5] Rréshgitési
i (Scrollbar)
aci 18
Hapeglra =
. _epunés =
Hapésira o

e punés £

Sheetl ® g - 3
,,,,,, BB ogom m - ' +

Shiriti Fleta (lista) e punés Shfagja
statusit

Figura 2: Dritarja e punés né MS Excel 2016




1. Quick Access Toolbar — éshté shirit pér qasje té shpejté me komandat mé té
pérdorura. Mund té modifikohet sipas nevojave té pérdoruesit.

2. Shiriti me meny (Menu Bar) — éshté shirit menyje e gé éshté njé grupim i
komandave sipas detyrave té tyre, né fakt, njé shirit pér komanda pér kartén e
duhur.

3. Shiriti me mjete (Toolbar) — paragitet ose ndryshon né varési té menysé gé
éshté pérzgjedhur.

4. Adresa e qelizés aktive (Name Box) — éshté fushé pér paraqitjen e emrit té
gelizés sé zgjedhur, pra tregon qgelizén aktive.

5. Formula Bar - éshté shirit pér futjen e formulave dhe funksioneve, duke
shfaqur té dhéna ose pérmbajtje té gelizés aktive.

6. Qeliza aktive — éshté geliza né té cilén pérdoruesi fut té dhéna.
7. Sheet Tabs — éshté shirit i fletés sé punés.

8. Scroll Bar — jané shirita pér té |évizuar népér dritaren e punés: horizontale
dhe vertikale.

9. Shiriti i statutit (Status Bar) — gjendet né fund té dritares dhe mund té
pérshtatet pér paragitjen e mé shumé opsioneve, shumica e té cilave i japin
pérdoruesit informacion né lidhje me listén aktuale.

10. Menu File - i pérmban urdhérat (komandat) themelor pér puné me
dokumentin né Excel.




1.1.2 Puna me dokumente né Excel
|

Procedura pér té punuar me dokumente né Excel éshté saktésisht e njéjté si
né programet e tjera té paketit pér zyra Microsoft Office, pérkatésisht té gjitha
jepen pérmes menysé File. Por, le té kujtojmé komandat dhe operacionet
themelore me dokumente:

Aktiviteti/operacioni

Kuptimi i aktivitetit/operacionit

New Hapja e dokumentit téri

Open Hapja e dokumentit ekzistues

Save Ruajtja e dokumentit

Save As Pér krijimin e kopjes sé re nga dokumenti né njé
lokacion tjetér ose me emér tjetér

Print Shtypja e dokumentit

Share Pér ndarjen e dokumentit me mé shumé
shfrytézues, ose pér shembull mund té dérgohet
pérmes e-mail-it

Export Pér ndryshimin e llojit t&é dokumentit ose
konvertimin e dokumentit né formatin .pdf ose .xps

Close Pér mbylljen e dokumentit

Tabela 1: Aktivitete/operacione me dokumentin e punés né Excel 2016

Pér prerjen e kolonave dhe rreshtave né kété libér shkollor, do té pérdorim
fjalen gelizé. Megjithése, né literatura té ndryshme mund té gjenden edhe
emrin gelizé, edhe me emrin celulé.




1.1.3 Puna me elementet themelore té fletés sé punés
________________________________________________________________________________________________________________|

Dritarja e méposhtme tregon elementet themelore té fletés sé punés: tabela,
rreshti, kolona dhe geliza:

C9 - S
A B € D E F G
1 I
2 . Kolona
3 )
4 B
2 Rreshti —
6 |
7 ‘ — Qeliza/celula
a |
g | |
10 -
1 B
12 D
13 e
14 |

Figura 3: Elementet themelore té dritares sé punés

Pér té filluar futjen e té dhénave, sé pari zgjedhim qgelizén dhe i futim té& dhénat
né té. Qeliza gé éshté selektuar dhe e pérgatitur pér futjen e té dhénave quhet
gelizé aktive. Pér shembull:

Detyrée

-

Krijoni njé folder (dosje) né desktopin e kompjuterit tuaj. E emértoni me
emrin dhe mbiemrin tuaj. Né kété folder do té ruani punét tuaja praktike.

Té hapet njé dokument i ri pune.

Klikoni né gelizén Al dhe futni té dhénat: ushtrimi 1. Klikoni né gelizén A2
dhe futni t& dhénat: emrin tuaj. Klikoni né gelizén B2 dhe vendosni klasén
tuaj. Ruani dokumentin me emrin “Ushtrimil.xlsx” né folderin gé éshté
krijuar né sipérfagen e punés.

Kur punojmé me elementet né fletén e punés, gjithmoné duhet t'i selektojmé
ose t'i shénojmé té njéjtat. Selektimi (pérzgjedhja) ose shénimi do té thotée té
tregoni se né cilat elemente do té kryejmé aktivitete, té tilla si: pérzgjedhja e
fontit, madhésia e fontit, ngjyra e fontit, kornizat, etj., si dhe kopjimi, prerja,
fshirja, et].

Njé gelizé mund té selektohet duke klikuar mbi té. Né varési té nevojés, mund
té selektojmé mé shumé geliza né té njéjtén kohé. Qelizat fginje i selektojmé
ashtu gé klikojmé né gelizén e paré duke klikuar né gelizén gé déshirojmé
té selektohet, duke mbajtur tastin Shift né tastieré dhe klikohet né gelizén e




fundit ose klikohet me maus né gelizén e paré dhe e térhjekim zvarré mausin
deri né gelizén e fundit. Né kété ményré éshté selektuar rangu i gelizave.

Rangu i gelizave paraget térésiné e gelizave té njépasnjéshme ose gelizave
fqinje, pér shembull: A3: E11, dhe paragitet si né vijim.

A3 - Je

L= R = VR - R L R

=]

E=
—t

—h
ra

&
a

Figura 4: Selektimi i gelizave té njépasnjéshme/fqinje

Qelizat jo té njépasnjéshme ose jo fginje, mund t'i selektojmé duke klikuar
né gelizén e caktuar, pastaj e mbajmé té shtypur tastin Ctrl nga tastiera, dhe
pastaj klikojmeé né gelizén tjetér etj.

co v S
A B C D E F

1

2

3

4

5 ! !

6 [ ]

7

8

Figura 5: Selektimi i gelizave jo fginje

Pér lévizjen népér dokumentin e punés do té pérdorim shiritat lévizés (Scrool
Bars) té cilat gjenden né anén e djathté dhe né pjesén e poshtme té dritares sé
punés, si dhe butonat né tastieré.
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Tasti né tastieré Lévizja

Enter ose « Njé gelizé mé poshté

0 Njé gelizé mé larté

« Njé gelizé né té majté

> Njé gelizé né té djathté
Ctrl + « Qeliza e paré e rreshtit
Ctrl + » Qeliza e fundit e rreshtit
Home Fillimi i rreshtit

End Fundi i rreshtit

Ctrl + Home Fillimi i tabelés

Ctrl + End Fundi i tabelés

Tabela 2: Lévizja népér dritaren e punés

Ushtrimi 1

Né dokumentin e ushtrimit 1, né fletén e punés Sheetl té selektohen gelizat
B4:F8 dhe me pérdorim té mjetit Fill Color, nga menyja Home, té ngjyrosen
me ngjyré té kaltér. Fletén e punés e emértoni: fginjé. Té ruhen ndryshimet
gé jané béré né dokument.

Né té njéjtin dokument shtoni fleté té re té punés. E emértoni fletén e punés
né- jo fginjé. Selektoni gelizat: A2, C2, E2, G2, B3, D3, F3, A4, C4, E4, G4, B5, D5,

F5, Ab, C6, E6, Go, B7, D7, F7. Ndryshimet té béhen né dokument dhe té ruhen.

Mbaj mend!

Programi Microsoft Office Excel 2016 pérdoret pér paraqitjen e té dhénave
né tabelé, pér kryerjen e llogaritjeve dhe paraqgitjes grafike té té dhénave.
Dokumentet gé krijohen né Excel 2016 quhen fletore pune (Workbook) dhe
kané prapashtesén xIsx. Fletoret e punés ose dokumentet pérmbajné fleta
pune (Sheetl,Sheet2..). Fletat e punés pérmbajné tabela. Tabela éshté grumbull
i té dhénave gé jané té organizuara né pjesén vertikale té cilat quhen kolona
dhe pjesa horizontale té cilat quhen rreshta.
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Cdo koloné dhe rresht pritet (krygézohet), dhe prerja e tyre quhet gelizé
ose celulé. Aktivitetet ose operacionet mé té zakonshme me njé dokument
pune jané: hapja e dokumentit té ri, hapja e dokumentit ekzistues, ruajtja e
dokumentit dhe shtypja e dokumentit.

1. Pse pérdoret programi Excel 20167?

2. Siquhen dokumentet e krijuara né programin pér llogaritje tabelare?

3. Cilét jané elementet e dritares sé punés né programin pér llogaritje
tabelare?

4. Sijané shénuar pjesét horizontale né dokumentin aktiv né
programin pér llogaritje tabelare?

5. Siquhet prerja e kolonés dhe rreshtit né programin pér llogaritje
tabelare?

1.2 Puna me té dhéna né tabelée
|

Ia)

f
/L‘ Shénim!

Té dhénat alfabetike dhe té dhénat alfa-numerike renditen né té majté té
gelizés, ndérsa té dhénat numerike renditen né té djathté té gelizés. Sigurisht,
me mjetet e formatimit mund t'i renditim sipas déshirés.

Pér té krijuar njé tabelé né programin pér llogaritje tabelare, sé pari duhet té
fusimtédhéna.Tédhénat nétabeléfuten négelizén aktive dhe pastajvazhdohet
me vendosjen e té dhénave, pérdoren tastet né tastieré pér té |lévizur népér
dritaren e punés gé e kemi paraqitur né njésiné e méparshme.

Pér shembull, pér té krijuar njé listé té nxénésve dhe lartésiné e tyre duhet té
kryejmé hapat e méposhtém:

1. klikoni né gelizén Al dhe futni emrin e nxénésit;

2. shtypni Enter né tastieré pér té kaluar né gelizén A2;

3.vendosni njé emér tjetér dhe pérséritni procedurén derisa té vendosni dhjeté
(10) emra;

4. kur té vendosni emrin e fundit, klikoni né butonin Tab né tastierég, pér té
lévizur, njé gelizé né té djathté. Vendosni lartésiné e nxénésit me numer;

5. me ndihmén e butonave pér lévizje népér dokumentin e punés, vazhdoni té
futni té dhénat pér nxénésit tjeré né listé;

6. ruani dokumentin né folderin (dosjen) té sipérfages sé punés me emrin
“Ushtrimi2.xlsx".
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A5 b Je lovana

A g e | B | =
|Ana 134
|Marko 130
|Safet 145
|Drita Tab 133
Jovana _||::> 131

1

2

3

4

5

6_'

- 4
8.

]

Figura 1: Vendosja e té dhénave né tabelé

Enter

Nga detyra praktike mund té vérejmé se té dhénat gé i vendosim né gelizén
aktive paragiten edhe né Formula Bar, pérkatésisht né shiritin e formulave.
Me klikim né ¢farédo gelize, e cila pérmban té dhéna, adresa e gelizés paraqitet
né Name Box, ndérsa, pérmbajtja e gelizés paraqgitet né Formula Bar.

1.2.1 T Tipet e té dhénave

Té dhénat gé i futim né tabelé mund té jené alfabetike, numerike dhe alfa-
numerike. Té dhénat alfabetike pérmbajné vetém shkronja, pérkatésisht tekst,
té dhénat numerike jané vargje té numrave, ndérsa, té dhénat alfa-numerike
jané kombinim té shkronjave/tekstit dhe numrave.

Té dhénat alfabetike dhe alfa-numerike

Pér vendosjen e té dhénave tekstuale (alfabetike) dhe kombinimin e tekstit
dhe numrave (alfa-numerike) do ta realizojmé detyrén vijuese. Né dokumentin
»Ushtrime2.xlsx“, té shtojmé fleté té re té punés, né té cilén do té krijojmé
tabelé: té dhénat themelore pér nxénésit. Riemértoni fletén e punés me emrin
“Teée dhéna”.

1. Né gelizat Al, B1, C1, D1, E1, F1 dhe G1 do té krijojmé geliza me titull:

Emri, mbiemri, adresa, vite, datélindja dhe ora.

2. Duke pérdorur butonét pér lévizje népér dokumentin e punés, vendosni té
dhéna né kolonat: emri, mbiemri, adresa.

I D2 -0 £ |
A B c - E F
1 Emri Mbiemri Adresa Vite Datélindja COra
2 Mila Arsoska Ivo Ribar Lola 143 |
3 Arta Emurli Andrea Risoski 81
4 |Mirvet Sela Jovan Ongeski 24
5 |Selma Bajrami Bllagoja Toska 1/23
6 Petar Jovanoski Ilirija 33-12/1
7 Stefan Milev Braga Simoski 10
2 |lana Ristoska KRD 22-1/3
9

Figura 2: Vendosja e té dhénave alfabetike dhe alfa-numerike




Té dhénat numerike

Kur flasim pér té dhéna numerike, mund té shénojmé se ekzistojné tipe té
ndryshme té té dhénave numerike, si¢c jané: numrat e ploté, numrat pozitivée
dhe negativé, data, ora, valuta et]. Le té plotésojmé tabelén “Té dhénat”. Pasi té
futni té gjitha té dhénat, ruani ndryshimet né dokument.

| G2 - £ |
A | B C | D E E_ B o
1 [Emri Mbiemri Adresa Vite Datélindja Ora
2 |Mila Arsoska lvo Ribar Lola 143 13 15.03.2006 18:30' _I
3 |Arta Emurli Andrea Risoski 81 14 18.02.2005 22:40
4 |Mirvet Sela Jovan Ongeski 24 13 22.08.2006 14:10
5 |Selma Bajrami Bllagoja Toska 1/23 12 29.09.2007 19:20
6 Petar Jovanoski llirija 33-12/1 15 12.12.2004 17:22
7 |Stefan Milev Braga Simoski 10 16 28.03.2003 03:15
8 |lana Ristoska KRD 22-1/3 14 03.03.2005 06:25
a

Figura 3: Vendosja e té dhénave numerike

Nga kétu, mund té vérejmé se kur vendosim njé daté, ditén e ndajmé nga
muaji me njé piké (.). Gjithashtu, muajin nga viti e ndajmé me njé piké. Kur futni
njé daté, gjithashtu mund té pérdorim vijén e pjerrét (/) ose thjesht njé vijé (-).
Exceli mé pas i njeh kéto té dhéna si data. Kur e shénojmé orén, i ndajmé orét
Nnga minutat dhe nga sekondat me shenjén me dy pika ().

1.2.2 Formati i t& dhénave numerike
I —
Kur i vendosim té dhénat né tabelé, mund té zgjedhim njé format té déshiruar.
Pérzgjedhja e formatit té té dhénave kryhet si né vijim:

1. selektohen té dhénat, formatin e té cilave déshirojmé ta ndryshojmé;

2. klikoni me anén e djathté té mausit né gelizat e selektuara dhe zgjedhim
opsionin Format Cells.

Pastaj paraqitet dritarja vijuese:

D2 + £ 13
A 8 c e E F 5
1 Emri Mbiemri Adresa Vite Datélindja Ora
2 Mila Arsoska Ivo Ribar Lola 143 13]15.03.2006 18:30
3 |Arta Emurli Andrea Risoski 81 14418.02.2005 22:40
4 Mirvet Sela Jovan Ongeski 24 13]22.08.2006 14:10
5 Selma Bajrami Bllagoja Toska 1/23 calibi ~|11 | A" AT § 2y F
6 Petar Jovanoski Hirija 33-12/1 Bor= e % ﬂ - 48 B
7 stefan Milev Braga Simoski 10 o -
8 |lana Ristoska KRD 22-1/3 I
5 > Jﬁ Cut
10 Me Klikim te djathts =
1 Paste
12 Paste Special...
13 Insert...
14 Delete...
15 Clear Contents
£ Filter »
1
Sort »
18
19 ' | Insert Comment
20 zgjedhja e opsionit w3 5 Eormat Cells..
21 Pick From Drop-down List...
22 Mame a Range...
23 @, Hyperlink...

[}
&

Figura 4: Zgjedhja e opsionit Format Cells




Pas zgjedhjes sé opsionit Format Cells, paragitet njé dritare, ku zgjedhim
menyné Number, dhe pastaj zgjedhim kategorité:

INFNENIES

Zg0oNowm

12.

Ahgnment: Font | Border | Fill :Pmtemon

LCategory:
| | semoe
Number
Currency
Accounting General format cells have no specific number farmat.
Date
Time
Percentage
Fraction
Scientific
Text
Spedial
Custom

o 1 ama |

Figura 5: Dritarja e Format Cells

General - format i pérgjithshém.

Number - numrat e ploté dhe dhjetoré, numrat pozitivé dhe negativé.
Currency - formati i valutés: denaré, euro, dollar, lira, paund, et].
Accounting - i paraget shenjat e valutés né anén e majté té vierés dhe
paraget njé vizeé (-) gjaté vlerés zero (0).

Date - formatet e datave.

Time - Format i kohés

Percentage - paragitja e formatit té pérgindjes.

Fraction — formati i thyesave.

Scientific — e paraget njé numeér né format eksponencial.

. Text — vargjet e tekstit.

Special - formate speciale /té vecanta.
Custom - zgjedhja e formateve shtesé té té dhénave.

Pérvec procedurés sé treguar pér zgjedhjen e njé formati té té dhénave
numerike, gjithashtu mund té pérdorim menyné Home dhe opsionin Number
Format, si¢c tregohet né imazhin vijues:

=duct Actrvation Failed)

Reviea View 2T Wy L T ey
pm-:. 6 Cagy - I u - = | n y Cu‘;di.l:.r-al Fcul::;
= ' Foamat Pairder »e B - S =5 ElMogetiCenter - § - % ¢ ] ri Foasting - - bk
Clipboard B Fant & Alignment & Numbeer Styles
o2 P £ 13 Humber Format
f he format for your cells,
o B C D E F [} ercentage, curency, date K
1 Emri Mbdiermri fAdresa Vite Datélindja Ora
2 |mila Arsoska tvo Ribar Lola 143 13(15.03.2006 18:30 ﬂ Tell me mors
3 |Arta Ermiurfi Andrea Risoski 81 14118.02.2005 22:40
& |Mirvet Sela Jovan Ongaski 24 1322.08.2006 1410
% |%elma Bajrami Bllagoja Toska 1/23 131 29.09.2007 15:30
G |Petar Jovanoski Hlirfja 33-12/1 15112.12. 3004 122
7 |stefan Milay Braga Simeski 10 1622,03.2003 03:15
& |lama Ristoska KAD 22-1/3 I,-l 0. 03. 2005 05:25
o

Figura 6: Zgjedhja e formatit té t& dhénave pérmes menysé Home
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Le té zgjedhim formatin e datés: dd.mm.yy dhe formatin e kohés, pérkatésisht
orén nété cilén do té shfaget ora dhe minutat, si dhe opsionin paradite/pasdite.
Ruani ndryshimet né dokument.

Mbaj mend!

Kur krijoni tabelé né programin pér llogaritje tabelare (spreadsheet), té dhénat
futen né gelizén aktive. Ekzistojné tipe té€ ndryshme té té dhénave: alfabetike,
numerike dhe alfanumerike. Té dhénat numerike mund té kené formate té
ndryshme: numri i ploté, numri dhjetor, numri pozitivdhe negativ, data, koha,
valuta, etj. Formatet e té dhénave i zgjedhim pérmes opsionit Format Cells kur
klikojmé me té djathtén e mausit (miut) ose pérmes opsionit Number Format
nga menyja Home.

1. Néciléen gelizé futen té dhénat?
2. Cili buton ose butona klikohen pasi té futni té dhénat né gelizé?
3. Numro formate té ndryshme té té dhénave!

1\

Formati eksponencial nénkupton zévendésimin e njé pjese té njé numri me E + n, né té cilin
E (eksponenti) shumézuar me numrin e méparshém té 10 né shkallén e n-té. Pér shembull,
2-decimale format shkencor tregon 12345678901 si 1.23E + 10, gé éshté 1.23 heré 10 né shkallén

e 10-té.




1.2 Rregullimi i tabelés
________________________________________________________________________________________________________________|

Kur krijojmé njé tabelé né programin pér llogaritje tabelare né shikim té paré
duket se gjithcka éshté né rregull, por kété duhet ta kontrollojmé pér té shikuar
nése kemi béré njé gabim teknik, nése kemi futur té dhéna té pasakta, nése
mungon njérresht ose njé koloné né tabelé. Sigurisht, nuk do tafshijmé té gjithé
tabelén dhe té fillojmé té krijojmé tabelén pérséri, por duhet té korrigjojmeé
gabimet gé jané béré. Pér té béré ndryshime do té hapim “Ushtrimi2.xlsx".

1.2.1 Ndryshimi dhe rregullimi té dhénave té futura

Nése duam té ndryshojmé té dhénat né S & £ 4 .2
gelizén B4, pra té fusimté dhénatérejané

Baj

A B C
vend té atyre ekzistuese, thjeshté klikojmé 1 |Emri Mbiemri Adresa
mbi até gelizé dhe fillojmé té shkruajmeé. B Mila e R kb
. . . h e . d 3 |Arta Emurli Andrea Risoski 81
N.e até moment né s |r|t|rj e stz.a.tu5|.t o e iy R
té shkruhet Ready, gé do té thoté se jemi 5 |selma [ea] leiiagoja Toska 1/23
. . . . . . . . 6 |Petar Jovanoski Iirija 33-12/1
n? mOdln € fUtJeS Se“ te dhenave te re-la__' 7 |Stefan Milev Braga Simoski 10
Pér shembull: né kété gelizé mund té 8 |Jana Ristoska KRD 22-1/3
korrigjohet mbiemri, figura si né vijim. :

. i o i . Figura1: Ndryshimi i té dhénés sé gelizés
Gjithashtu, né gelizén B2duhettéshtojmé

njé karakter, pra njé shkronjé né mbiemeér.

. . . . . . . B2 - X v i Arsoska
Pastaj, me mausin, klikojmé dy heré né . ; 2
gelizén B2, vendosim kursorin né vendin 1 [Emni Mbiemri T \
ku duhet té fusim njé shkronjé dhe 2 |mila [asoska —io Ribar Lola 142

. .. .. . . . 3 |Arta Emurli Andrea Risoski 81
shkruajmé shkronjén me tastieré, né 4 |Minvet =3 e
rastin toné shkronjén “v”. Pastaj né shiritin 5 |Selma Baj Bllagoja Toska 1/23

. . H . . & |Petar Jovanoski Ilirija 33-12/1
€ Sta'tUS|:t dO te Shkr.Uhet Edlt’ qedo te 7 |Stefan Milev Braga Simoski 10
thoté se jemi né modin e ndryshimit té té 8 |lana Ristoska KRD 22-1/3
dhénave. 2

Figura 2: Shtimi i shenjés/shkronjés
né njé gelizé

[
/L< Shénim!

Pér té futur mé shpejt mé shume se njé koloné ose rresht, selektoni mé shumeé
rreshta/kolona, klikoni me té djathtén mbi to dhe zgjedhim opsionin Insert.

E dhéna ose té dhénat nga gelizat mund té fshihen duke selektuar fillimisht
té dhénat té cilat duam t'i fshijmé, dhe pastaj klikohet né butonin Delete né

tastieré.




1.3.2 Aktivitete me kolonat dhe rreshtat
|

Né tabelén e krijuar mund té shtojmé dhe fshijmé kolona dhe rreshta, varésisht
nga nevoja e pérdoruesit. Procedura pér futjen e njé kolone té re éshté si meé
poshté:

1. selektoni kolonén para sé cilés duam té shtojmé njé koloné té re;

2. kliko me té djathtén (e mausit) né shkronjén e kolonés sé shénuar;

3. e zgjedhim opsionin Insert.

Clipboard i Font ] '
Calibi =11 = A* A7
D1 v K Vite B I =o0-AH
A | B : c e E F
1 |Emri Mbiemri Adresa vite 36 Cut a
2 |Mila Arsoska Ivo Ribar Lola 143 | E®y Copy 1
3 |Arta Emurli Andrea Risoski81 | T Paste Options: 2
4 |Mirvet Sela Jovan Ongeski24 | o L
5 |selma Baj Bllagoja Toska 1/23 | 0 1
6 |Petar Jovanoski Ilirija 33-12/1 | Paste Special... 1
7 |Stefan Milev Braga Simoski 10 | Insert o
8 |Jana Ristoska KRD 22-1/3 /' Delete oI
)
10 / Clear Contents
11 Format Cells...
12 | Column Width...
13 | Hide
14
Unhide

15 i

Figura 3: Krijimi (insertimi)i kolonés sé re né tabelé

Procedura éshté e njéjté pér futjen e njé rreshti né tabelé:

1. selektoni kolonén para sé cilés duam té shtojmé njé rresht té ri;
2. kliko me té djathtén (e mausit) né numrin e rreshtit té shénuar;
3. e zgjedhim opsionin Insert.

A5 - fe Selma
A B C D E F

1 |Emri Mbiemri Adresa Vite Dat&lindja Ora

Zicdibi (11 - A A - % 0 sar Lola 143 13 15.03.2006 18:30

ipr1=58- A9 8 a Risoski 81 14 18.02.2005 22:40
— —— - Onceski 24 13 22.08.2006 14:10

Bllagoja Toska 1/23 12/29.09.2007 19:20|

: noski llirija 33-12/1 15 12.12.2004 17:22
: —— : 16 28.03.2003 03:15

€% Paste Options:| Kliko e d-lathte_n (e mausit) 14 03.03.2005 06:25

¢ - | n& numrin e rreshtit t& shénuar

1 D

1 Paste Special...

1 Insert - Zgjedhja e opsionit

1 Delete Insert

1 Clear Contents

1

1 Format Cells...

1 Row Height...

1 Hide

1 Unhide

2u

Figura 4: Krijimi (insertimi) i rreshtit té ri né tabelé




Krijimi (insertimi) i njé kolone dhe rreshti né njé tabelé mund té béhet gjithashtu
pérmes menysé Home dhe zgjedhjen e mjeteve té pérshtatshme pér futjen e
njé kolone dhe rreshti:

Insert Page Layout Formulas Data Team Q Tell me what you want to do...
e e (=] 131
0 6 Cut Calibri oea sy == % BewapTet General - £ 7] ] = EX @ 2 A
P; @ Copy = Conditional Fi Cell I Del Fi il
aste B o e S . === ¥E=i= L - y | €0 00 onditional Formatas Cel nsert Delete Farmat
- ¥ Format Painter = i e S B Mergestbanict $-% Rz Formatting = Table~ Styles - - - & Cle
Clipboard (] Font (P Alignment (] Number ] Styles Eﬂ Insert Cells...
110 - £ €= Insert Sheet Rows
YR |nsert Sheet Columns
| A | B | g [ E [ e J R 4
1 ‘{Emfi Mbiemri Adresa Vite Datélindja  Ora Bl Insert sheet
2 |Mila Arsoska Ivo Ribar Lola 143 13 15.03.2006 18:30

Figura 5: Krijimi (insertimi) i kolonés dhe rreshtit pérmes menysé

\\ Mundohuni!

Megenése kemi mésuar procedurén pér krijimin e njé kolone dhe rreshti né

tabelg, le té pérpigemi té fshijmé njé koloné ose rresht nése e dimé gé né
vend té opsionit Insert duhet té zgjedhim Delete.

1.3.3 Ndryshimi i dimensioneve té kolonave dhe rreshtave

Kur té vendosen té dhénat né qeliza, shpeshheré duhet té ndryshojmé
dimensionet e kolonave dhe rreshtave. Procedura pér ndryshimin arbitrar té
dimensioneve té kolonés, pérkatésisht rreshtit, tregohet né figurén vijuese.
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‘/ﬂ Figura 6: Ndryshimi i dimensionit té

L‘ Shénim! kolonés dhe rreshtit

Mund té ndryshoni dimensionet e kolonave/rreshtave né njé ményré mé té

shpejté duke klikuar dy heré né vijén pas shenjés sé kolonés /rreshtit.




Hapni dokumentin “Ushtrimi2.xlsx” dhe ndryshoni dimensionet e kolonés

ku ndodhet datélindja dhe rreshti i pérparmé. Pastaj, kryeni procedurén e
ndryshimit té kolonés/rreshtit pérmes opsionit Format nga menyja Home, me
géllim gé té krijoni té njéjtat dimensione pér té gjitha kolonat dhe rreshtat.

Por, kur pérdoruesi déshiron té zmadhoj ose zvogéloj kolonat dhe rreshtat pér
njé vieré specifike, atéheré pérmes menysé Home, zgjedhim mjetin Format:
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Figura 8: Ndryshimi i dimensionit té

Figura 7: Ndryshimi i dimensioneve té
rreshtit pérmes opsionit Format nga rreshtit pérmes opsionit Format nga
menyja Home menyja Home

Mbaj mend!

Rregullimi dhe editimi i dokumentit éshté njé proceduré korrigjimi. Pér ta béré
kété, mund té ndryshojmé té dhénat duke klikuar né gelizé dhe menjéheré té
fillojmé me shkruarjen, ose duke klikuar dy heré dhe duke pozicionuar kursorin
né vendin ku duam té bémeé korrigjime. Pérmes menysé Home mund té
shtojmé kolona dhe rreshta, té fshijmé koloné dhe rresht, si dhe té ndryshojmé
dimensionet.

1. Cila éshté procedura pér ndryshimin e té dhénave né njé geliz&?
2. Si mund té ndryshohen dimensionet e kolonave dhe rreshtave: Theksoni
procedurat!
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1.4 Formatimi i tabelés

A Té rikujtojmé

N

Kujtohu se ¢faré éshté formatimi! Cilat mjete pérdoren mé shpesh pér
formatimin? A mund té shpjegoni se pér ¢faré duhet té keni kujdes mé

shumé kur formatoni?

Pamja e gelizave, kolonave dhe rreshtave finalizohet duke formatuar pamjen
e tabelés.

Formatimi i té dhénave éshté né fakt shtimi i efekteve gé rritin pamjen e
tabelés, duke mundésuar késhtu dukshméri mé té madhe té té dhénave né
té.

Formatimi i gelizave paraget:
e ndryshimet e atributeve pér fontin;
njéjtésimi (barazimi) i té dhénave né geliza;
paraqitja e tekstit né njé kénd;
bashkimi dhe ndarja e gelizave;
shtimi i kornizave dhe linjave né njé ose mé shumé geliza;
shtimi i ngjyrés né gelizé dhe shtimi i efekteve.

Por, pérparaseténdérmerret ndonjéveprim, gelizat duhet sé parité selektohen.
Shumica e mjeteve té formatimit jané né menyné Home:
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Figura 1: Mjetet pér formatim nga menyja Home

1. Menuja Home.

2. Komandat e kopjimit, prerjes,futjes dhe mjetet pér formatim.
3. Stilet: té theksuara, té pjerréta dhe té nénvizuara.
4. Pérzgjedhja e fontit dhe madhésia e fontit.

5. Pérzgjedhja e skajeve.

6. Pérzgjedhja e ngjyrés sé gelizés.

7. Pérzgjedhja e ngjyrés sé fontit.

8. Mjetet pér zmadhimin/zvogélimin e shkronjave.
9. Orientimi i té dhénave.

10. Vizatimi.

11. Ndarja e tekstit.
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12. Bashkimi i gelizave dhe rregullimi né gendrés.

13. Zgjedhja e tipit té té dhénave.
14. Formatimi i kushtézuar.

15. Formatimi i tabelés.

6. Stilet e gelizave.

Formatimi i tabelés, pérve¢c me menyné Home mund té realizohet edhe me

opsionin Format Cells pasi té keni selektuar mé paré gelizat nga tabela:

Fill Frotection

nt]| Font | Border |

Number | Al
Text alignment
Horizontal:

Orientation

General
Vertical:
Bottom

v i Indent

o B

v

1. Zgjedhja e formatit té té dhénave.

2. Rrequllimi i té dhénave.

3. Zgjedhja e fontit.

4. Zgjedhja e kufijve dhe opsioneve pér kufizimet.
5. Plotésimi i geliave/qelizave me ngjyra.

6. Mbrojtja e fletés sé punés.

Hustity distributed
Text control .
[ wirap text 0
] shrink to fit
] Merge celis

“= Degrees

Right-to-left
Text direction:
Context v

[ OK ] Cancel

Figura 2: Formatimi i té dhénave pérmes menysé Format Cells

Pérmes tab-it Alignment pérdoruesi mund té kryej renditjen e pérmbajtjeve té
gelizave, pérkatésisht t'i rendit té dhénat né gelizé, ashtu gé né Text Alignment
zgjedhet renditja e té dhénave né ményré horizontale dhe vertikale, si dhe
orientimi ose drejtimi i tekstit né gelizé.

Rregullime plotésuese kryhen edhe me zgjedhjen e opsioneve vijuese:
Wrap Text — paraget tekstin i cili do té renditet né shumeé rreshta.

Shrink To Fit — e zvogélon tekstin me géllim gé té pérfshihet né gelizé pa i
ndryshuar dimensionet e gelizés.

Merge Cells - mundéson bashkimin e gelizave té selektuara.

Pérmes zgjedhjes sé tabit Font, zgjedhet forma e shkruarjes sé shkronjave,
stileve, madhésisé dhe efekteve tjera té cilat i pérkasin fontit:
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This is a TrueType font. The same font will be used on both your printer and your screen.

Opsionet pér fontin, stilin e fontit dhe madhésiné e fontit mund ta zgjedhim
me menyné Home.

Né opsionin Border, zgjedhim stilin, trashésiné dhe ngjyrén e skajeve té gelizés
sé tabelés.

Mone  Qutline

Inside

Border

£

Text
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The selected border style can be applied by clicking the presets, preview diagram or the buttons
above.

Figura 4: Zgjedhja e kufijve dhe opsioneve pér kufizimet
L Shénim!

Menyja Home i pérmban mjetet pér rregullim té skajeve té tabelés, si mundési
pér gasje mé té shpejté dhe meé té lehté.




Pérmes opsionit Fill zgjedhet ngjyra pér té mbushur gelizat:

| Number__ Alignment_ Faont | Border _Protection 1

EBackground Color: Pattern Color:

Automatic |¥ |

|| Mo Color

Pattern Style:

H EEEO0 =
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Fill Effects... More Colors... |

Sample

Hapni njé fleté pune té re né fletén e paré té punés (Sheetl)

krijoni njé orar:
- né gelizat Al, BT, C1, D1, E1 shkruani emrat e ditéve té javés né té cilat i ndigni
meésimet;
- né gelizat poshté gelizave té titullit, vendosni |éndét sipas orarit té klasés;
- shtoni njé koloné té re para kolonés e héné dhe shénoni njé numér rendor
té oréve;
- shtoni njé rresht té ri mbi gelizat e titullit;
- bashkoni gjashté gelizat e para dhe shkruani titullin “Orari”;
- gelizat e titullit né té cilat jané shkruar emrat e ditéve i béni me fontin Calibri,
madhésia katérmbédhjeté (14), stilet e theksuara (bold) dhe té pjerréta,
ngjyra e shkronjave kaltér e errét dhe ngjyra e prapavijés (backgorund) té
gelizave e kaltér e celét;
-tabelés i krijoni skajet (kufizimet);
- vendosni dimensionet e kolonave/rreshtave sipas nevojés;
- e ruani dokumentin né folderin e sipérfages sé punés (desktop).

Formatimi i gelizave té€ gatshme gjithashtu mund té realizohet duke zgjedhur
mjetin Cells Styles nga menyja Home, si¢ tregohet né figuré. Sidogofté, gelizat
duhet té zgjidhen (selektohen) paraprakisht né ményré gé stili i zgjedhur nga
pérdoruesi té zbatohet nga opsionet e ofruara:
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Figura 6: Selektimi i stileve té gelizave

Pérvec formateve té gatshme té gelizave, pérdoruesi mund té zgjedhé njé
format té gatshém té tabelés duke zgjedhur mjetin Format As Table nga

menyja Home, té paraqitur né figurén vijuese:
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” Figura 7: Selektimi i stileve té gelizave

Shénim!

Pérvec formatimit standard té tabelés, ekziston edhe njé formatim i vecanté,
pra formatimi i kushtézuar. Kétij formatimi i gasemi pérmes menysé Home
dhe opsionit Conditional Formatting. Provoni té pérdorni kété metodé
formatimi né njé nga tabelat e krijuara.




Shtoni njé fleté pune té re dhe krijoni njé tabelé né té cilén do té vendosni
té dhéna pér fillimin dhe mbarimin e oréve dhe kohézgjatjen e pushimeve
ndérmjet oréve. Formatoni tabelén duke aplikuar né stilet e gelizave (Cell
Styles) nga menyja Home ose duke zgjedhur njé format té gatshém té

tabelés pérmes opsionit Format Table pérséri nga menyja Home.

Mbaj mend!

Formatimi i njé tabele nénkupton shtimin e efekteve né tabelé gé pérfshiné
ndryshimin e ményrés, formatit, orientimit dhe shtrirjes sé té dhénave né gelizé.
Kur formatoni njé tabelé, pérdoren mé shpesh mjetet nga menyja Home ose
pérmes komandés Format Cells. Ekzistojné edhe forma té gatshme té gelizave
dhe tabelave dhe i zgjedhim ato pérmes menysé Home dhe komandave Cells
Styles dhe Format As Table.

1. Cfaré éshté formatimi?

2. Cili éshté ndryshimi ndérmjet formatimit dhe rregullimit té njé tabele?

3. Cilat mjete pérdoren mé shpesh pér formatimin e tabelés?

4. Sirregullohet shtrirja dhe orientimi i tekstit né geliza?

5. Cilat opsione mund té zgjedhim pérmes komandés Format Cells?
A mund t'i gasemi atyre né ndonjé ményré tjetér? Shpjegoni!

6. Cila éshté procedura pér ndarjen e njé teksti?

7. Pse shérben komanda Merge Cells?

8. Pse shérben opsioni Cells Styles nga menyja Home?

9. A pérdorni format té gatshém té tabelés? Cila éshté procedura e
pérzgjedhjes?
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1.5 Plotésimi automatik i té dhénave né tabelé

A Té rikujtojmé

A ju kujtohet se c¢faré éshté pérpunimi i té dhénave kompjuterike? Te té
dhénat cilat jané pérparésité e pérpunimit kompjuterik? A mund ta shpjegoni

termin pérpunim “automatik”?

Plotésimi automatik i t&é dhénave té tabelés éshté njé mjet shumeé i dobishém
i Excel-it. Ky mjet lejon gé né vend se té dhénat té futen manualisht, mund té
pérdorim funksionin e Autofill pér té plotésuar me té dhéna gelizat. Plotésimi
automatik éshté njé nga funksionet kryesore né pérpunuesin e tabelés, prandaj
té dhénat e déshiruara futen né tabelé pér mé pak kohé, né krahasim me
mMényrén manuale.

Né fakt, Autofill (plotésimi automatik) i Microsoft Excel na lejon té krijojmé
tabela né ményré mé efikase, duke na lejuar t&€ mbushim mé shpejt gelizat
me njé séré té dhénash, jo vetém me vlera té thjeshta numerike, por edhe me
tipe tjera té té dhénave ose formulave. Pérvecg késaj, éshté e mundur té krijoni
lista individuale gé do té lejojné pérdoruesin t&€ mos humb kohé&, cdo heré duke
hyré né njé hyrje té re me té njéjtat vlera.

Por, pérpara se té njohim funksionin dhe zbatueshmériné e mbushjes
automatike té gelizave, le té njohim kuptimet e formave té ndryshme té
treguesve.

Treguesi Kuptimi

+ Plotésimi automatik i gelizés

K Kopjimi i pérmbajtjes sé gelizés

* Zhvendosja e pérmbajtjes sé gelizés

Ndryshimi i dimensionit té kolonés

Ndryshimi i dimensionit té rreshtit

Shénimi/mark-imi i kolonés

Shénimi/mark-imi i rreshtit

O|d |&= |+ |+

Shénimi/mark-imi i gelizés

Tabela 1. Forma té treguesit

Pér té plotésuar gelizat automatikisht do té pérdorim treguesin e méposhtém:
+. Procedura pér mbushjen automatike té gelizave éshté si mé poshté:

1. klikoni né ikonén gé do ta shénojmé si gelizé aktive dhe vendosni té dhéna;
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2. pasi té shénojmeé té dhénat, shtypim Enter nga tastiera;

me mausin vijmé né kéndin e poshtém té djathté té gelizés ku ndodhen té
dhénat;

3. marrim tregues pér mbushje automatike;

4. klikoni dhe térhigeni deri te geliza né té cilén duam té kryejmé mbushjen
automatike.

5. klikojmé dhe e térhjekim deri te geliza né té ciléen duam té realizojmé
plotésimin automatik.

m
fury
4

Al - Je Ana
A B C
A E B D 1 |Ana 1
1 lana 2 |Ana 2
3_Ana 5
2_ 4_Ana
3 5 |Ana
6 |[Ana
4— Ana 7 |ana 7]
5 | o
| e . Figura 1: Plotésimi automatik i gelizave
* Shénim!
[

Né programin pér llogaritje tabelare mund té krijohen lista, si¢ jané: ditét e
javés, muajt e vitit, etj. Procedura pér krijimin e listave béhet pérmes menysé
File, Options, menyné Advance dhe zgjedhim Edit Custom List. Mundohuni té
krijoni njé listé té gatshme!

1. hapni njé dokument té ri pune né Excel 2016;
2. né fletén e punés1 (Sheet 1), né kolonén A, té krijohet njé varg i numrave cift
duke pérdorur mbushjen automatike té gelizave, duke filluar nga numri dy (2)

deri né numrin njézet e dy (22);

3. né kolonén B, né té njéjtén fleté pune, krijoni njé varg té& numrave tek duke
filluar nga numri tre (3), deri né njézet e tre (23);

4. né kolonén C krijoni njé vargme emrin Ana, ndérsa né kolonén D njé varg
me emrin Ana Maria;

5. né kolonén E krijoni njé varg gé do té ndryshoj pér vierén pesé (5) duke
filluar nga zero (0);

6. né kolonén F plotésoni vargun 100, 99, 98

Mbaj mend!

Mbushja automatike e gelizave éshté njé nga pérparésité e shumta té programit
pér llogaritje tabelare, pasi lejon té fusim té dhéna, té krijojmé vargje dhe té
mbushim gelizat mé lehté dhe mé shpejté. Pér té kryer mbushje automatike
té gelizave pérdorim treguesin vijues: +. Plotésimi automatik mund té béhet jo
vetém me té dhéna gé pérmbajné tekst, por edhe numra, formate té ndryshme
té té dhénave, formula dhe funksione. Né programin pér llogaritje tabelare,
mund té krijohen lista té vecanta gé pérdoren pér té mbushur automatikisht
gelizat.
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1.6 Formulat dhe funksionet né programin pér llogaritje tabelare
I —————

Si¢c kemi theksuar né vet pérkufizimin, programi Excel, pérvec gé siguron té
dhéna tabelare dhe pérmbledhése, gjithashtu na lejon té kryejmé llogaritjet.
Prandaj,géllimikryesor pérzbatimin e formulave dhe funksioneve né programin
pér llogaritje tabelare éshté kryerja e llogaritjeve té shpejta dhe té sakta.

1.6.1 Formulat
|

Formulat né programet pér llogaritje tabelare krijohen pér té realizuar llogaritje
pérmes operatoréve té ndryshém matematikor. Excel 2016 pérdor shenjat
standarde pér formulat té paragitura né tabelén vijuese:

Shenja Operacioni matematikor

+ Mbledhja

- Zbritje

* Shumézim

/ Pjesétim

A Shkallé/eksponent

Tabela 1: Operatorét matematikor pér kryerjen e llogaritjeve

A Shénim!

Mund té pérdoren operatorét logjiké, si: <>, =, <=> = <> té cilét kthejné njé

vleré té vérteté (True) ose té gabuar (False). Gjaté krijimit té formulave mund té
pérdoren kllapat.

Formulat dhe funksionet futen né gelizé nga tabela dhe gjithmoné fillojné me

w_mn

shenjén “=".
Pér shembull:

Pér té llogaritur sa duhet té paguajmé né arké né supermarket me pérdorim té
formulave; duhet té futen dhénat, dhe té realizohen llogaritjet:

w_mn,

1. klikojmé né gelizén D2 dhe shénojmé shenjén “=";

2. e klikojmé adresén e gelizés né té cilén gjendet sasia;

3. e shénojmé shenjén e shumézimit dhe e klikojmé adresén e gelizés né té
cilén éshté shénuar cmimi i produktit;

4. shtypet Enter nga tastiera
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Figura 1: Llogaritja me aplikim té formulés

L Shénim!

Pérvecg shkruarjes sé adresave té gelizave, adresén e gelizés né formulé mund

ta shtojmé duke klikuar mbi té.

Nga detyra, vérejmé se kur vendosni njé formulé né gelizén aktive, duke
klikuar butonin Enter né tastieré né gelizén aktive, paraqitet rezultati dhe né
shiritin e formulés (Formula Bar) shfaget formula gé kemi pérdorur pér gjetjen
e rezultatit. Procesi i llogaritjes pér té gjitha artikujt tjeré, realizohet duke i
plotésuar automatikisht gelizat tjera.

Le té llogaritim shumén totale gé duhet paguar!

1. Klikoni né D8 dhe shénoni shenjén “=".

2.Shénojmé adresat e gelizave nga D2: D7, duke shénuar shenjén e mbledhjes
“+" ndérmjet gelizave té pérzgjedhura.

3. Klikojmé Enter né tastieré dhe fitojmé rezultatin e pérgjithshem.

SUM i X v Fx =D2+D3+D4+D5+D6+D7 D& i F =D2+D3+D4+D5+D6+D7
& | e D B e a0 | Ee e D BN

1 |Prodhimi Sasia Cmimi  Gjithsej 1 |Prodhimi Sasia Cmimi  Gjithsej

2 |Buka 3 25 75 2 |Buka 3 25 75

3 |Jogurt 2 48] 96 3 |Jogurt 2 45 96

4 |Qumésht 2 43 86 4 |Qumésht 2 43 86

5 |Sheger 3 23 69 5 |Sheger 3 23 69

6 |Kafe 4 85 340 6 |Kafe a 85 340

7 |Gjalpe 1 96| 96 7 |Gjalpe i 96 96

i EDZ+D3+D_4+D5+DE+D? i ?52.

Figura 2: Llogaritja e shumeés sé pérgjithshme me aplikim té formulave

L Shénim!

Gjaté krijimit té formulave nuk do té veprohet me viera té gelizave, por me
adresat e tyre, sepse né kété ményré mund ndryshojmé automatikisht
rezultatin, kur e ndryshojmé vlerén e té dhénave né geliza.




D2 M Je

A B C D
. 4
2 0 3
3 1 6
4 2 E]
5 3 12
6 4 15
7 5 18
] 6 21
g 7 24
10 8 27
11 9 30
12 10 33

1.6.2 Funksionet
I

Funksionet jané formula té gatshme gé mund té pérdoren pér té kryer
llogaritjet e caktuara me té dhénat né tabelé. Funksionet kané emrin e tyre
dhe grupohen né kategori: matematikore, statistikore, logjike, etj. Funksionet
shfrytézojné adresat e gelizave, rangun e gelizave ose qgelizat jo fginje.

Para funksionit shkruhet shenja barazi (=), pastaj shénohet emriifunksionit dhe
né fund argumentet e funksionit. Argumentet e funksionit jané né té vérteté
emértimet e gelizave gé do té marrin pjesé né llogaritje.

=MIN(B3:C6)
p) 3
F x
Emri i funksionit Argumenti i funksionit

Figura 3: Elementet e funksionit

Funksionet mé té pérdorura jané:
SUM - logarit shumén e vlerave numerike né njé grup gelizash.
MIN - gjené vlerén mé té vogél numerike nga njé grup gelizash.
MAX - gjené vlerén mé té madhe numerike nga njé grup gelizash.
AVERAGE - llogarit mesataren e vlerave numerike né njé grup gelizash.
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COUNT - gjené numrin e shénimeve numerike né gelizat e zgjedhura.

COUNTIF - gjené numrin e té dhénave né gelizat e selektuara nése plotésohet
njé kusht i caktuar.

Procedura pérvendosjen e njé funksionifillon meselektimin e gelizés nété cilén
do té kryhet llogaritja, dhe pastaj pérmes menysé Formulas dhe komandés
Insert Function kalojmé né hapin pér vendosjen e funksionit.

H o

Home Insert Page Layout
2 =

AutoSum Recently Financial Logical Text Date& L
= Used - = = * Time~ Re

Function Library

Figura 4: Procedura pér vendosjen e funksioneve

Pastaj, paragitet figura vijuese, nga e cila zgjedhim kategoriné dhe funksionin:

Search for a function:

|T1rp-e a brief description of what you want to do and then | Go
| click Go |

Or select a categony: : Mast Recently Used |£!

Select a function:

A
AVERAGE
IF

HYPERLIMNE

COUNT

MAX

SIM b
SUM(number1;numberz:...)
Adds all the numbers in a range of cells.

Help on this function | oK || Cancel |

Figura 5: Zgjedhja e funksionit

Pér té kryer llogaritje me ndihmeén e funksionit té pérzgjedhur, shtohen
argumente si né dritaren né vijim:

Number1 L @ = number
& -

Humber2 | number

Adds all the numbers in a range of cells,

Number: numberl;number2,... are 1 to 255 numbers to sum. Logical values and
text are ignored in cells, included if typed as arguments.

Formula result =

Help on this function \ Cancel |

Figura 6: Zgjedhja e argumentit té funksionit




Me klikim né butonin OK nga dritarja do té fitohet rezultati i llogaritjes.

Por, nganjéheré né gelizén ku duhet té paraqitet rezultati i formulés ose
funksionit, paragiten simbolet e gabimit: #####, # DIV / 0!, #NAME?, #REF/,
#VALUE!. Kéto quhen gjithashtu mesazhe gabimi né formulé ose funksion
(Error message).

Porosité pér gabime Kuptimi

HHHHH Kolona éshté e ngushté pér té paraqitur rezultatin
#DIV/O! Pjesétimi me zero nuk éshté i mundur
#NAME? Né formulé ka gabim né adresén e shénuar
#REF! Né formulé ka adresé té gelizés gé éshté fshiré
#VALUE! Né formulé njé nga gelizat pérmban tekst

Tabela 1: Operatorét matematikor pér kryerjen e llogaritjeve

Ej_ Detyré
=

Té krijohet tabela me programin pér llogaritje tabelare si né figurén né vijim:

113 - 5

Mumri i librave té lexuar sipas muajve

: - Gjithsej
Emri dhe mbiemri i nx&nésit = libra té lexuar
Ana Mihajloska
Sara Etemi
Arta Tahiri

Jovan Spiroski

@ [ |
e e pa o
wa o [ [ pa [
M
==

Driton Emini

=R« B B = VI T - YR

Gjithsej libra t& lexuar sipas

[t muajve

iRl Libra mé shumé té lexuar

ik Libra mé pak té lexuar

Vlera mesatare té librave
13 REAERED

Sa nxénés nuk kané lexuar

Realizoni llogaritjet e kérkuara, duke pérdorur funksionet: SUM, MIN, MAX,
AVERAGE, COUNT dhe COUNTIF.
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Mbaj mend!

Formulat né programet pér llogaritje tabelare jané shprehje matematikore té
krijuara nga té dhénat dhe operatorét e ndryshém matematikor. Formulat nuk
kané té béjné me té dhénat né geliza, por me adresat e tyre. Funksionet jané
formula té gatshme gé mund té pérdoren pér té kryer llogaritjet e caktuara
me té dhénat né tabelé. Funksionet kané emrin e tyre dhe grupohen sipas
kategorive: matematikore, logjike, statistikore, et;.

1. Cfaré jané formulat dhe cilat jané funksionet?

2. Pérshkruani ndryshimin né mes té formulave dhe funksioneve!

3. Cilét funksione pérdoren mé shpesh?

4. Hulumtoni, numéroni dhe theksoni funksione té tjera né Excel pérvecg atyre
gé jané mésuar né njésiné meéesimore!

5. Shkruani sintaksén e funksionit gé llogarit shumeén e disa vlerave né gelizat
e njépasnjéshme!




1.7 Sortimi i té dhénave
|

Kur fleta e punés pérmban shumé pérmbajtje, éshté véshtiré gé té gjenden
shpejt informacionet. Prandaj, mund té pérdoren filtrat pér té ngushtuar
(reduktuar) té dhénat né fletén e punés, duke lejuar gé té shihen vetém
informacionet e nevojshme nga pérdoruesi.

Té dhénat né tabelé mund té organizohen dhe pastaj té krijohen raportet né
pérputhje me kérkesén e pérdoruesit. Kjo realizohet me operacionet si né vijim:

e sortimiité dhénave né njé radhitje té caktuar;
e filtrimin e té dhénave sipas kritereve té caktuara;
e krijimin e té dhénave té pérmbledhura dhe né nénbashkési.

Né kété njési mésimore do té pérgéndrohemi né procedurén e sortimit, si mjet
i vecanté gé lehtéson gasjen né informacionet e nevojshme si té ndara nga té
tjerat.

Sortimi, nénkupton ndryshimin e radhitjes sé rreshtave né tabelé, né ményré gé
té dhénat té jené né radhitje té caktuar. Né Excel jané té mundshme sortimet
si né vijim:
e sortimi né radhitje rrénése ose rritése;
e sortimi alfabetik, numerik, kronologjik ose sipas radhitjes sé pércaktuar
Nnga pérdoruesi;
e sortimi sipas definimit pér formatimin me kusht.

Nése sortimi duhet té béhet sipas njé kriteri, pérkatésisht sipas njé kolone,
atéheré mjafton té klikohet vetém né fushén e kolonés sipas té cilés pérdoruesi
déshiron té sorton dhe pastaj nga menyja Home zgjedhim Sort & Filter.

Informatika Informatika P_,_ S

> AutoSum ~ %Y p

Fill - _
; Sort & Find &
& Clear~ Filter » Select ~

Editi 2| SortAtoZ 9  Sortimisipas radhitjes alfabetike

il SotZtoA D Sortimiianasjellté sipas radhitjes alfabetike
Custom Scr‘L...3

- Y Filter

Sortimi sipas kushtit té caktuar

Figura 1. Sortimi

Nése pérdoruesi zgjedh opsionin Custom Sort, atéheré né fushén Column
(Sort by) zgjedhet kriteri sipas té cilit do té kryhet radhitja, né fushén Sort on
zgjedhet tipi i té dhénave gé do té sortohen, dhe né fushén 3 zgjedhet radhitja
e sortimit. Pér shembull, né tabelén e méposhtme éshté béré sortimi sipas
kritereve né vijim:
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1. sipas mbiemrit té nxénésit sipas rendit alfabetik;

2.suksesi mesatar si kriteri i dyté sipas radhés, nga vlera mesatare mé e madhe
kah mé e vogla.

A2 X Fe 00321
A B C D E F G H J I'\l
o
indeksi |Mbiemri [Emri  |ayteti Aal Al s

-% ;-'- - E Mota maksimale |Nota minimale b

5 E 5| =

2 2 2 |
1 5 = = =2 B B B 3
2 '0,0321 Kadriu Ismet Shkup 4 5 .1 "'gl Add Level )(Qelete Level E@ Copy Level QOptions... My data has headers :
3 |00016 Atanasoska [Ankica Tetové 4 4 4
4 '23124 Dimovska |Kate Manastir 5 5 5 ;o:tu;:,n o i:;in = Z!r:; = B
5 12238 |ilievski  |ija Shkup a 3] 4 L
6 '10355 Osmani Beki Gostivar 5 4 5 L
7 [10420  |Milovska |[irena  [veles 4 4 s I
8 '10353 Mestoroska [Ana Gostivar 5 3 4 ||
9 |11223 Hiseni Aférdita [Manastir 4 4 5 L
10[01234  |Pejovska |Ana Prilep sEs
11 [10350 Saiti Nazire Shkup a 4 3| ':
12[10223  [simoski _|Riste Gostivar 5 4 SEE |
13 |01543 Etemi sara shtip 4 4 4 5] | a735] 4sh.mire
14[10423  |Filiposki |Filip Shkup s| s/ s/ 3 5| 3| a.50| 5|shk&lgyesh&m
15

Figura 2: Sortimi i t& dhénave me Custom Sort

Cj Detyré

Né programin pér llogaritje tabelare té krijohet tabela si né vijim “Té dhénat e

bibliotekés”:

A B (= D E F

1 Té dhéna pér bibliotekén

2

3 1|Ména Jovan Jovanovig-Zmaj Il 84
4 2|[Zoki Poki Olivera Nikolovska 1] 68
5 3|Poezia Rifat Kukaj 1] 35
) A Tregim i shegeri Slavko Janeski 1] 44
7 5|Tregimi pér fémijén Vilen||Gligor Prligev v 54
8 B[ Shkolla Dragan Lukig 1] 30
9 7(Orhan Nexhati Zekirija v 57
10 8|Lulet e verés Naim Frashéri Wl 67
11 a(Siljan Lejleku Marko Cepenkov VI 46
12 10||Princeza Argjiro lsmail Kadare WII 44
13 11|E ikura Video Podgorec Wl 70

Té kryhet sortimi sipas kategorisé sé “Lektyrés” sipas rendit alfabetik, dhe

pastaj sa heré éshté “Huazuar” duke filluar nga vlera mé e madhe kah mé e
vogla!
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A E C D E F

1 Té dhéna pér bibliotekén

2

3 1{|MEna Jovan Jovanovig-Zmaj 1l 84
4 2|[Zoki Poki Olivera Nikolovska Il 68
5 3[|Poezia Rifat Kukaj 1] 35
6 A Tregim i shegeri Slavko Janeski 1] a4
7 S5[Tregimi pér fémijén Vilen|Gligor Prligev v 54
8 BfShkolla Dragan Lukig ]| 30
9 7Orhan Nexhati Zekirija v 57
10 8|[Lulet e verés Naim Frashéri V'Ll 67
11 gfSiljan Lejleku Marko Cepenkow Wil A6
12 10|(Princeza Argjiro Ismail Kadare Wil a4
13 11/{E ikura Video Podgorec Wi 70

Mbaj mend!

Sortimi éshté proces i klasifikimit té té dhénave sipas rregullave. Radhitja mund
té béhet né rend alfabetik, né rend alfabetik té anasjellté, ose sipas kushteve té
definuara té cilat jepen pérmes opsionit Custom Sort.

1. Cfaré éshté sortimi?
2. Cila éshté procedura pér radhitjen e té dhénave sipas rendit alfabetik?
3. Simund t'i radhitim té dhénat me njé kusht té caktuar?

39




1.8 Krijimi i grafikut

Pasitabelatéjetékrijuar,dhe meformatsipasproceduravegéi kemitheksuarné
njésité mésimore té méparshme, shpeshheré éshté e nevojshme gé té dhénat
té paragiten me figura, pérkatésisht duke pérdorur grafikun. Me paraqitjen e
té dhénave me figuré i mundésohet pérdoruesit gé té shohé shpejt dhe garté
vlerat e té dhénave, krahasimin dhe analizén e tyre.

Sipas késaj, grafikét jané paragitje me figura (imazhe) e té dhénave nga
tabela. Né fakt, me grafikun té dhénat shndérrohen né figuré (Imazh). Grafikét
mund té jené: me formé shtylle, né formén e vijave, grafiku né formé torté etj,,
pra, grafiku na nevojitet pér géllime té ndryshme, si pér shembull: pér krahasim
sipas kategorive, pér krahasim té vlerave té pérqindjes etj, si¢c tregohet né
figurén vijuese:

#
iy J{{-
-.___“ . _-.‘_r'
i Tl
G _.-:..._,_.--

D B =

Figura 1: Llojet e grafikut

Procedura pér krijimin e grafikut né programin pér llogaritje tabelare éshté
e thjeshté, nése té dhénat jané té shkruara né formé té rregullt dhe jané té
organizuara né fletén e punés. Fillimisht, selektohet rangu i gelizave me té
dhénat té cilat duhet té paragiten me grafik. Pas zgjedhjes sé té dhénave, té
cilat do té paraqgiten me grafik mund téshfrytézojmé urdhérin pér krijimin e
grafikut me Excel 2016, pérmes menysé Insert dhe Charts:

Book] - Excel
Page Layout Formulas Data Review View 2 Tell me what you want to do...
| = = - 12 7
b B LD ag o s 12 2l
ded Tabl P't‘ Onli = ) R ddM'IIII'II'P' tChart aD Li
inded Table ictures Online My Add-ins ~ @ Recommende ! ivatCha i
oles Pictures @4 ™ | © X Charts - RUIURS - Map ~
INustrations Add-ins _r;hjﬂ;s_z fa Tours
See All Charts
I

Figura 2: Procedura e paraqitjes sé grafikut




Nga figura e shohim vendosjen e grafikut, ku menjéheré mund té zgjedhim
edhe kategoring, pérkatésisht llojin e grafikut, ose pérmes Quick Launcher,
gé gjendet Nné anén e majté té rubrikés Chart, dhe pastajshfaget dritarja si né
vijim:

Recommended Charis | Al Charts
™ Recent | ll | W | EI] e iy
Templates I‘ﬂm ”:!I !U.--- I‘r[['__lq_-" !D,:" It l IE] illl:‘-u.”'
H:ﬂ Column
% Line LClustered Column
B P Chet The e Tt
" ||||| Litlyg | ARRERRRannlas
[ XY (Seamen Errrrrdraresy || BL oo e
i Stock s iy, T e v
g Surface
% Radar
Bi Treemap Dpsionet plotésuese pér
-@ Sunburst . i .Edh.En =] rﬂfikut
= Pamja e grafikéve z,.g] ] j E & e
dh Histogram sipas llojit t& grafikut t&
[ Box & Whisk . o
BRI Box & Whisher zgjedhur paraprakisht
[ Waterfal . B
W G lloje té grafikéve
[ (=1 J Cancel

Figura 3: Procedura pér zgjedhjen e llojeve té grafikéve

Nése klikoni né butonin OK, grafiku paraqgitet né fletén e punés, ku gjendet
burimi i té dhénave, pérkatésisht tabela burimore. Atéheré marrim vendim,
nése grafiku duhet té mbetet né té njéjtén fleté, ose ta bartim né njé fleté té re.
Kur grafiku éshté i selektuar, atéheré paragiten menyté Design dhe Format, té
cilat mundésojné formatimin dhe rregullimin (editimin) e pamjes sé grafikut.
Pér shembull, pérmes menysé Design mund té aplikohen mundésité si né
vijim:

shtimi i elementeve né grafik;

radhitja e elementeve né grafik;

zgjedhja e ngjyrés;

stili i grafikut;

zgjedhja e té dhénave;

ndryshimi i llojit té grafikut;

bartjen e grafikut né njé fleté té re té& punés/né flet té njéjté té tabelés.

Pérmes menysé Format mund té shtohen forma té pjeséve té grafikut, ngjyra
e Vijés, ngjyrosja e elementeve, stilet e shkronjave, dimensionet e elementeve
etj.
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Gjaté krijimit té formulave, nuk do té punojmé me vlerat e gelizave, por me
adresat e tyre, me géllim gé me ndryshimin e vlerave té té dhénave né ményré
automatike té ndryshohet edhe rezultati.

Le té hapim tabelén “Té dhénat nga biblioteka” gé ruhet né folderin e
sipérfages sé punés. Té krijojmé grafikun, kudo té paragitet pamja se cili libér
ka gené mé shumé i lexuar, pér kété rast le té pérdoret grafiku Columns, sic
éshté paraqgitur né figurén vijuese:

B21 - ke
A B & | D [(Een F | G | H
1 Té dhéna pér bibliotekén
2 Lektyra Emri i autorit Mbiemrii autorit Klasa Té& huazuara
3 1||Albumi Chart Titl
d e

4 2||E ikura
5 3|Agimet e bardha :g
6 4[Zoki Poki 70

60
7 5|Lulet e verés 50

s 40

8 6|Néna it
9 7||Orhan 20 I I

10
10 8|Poezia 0

= e = . @ Y e y o Py . S o 4 2
1 9|Princeza Argjiro %@,@ «,ﬂ“'& és:\ abqo a@& ‘\?}3‘ d@ Qoé} v@;\ @@" ¢‘\-‘\\E L}\\@\ E&G
12 10|jsiljan Lejleku e\e" LS & & &K oF
3 & S
13 11|[Tregimi pér fémijén Vilen & <& & &
14 12[[shkolla &
<8

15 13| Tregimi i shegerté

Grafiku le té jeté né fleté té re dhe té formatohet duke aplikuar mjetet nga
menyja Design dhe Format.

Mbaj mend!

-

Grafiget jané paraqitje me figura (imazhe) pér té dhénat né tabelé. Ato
mundésojné pamjen e garté té vlerave té té dhénave, krahasimin e tyre, etj.

1. Cfaré éshté grafiku?

2. Pérshkruani procedurén pér krijimin e njé grafiku?

3. Cilat lloje té grafikéve ofron programi Excel 20167

4. Cilat mjete mund té pérdoren nga menyja Design dhe Format pér té
rregulluar dhe formatuar grafikun?
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TE PERSERISIM! TE USHTROJIME

Hapni njé fleté pune né MS Excel 2016. Emértoni fletén e paré té punés “shtépi”
dhe nété, duke pérdorur ményra té ndryshme té pérzgjedhjes, ngjyrosni gelizat
ashtu gé té fitoni shtépi. Dokumentin e ruani me mbiemrin tuaj dhe klasén!

Né programin pér llogaritje tabelare né fletén e punés 1 (Sheet 1) krijoni njé
listé pér nxénésit e klasés dhe numrat e telefonave té tyre. Tabela duhet té
pérmbajé té dhénat si né vijim: numri rendor, emri, mbiemri dhe telefoni.
Pas (krahas) telefonit té shokut/shoges tuaj, shtoni edhe ditélindjen e tyre.

Béni njé listé té librave né bibliotekén tuaj. Vendosni té dhénat vijuese: Autori,
titulli i librit dhe viti i botimit

Krijoni njé tabelé né té cilén do té futen té dhénat: muaji, té ardhurat,
shpenzimet. Pas vendosjes sé& té dhénave shtoni njé koloné té re:
ndryshimi (ndryshimi né mes té ardhurave dhe shpenzimeve). Mbi
gelizat me tituj té thekuar mésipér, shtoni njé rresht té ri. Ngjyrosi gelizat
e rreshtit t& ri me Fill color. Rreshtave u jepni dimensionet njézet (20),
ndérsa kolonave me dimensionet njézet e pesé (25). Ruani dokumentin!

Né dokumentin e punés té programit pér llogaritje tabelare krijoni tabelén si
né vijim:

EG h Fe

A [ B [ C . D E;
1| Suksesi sipas |[Endéve
2 Lénda TE notuar Té pa notuar Mota pozitive MNota negative
3 | Matematiké 12 1 10 2
4 |Informatiké 11 2 11 0
5 |Gjuhé angleze 10 3 10 0
6 |Gjuh& amétare | .l
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Formatoni tabelén duke pérdorur mjetet pér formatim: fonti, madhésia, stilet,
rregullimi, orientimi, si dhe zbatimi i stileve né gelizat ose formatet e gatshme

né tabelé. Dokumentin e ruani!

G_ Detyra 6

x

Né programin pér llogaritje tabelare té krijohet tabela si né vijim me zbatim té
fomrulave pér llogaritje té perimetrit dhe sipérfages:

A2 v Je
A R S e R
1 Figurat gjeometrike
-'E

Brinjal Brinja2 E
2 .
3 |Drejtékéndéshi 3] 4
4 |Mjéra fage e kubit 3
5 |Katrori 5 5

Té krijohet programi pér llogari
mesatare té shteteve, sipas mu

tje tabelare ku jané paraqitur temperaturat
ajéve. Me ndihmén e funksioneve pércaktoni
cili muaj éshté mé i nxehté, dhe cili muaj éshté mé i ftohté gjaté vitit!

F5 M
A B
1 [Janar 5.6
2 |Shkurt 6.2
3 |Mars 8.8
4 |Prill 12
5 [Maj 17
& |Qershor 21
7 |Korrik 23
8 |Gusht 23
9 |Shtator 18
10 |Tetor 15
11 |Néntor 10
12 |Dhjetor 6.9




Krijoni njé tabelé me té dhéna pér shokét tuaj: emri, mbiemri, mosha dhe
sortoni ato sipas renditjes alfabetike té anasjellté (té kundért).

Né programin pér llogarijte tabelare krijoni dhe formatoni tabelén me té dhéna
pér shokét tuaj: emri, mbiemri, suksesi. Sortoni sipas mbiemrit, sipas rendit
alfabetik, dhe mé pas, sipas suksesit, duke filluar nga mé i madhi te mé i vogli.

Né programin pér llogarijte tabelare krijoni dhe formatoni tabelén me té dhéna
pér shokét tuaj: emri, mbiemri, suksesi. Sortoni sipas mbiemrit, sipas rendit
alfabetik, dhe mé pas, sipas suksesit, duke filluar nga mé i madhi te mé i vogli.

Tékrijohetgrafikunéprograminpérllogaritjetabelare, kudotékrahasohetsuksesi
i klasave nga VI - IX. Pastaj, té aplikohet grafiku torté (pie chart), né njé fleté té re.

Krijoninjétabelégétregonsuksesinmesatarnéfundtécdotremujori,sictregohet
néfiguré.Pastaj, paraqgitnigrafikishttédhénatduke pérdorurnjégrafik Columns.

Tremujori/
Tremujori gjysmévjetori Tremujori
] ]

Hulumtoni sa éshté cmimi i ujit pér metér katror né gytetin tuaj dhe
njehésoni ¢faré pagese duhet té paguani.




Detyré projektuese

&

Né programin pér llogaritje tabelare, né fletén e punés té krijohet tabela si né

vijim:
Gjuhg | Gjuhg Gjuhé Gjuhg
Nr.rendor [Mbiemri Emri Qyteti shgipe |magedone |angleze | gjermane
1|Kadriu Lulart |Tetové 5 4 5 4
2|Atanasoska |Ankica |Shkup 5 5 5 5
3|Alili Hekuran|Gostivar 3 4 4 3
A|llievski llija Manastir 2 3 5 4
5|Osmani Baki Shkup 4 4 4 5
6|Milovska |lrena  |Shtip 5 3 5 5
7|Mestoroska |Ana Gostivar 3 4 4 4
8|Hiseni Aférdita |Veles 5 3 5 3
9|Pejovski Ana Manastir 5 5 3 4
10|Saiti Nazire |Shkup 4 4 4 5
11|Simoski Riste Gostivar 3 3 5 4
12 |Etemi Sara Shkup 4 4 4 3
13|Asani Drita Dibér 5 3 5 4
14|Spiroski Riste |Valandové 4 4 4 5

e Titujtegelizaveté gjuhéveté kenédrejtim vertikal té tekstit dhe té zbatohet
opsioni Wrap Text.

e Menjéheré pas kolonés “Gjuhé gjermane” té shtohet kolona “Nota mé e
madhe” dhe me ndihmeén e funksionit té njehésohet nota mé e madhe.

e Pas kolonés “Nota mé e madhe” té shtohet kolona “Nota mé e vogél” dhe
me ndihmén e funksionit té njehésohet nota mé e vogél.

e Né fund té tabelés té llogaritet nota mesatare pér cdo nxénés/student.

e Qelizat Al5 deri J15 té bashkohen dhe té shkruhet mesatarja e klasés.

e NXxénésit me mesataren “miré” té ngjyrosen me ngjyré té kuge, ndérsa
NnXxénésit me mesatare “shkélgyeshém” té ngjyrosen me ngjyré té gjelbeér,
duke shfrytézuar formatimin.

e Né gelizén K15 té gjendet mesatarja e klasés.

e Nén kolonat e |[endéve t&€ numérohen sa nota ka me: pesé, katér, tresh dhe
sa dysha pér ¢cdo [éndé né vecanti.

e Tabela té formatohet duke pérdorur: font, ngjyré té shkronjave, stile té
shkronjave, ngjyré té prapavijés (background) sé qgelizave, lloji i kornizés
dhe ngjyra e kornizés me kusht gé té tregoj dukshmeéri. Mund té pérdoren
dhe formate té gatshme/dizajn té tabelés.

e Sortoni té dhénat sipas mbiemrit duke filluar nga A, ndérsa kushti i dyté
sipas suksesit duke filluar nga meé i miri.

e Krijoni grafikun né fletén e punés té vecanté, ku do té paragitet suksesi i
nxénésit. Grafikun e formatoni sipas déshirés.

e Ruani dokumentin!







2 Njohja me konceptet informatike duke zgjidhur
detyra logjike konkurruese

Cfaré do té mésojmé? -

Té krijojmé tabela me tipe té ndryshme té té dhénave dhe njé
seri té llogaritjeve duke pérdorur formula dhe funksione, té

rregulluara me mjete pér formatim dhe té paraqgitura grafikisht
nga grafikét.

Kurstudionishkenca kompjuterike,ndértétjera,njé ngagjératméemocionuese
dhe interesante éshté té mésosh njé ményré té re té té menduarit dhe zgjidhjen
e detyrave dhesituatave problemore, dhe kjo quhet té menduarit kompjuterik.
Kjo ményré e té menduarit éshté thelbésore pér shekullin e 21-t&, si bazé pér
arritjen e suksesit né shumeé situata né jetén e pérditshme, gjaté arsimimit, si
dhe né zhvillimin dhe ngritjen profesionale.

Para se té pérdorni kompjuterét pér té zgjidhur njé problem ose situaté té
ndonjé problemi, éshté e nevojshme té kuptoni thelbin e problemit. Prandaj,
mund té thuhet se t&€ menduarit kompjuterik éshté njé pérmbledhje e disa
aftésive, té tilla si: kreativiteti, mundésia pér shpjeguar dhe vértetésia, puna né
ekip dhe bashképunimi.

Elementet kryesore e té menduarit kompjuterik jané:
té menduarit logjik;

té menduarit algoritmik;

zgjidhje efikase;

té menduarit shkencor;

té menduarit inovativ.

Né kété temé do t'i kushtojmé njé theks té vecanté té menduarit logjik, si njé
aftési e vecanté dhe themelore e té menduarit kompjuterik. Mendimi logjik
shpesh shogérohet me konceptet kompjuterike, por s& fundmi, éshté béré
sinonim i integrimit té ideve kompjuterike né disiplina té tjera.

Kur themi se dicka éshté logjike, né té vérteté mendojmé se kjo gjé ka kuptim.
Aftésia e njéindividi pér té menduar té bazuar né fakte dhe prova njihet si aftésia
logjike pér té menduar. Prandaj, té menduarit logjik mund té pérkufizohet si
njé proces gé pérdor arsyetimin objektiv né ményré gé té arrihet deri né
pérfundim té caktuar.




Mundohuni!

Hulumtoni termin logjika! Definoni até dhe pérpiquni té hulumtoni

ndryshimet ndérmjet t& menduarit logjik dhe mendimit kritik? Cfaré éshté e
ngjashme dhe c¢faré éshté e ndryshme midis tyre.

Detyrat ose situatat problemore gé zgjidhen me ndihmén e té menduarit logjik
kanénjéstrukturé,lidhje midisfaktevedhe kanénjékuptim, pranjé marrédhénie
logjike shkak-pasojé. Kjo ményré e té menduarit pérfshiné analizén e thelluar,
si pér shembull: vlerésimi i té gjitha opsioneve né dispozicion, pérdorimi i
fakteve dhe numrave si dhe marrja e vendimeve té réndésishme té bazuara
Nné anét e mira dhe jo té mira, gé do té thoté, se gjaté kétij procesi nuk merren
parasysh elementet e ndjenjave dhe emocioneve. Shembulli mé i zakonshém i
té menduarit logjik éshté SUDOKU. Jané dhéné informacione rreth vilerave gé
pérmbahen né disa geliza. Pér té zgjidhur enigmén duhet té mbyllen vilerat né
té gjitha gelizat tjera, duke respektuar rregullat gjaté zgjidhjes sé problemit té
detyrés. Nése béhet gabim mé i vogél, atéheré do té jemi larg zgjidhjes.

Edhe pse ky proces éshté i padukshém, té gjithé ne pérballemi me situata dhe
gjendje té ndryshme gé cdo dité i tejkalojmé falé aftésive tona té arsyetimit.
Pér shembull: ndérsa llogaritim ¢cmimet né supermarket pér té paré nése
mund té marrim gjithcka gé na nevojitet pér njé ¢cmim mé té ulét, ose ndérsa
pérpigemi té vendosim té gjitha pérgjegjésité tona né njé ditg, “makina joné e
té menduarit” rrotullohet vazhdimisht pér té gjetur zgjidhjen e duhur. Prandaj,
né té menduarit logjik, gjérat mé té réndésishme gé duhet té patjetér ti
respektojmé jané si né vijim:

» Mos i shikoni gjérat vetém nga perspektiva juaj. Eshté subjektive dhe
Nnuk na con te qgéllimi, pra te zgjidhja pérfundimtare. Pér shembull:
Stefani dhe Almiri drekojné né njé restorant. Ena e Stefanit ka njé eré
té pakéndshme, ndérsa Almiri e shijon drekén. Meqgenése Stefanit nuk
i pélgente aroma e ushqgimit, ai shpejt arriti né pérfundimin se ushgimi
Nnuk éshté i shéndetshém dhe nuk éshté pérgatitur miré. Kjo nuk éshté
meényra logjike pér té arritur né njé pérfundim, sepse Stefani nuk ka asnjé
prové se ushqgimiéshté jo i shéndetshém dhe se nuk éshté pérgatitur miré.
Pér té arritur né pérfundim logjik, njeriu duhet té pérjashtojé mendimet e
veta subjektive dhe té pérgendrohet né informacione té provuara, si¢ jané
pérbérésit qé pérdoren pér té pérgatitur ushgimin, té njihet procedura e
pérgatitjes dhe té mos mbéshtetet né supozimet.

e Mendoni para se té filloni - Krijoni njé strategji. Strategjia luan njé rol té
madh né procesin e t&€ menduarit. Filloni kérkimin tuaj duke béré pyetje
gé do t'ju ndihmojné té interpretoni faktet. Kérkoni né ményré aktive pér
detaje dhe mésoni se si ato funksionojné si pjesé té ndara, dhe si njé grup,
para se té arrini deri te figura (imazhi) e madhe.
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e Kushtoni vémendje kuptimit té fjaléve. Ndryshimet e vogla gjuhésore
béjné ndryshim té madh né kuptimin e detyrés ose situatés problemore.
Pércaktimi i ndryshimit midis deklarimeve do té eleminojé patjetér
mospérputhjet dhe pagartésité né té menduarin logjik. Pér shembull:
fjala “e domosdoshme” éshté e ndryshme nga “e mjaftueshme”’. E
domosdoshme do té thoté gé kushti ose procedura duhet té plotésohen,
né krahasim me té mjaftueshme, gé dotéthoté se duhet béré njé pérpjekje
minimale pér té arritur njé zgjidhje.

Né fund, té konkludojmé se té menduarit logjik si njé grumbull i aftésive dhe
teknikave pér zgjidhjen e detyrave dhe situatave me probleme, éshté njé hap
para programimit si njé proces i krijimit té softuerit/programeve pér géllime té
ndryshme.

Termat kryesoré!

librat e puneés, fleta e punés, tabela, kolona, rreshti, geliza, gelizat e
njépasnjéshme/ jo té njépasnjéshme, geliza aktive, formula, funksioni, grafiku.

\ o
Mbaj mend!

Té menduarit kompjuterik éshté njé ményré e re pér zgjidhjen e situatave dhe
detyrave problemore, té cilat me ndihmén e té menduarit logjik arrijmé né njé
zgjidhje objektive. Té menduarit logjik bazohet né fakte dhe prova deri te té
cilat arrinet né ményra té ndryshme, duke pérdorur teknika dhe metoda té
ndryshme. Kjo ményré e té menduarit kurré nuk bazohet né supozime, déshira,
ndjenja dhe gjendje emocionale.

=




2.1 Analiza dhe zgjidhja e detyrave logjike konkurruese
I ———

Analiza e problemit ose detyrés logjike éshté hapi i paré themelor gé duhet
né menyré objektive ta bémé, gé té fillohet me rrugén drejt zgjidhjes
pérfundimtare. Me ndihmén e analizés zbérthejmé detyrén ose situatén
problemore, zbulojmé fakte ose elemente té térésisé, zbulojmeé lidhshmeérité
me géllim gé té vijmé te rezultati.

Analiza e detyrave pérfshiné tre hapa gé mund té paragiten si né vijim:

Figura 1: Hapat gjaté analizés sé detyrave problemore

Nése analiza e detyrave éshté e organizuar me kujdes dhe ndjek hapat e duhur,
kjo mund té zbatohet pér té zgjidhur shumé detyra dhe pér té arritur zgjidhjen
pérfundimtare, pikérisht pér shkak té analizés sé detajuar, té kujdesshme dhe
té integruar.

" Mundohuni!

Mundohuni té hulumtoni se cila éshté e anasjellté ose proces i kundért i

analizés, nése e dimé gé analiza éshté njé proces i ndarjes sé detyrés né
elemente té vecanté ose né pjesé!

Le té analizojmé disa detyra problemore, duke zbatuar disa teknikat gé i kemi
theksuar, pastaj zbatojmé edhe njohurité e fituara né lidhje me té menduarit
logjik.

Detyré projektuese

Jovani, Astreti dhe Samiu jané bashkémoshataré dhe vijojné té njéjtén shkollé.
Té tre jané atleté té miré gé kané fituar shumé ¢cmime né gara kombétare dhe
ndérkombétare. Cili prej tyre éshté mé i ngadalshém, nése té gjitha deklarimet
e theksuara jané té sakta?




1. Jovani nuk éshté mé i ngadalshmi;
2. Astreti éshté mé i shpejti;
3. Samiu nuk éshté meé i shpejti.

Mé i ngadalshmi Mé | shpejti

Astriti
Jovani

Né njé nga deklaratat thuhet se Astriti éshté mé i shpejti dhe pér kété arsye,
ne e lidhim karakterin e Astritit me katrorin e shénuar si “Mé i shpejti”. Tani
jané dy fusha té mbetura zbrazét. Gjithashtu thuhet se Jovani “nuk éshté mé i
ngadalshmi” dhe kjo éshté arsyeja pse e lidhim até me katrorin e dyté. Vetém
fusha e paré e shénuar “Mé i ngadalshmi” mbetet e zbrazét dhe e lidhim até

veté. Prandaj, né pyetjen se kush éshté mé i ngadalshém, pérgjigjja e sakté
éshté Samiu.

Né zgjidhjen e detyrés sé caktuar kemi pérdorur teknikén e abstraksionit,
sepse keminxjerré karakteristikat mé té réndésishme té detyrés. Karakteristikat
e identifikuara na udhézuan se nga ku té fillomé té shqyrtojmé problemin
e detyrés, dhe cilén rrugé duhet té ndjekim gé té arrijmé né zgjidhjen e
mundshme. E njéjta gjé ndodh gjaté zgjidhjes sé njé situate problemore né
informatiké. Gjithmoné béhet fjalé pér informacionet gé jané té réndésishme
pér zgjidhjen e situatés problemore dhe informacioni i panevojshém largohet
ose neglizhohet gjaté zgjidhjes sé problemit.

Ngjashém me detyrén e méparshme, pérpiquni té gjeni veté zgjidhjen e sakté
té detyrés si né vijim!
Nése té gjitha pohimet jané té vérteta, ku éshté pasuria?

Pasuria nuk éshté tek 2 Pasuria éshté tek1ose 3 Pasuria nuk éshté kétu

52




Pyetje dhe detyra

2 <
Sudoku éshté njé nga lojérat mé té njohura gé pérfshiné té menduarit logjik

dhe procesin e eliminimit té fakteve gé nuk jané né interes pér té arritur deri
te rezultati.

Le té zgjidhim njé detyré té thjeshté Sudoku!

A

Né tabelé, né disa fusha jané radhitur figurat gjeometrike, dhe disa fusha jané
té zbrazéta. Fushat e zbrazéta duhet té plotésohen me figurat si né vijim:

@ AAGOGO

Cdo figuré gjeometrike duhet té keté té njéjtin numeér figurash, té radhitura
né até meényré gé horizontalisht dhe vertikalisht té keté gjithmoné vetém
njé figuré e té njéjtit lloj. Vérejmé se rrethi mund té shtohet né tabelé vetém
njé heré dhe prandaj duhet té pércaktohet vendi i duhur, pérkatésisht né
drejtimin horizontal dhe vertikal duhet té keté vetém njé figuré té tillé. Le té
gjejmé vendin e duhur. Né rreshtin e paré, té treté dhe té katért (horizontalisht),
ekziston tashmé figura rrethi, késhtu gé si zgjedhje mbetet rreshti i dyté.

Por né cilén fushé né rreshtin e dyté? Né cilén koloné?

Kolonat njé, dy dhe tre tashmé pérmbajné figurén rrethi dhe ato pérjashtohen
nga opsioni. Prandaj, sinjé mundési éshté té hjekim rreshtin e paré, tétreté dhe
té katért, si dhe kolonén e paré, té dyté dhe té treté. E vetmja mundési mbetet
té shtojmeé figurén e rrethit né rreshtin e dyté dhe né kolonén e katért, dhe kjo
éshté pérgjigjja e sakté. Nése plotésojmé té gjitha fushat, sipas shembullit me
rrethin, atéheré fitohet rezultati vijues:




‘ Mundohuni!

Mundohuni té zgjidhni Sudoku duke zbatuar rregullat pér plotésimin e fushave
me numra! Ka shumé shembuj elektroniké, por né mediumet e shtypura mund

té gjenden né versionin e shtypur.

Procesi i eliminimit, gjaté zgjidhjes sé detyrave logjike konkurruese, lejon
pérjashtimin e fakteve gé nuk jané domethénése dhe gé nuk na ¢cojné né
zgjidhjen pérfundimtare té situatés problemore, si né rastin Sudoku. Né jetén
e pérditshme, eliminimi pérdoret mé sé shpeshti né zgjidhjen e testeve gé
ofrojné pérgjigje té shumta t&€ mundshme, duke eleminuar késhtu pérgjigjet
e pasakta pér té zvogéluar numrin e opsioneve t&€ mundshme pér pérgjigje té
sakté.

Prandaj, gjaté analizés sé detyrave logjike, shfrytézuam teknikat e t&¢ menduarit
logjik pér té arritur njé zgjidhje pérfundimtare. Kétu jané shfrytézuar teknikat
e abstraksionit, eliminimit dhe respektimit té rregullave té dhéna. Sidoqgofte,
gjaté zgjidhjes sé situatave dhe detyrave problemore, si pjesé informatike ose
proceseve kompjuterike, pérdoren teknika té tjera gé rrjedhin nga nevoja dhe
Nnatyra e detyrés, me géllimin e vetém, gé né ményrén mé optimale, té arrihet
né njé zgjidhje pérfundimtare.

Mbaj mend!

Analiza e detyrave dhe situatave problemore duhet té jeté objektive dhe jo té
njéanshme, gé do té thoté nuk duhet té pérfshihen elementet e subjektivitetit.
Procedura e analizés pérfshiné tre hapa: zbérthimin e detyrés né elemente
pérbérése, pércaktimin e marrédhénieve midis elementeve dhe ristrukturimin
sipasrezultateve téfituara. Teknikat mété zakonshme néanalizimine njé detyre
ose situate problemore jané: abstragimi, eliminimi, respektimi i rregullave,
gjetja e ngjashmeérive, et].
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2.2 Lidhja e detyrés me konceptet nga shkenca kompjuterike-

konceptet informatike
|

Té menduarit logjik dhe zgjidhja e detyrave logjike konkurruese jané aftési
gé mund té pérdoren né shumé disiplina shkencore, por mé shumé lidhen
me kompjuterét dhe konceptet informatike. Prandaj, nuk éshté rastési gé
té menduarit logjik éshté njé hap para programimit, si njé proces i krijimit té
zgjidhjeve aplikative.

Prandaj, programimi pércaktohet si procesi i shkruarjes sé njé programi
duke pérdorur gjuhét programuese. Personat gé krijojné programe quhen
programues.

Qé nga fillimi i krijimit t& programit, programuesit kryejné hapa té shumté,
ku secili né njé ményré té vecanté i hapin rrugén zgjidhjes, pra krijimit té
programit. Né kété proces, programuesit njihen me konceptet e informacionit.
Prandaj, né kété pérmbajtje mésimore do té njihemi me disa prej tyre.

2.2.1 Struktura e té dhénave

Strukturat e té dhénave jané formé e vecanté ose ményré pér mbledhjen,
organizimin, pérpunimin dhe ruajtjen e té dhénave. Strukturat mé té pérdorura
jané: vargjet, listat e lidhura, steku/ grumbuijt, rreshtat, rreshtat prioritar, pema
binare, et].

Sipas késaj, strukturat e té dhénave mund té pérdoren pér té krijuar:
e Lista me hapa pér té ardhur deri te zgjidhja e caktuar.
e Varg instruksionesh pér té arritur deri te ndonjé destinacion.
o Udhézim pér té plotésuar ndonjé formular ose skemég, et;.

Detyreé

Té krijohet vargu me hapa, duke pérdorur shenjat e theksuara me géllim té
fitohet figura si né vijim:

Njé katror né té majté

Njé katror né té djathté

Njé katror larté

Njé katror poshté

Ngjyrose katrorin

SESEC N
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Hapi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Hapi 2 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Hapi 3 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Pérmes detyrés sé zgjidhur, kemi arritur té krijojmé njé seri udhézimesh pér
zgjidhjen pérfundimtare, gé do té thoté ngjyrosjen e rrjetit té katroréve sipas
figurés sé paraqitur.

Detyré

* =

Té krijohet vargu me hapa, duke pérdorur shenjat e theksuara me géllim té

fitohet figura si né vijim.

Qéllimi éshté gé té ndérmerren hapa pér té lévizur disget nga njé vend né
tjetrin, pastaj té kujdesemi per radhitjen.

Hapi 1: Diskun me numeér 1 e transferojmé né rreshtin e treté.

Hapi 2: Diskun me numeér 2 e transferojmé né rreshtin e dyté.

Hapi 3: Diskun me numeér 1 e transferojmé né rreshtin e dyté, menjéheré

mbi diskun me numrin 2.

Hapi 4: Diskun me numeér 3 e transferojmé né rreshtin e treté.

Hapi 5: Diskun me numeér 1 e transferojmé né rreshtin e paré.

Hapi 6: Diskun me numeér 2 e transferojmé né rreshtin e treté, mbi diskun
me numer 3.

Hapi 7: Diskun me numeér 1 e transferojmé né rreshtin e treté, mbi diskun
numer 2.

Sipas hapave té deklaruar, arritém té zhvendosim té gjithé disget nga njé vend
né tjetrin, duke i kushtuar vémendje rregullave té lévizjes té parashikuara nga
loja. Me shtaté hapa, i zhvendosém disget nga rreshtii paré né rreshtin e fundit,
dhe disget mbetén me radhitje té njéjté.




Gjaté kryerjes sé detyrés “Kullat né Hanoi”, u njohém me njé strukturé stek/
grumbull té& dhénash, ku karakteristiké kryesore éshté rregullimi, ashtu gé
fillimisht merren elementet gé jané né kulm. Né fakt, pér “stekun” themi se
respektohet procedura “i pari hyné, i fundit del”. Sigurisht, gjaté transferimit
ndjek rregulla gé vijné nga veté natyra e detyrés.

" Mundohuni!

Me ndihmén e njé mésuesi té biologjise, pérpiquni té krijoni njé varg né té

cilén do té tregoni ciklin jetésor té njé fluture. Sa periudha ka cikli jetésor i njé
fluture? A mund té anashkalohet ndonjé prej kétyre cikleve.

2.2.2 Numrat binaré

Té rikujtojmé

A ju kujtohet se ¢faré éshté pérpunimi i té dhénave kompjuterike? Te té

dhénat cilat jané pérparésité e pérpunimit kompjuterik? A mund ta shpjegoni
termin pérpunim “automatik”?

Sistemiinumrave binaré pérbéhet nga dy vlera numerike, shifrat 0 dhe 1. Vetém
njé shifér O ose 1 quhet bit. Me njé bit, mund té paragesim gjendjen e “sakté”

U n ou

ose “té pasakté”, “po” ose “jo”", “té zéné&” ose “té lire” dhe shume situata té tjera.

Me ndihmén e numrave binarég, té dhénat né kompjuter paragiten né vargje
té zerove dhe njésheve. Shndérrimi i shkronjave né njé fjalé né numra binaré
paraget kodin binar. Cdo numér natyror mund té pérfagésohet nga njé seri
numrash binaré, pér shembull:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

0000 | 0001 | 0010 | 0011 | 0100 | 0101 | 0710 | 0111 | 1000 | 1001 | 1010

Pér té shndérruar (konvertuar) njé numeér natyror né njé paraqitje binare,
atéheré pérdorim bazén 2 me shkallé: O, 1, 2, 3, etj. Pér shembull, numri 5 né
binar do té dukej késhtu: 0101, dhe ky rezultat vjen nga:

Shkalla me bazé 2

Paraqitja me bita 0 1 0 1
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Le té plotésojmé enigmén e méposhtme né ményré gé né secilén fushé té
shkruajmé pérfagésimin binar té numrit natyror:

1 2 Horizontalisht: Vertikalisht:
3 1) 2 117
; 3)5 2)10
: 4) 34 310
5) 20

Me ndihmén e té menduarit logjik ta zgjedhim detyrén konkurruese si né
vijim:

Detyré
"

Nxénésit e klasés VIl kané zgjidhur testin nga gjeografia gé pérmbante
pyetje me shumé pérgjigje. Mésuesi regjistroi pérgjigjet e sakta me 1dhe ato

té pasakta me O né tabelé, si¢ tregohet mé poshté.

Pyetja 1 Pyetja 2 Pyetja 3 Pyetja 4 Pyetja 5 Pyetja 6
Ana 0 0 1 1 1 0
Sara 1 1 1 1 1 1
Almir 1 0 0 0 1 1
Safet 0 0 0 0 1 1
Elona 0 0 1 1 0 1
Amira 1 0 1 0 1 1
Jelena 0 0 1 1 1 1

Nga tabela, mésuesi déshironte té krijonte njé raport pér até se cili material
éshté mé i dobét dhe cili éshté mé shumé i pérvetésuar, né ményré qgé té krijoj
mMeényra shtesé pér pérvetésimin e ploté té materialit.

Pérgjigjuni pyetjeve sipas té dhénave gé jané theksuar né tabelé!
o Neé cilén pyetje u pérgjigjén mé shumé nxeneés?
Né cilén pyetje u pérgjigjén mé pak nxénés?
Cili nxénés ka rezultatin mé té larté?
Kush éshté nxénési mé i dobét?
Cilét nxénés duhet té ndjekin mésimin shtesé sipas rezultateve?




2.2.3 Kriptografia

Kriptografia éshté njé disipliné shkencore gé merret me studimin e metodave
pér dérgimin dhe pranimin e mesazheve né ményrén gé éshté e kuptueshme
vetém pér ata pér té cilét éshté dedikuar. Né fakt, kriptografia mundéson
pérdorim té kodeve sekrete, me cka pérdoruesve u garanton:

siguriné e té dhénave nga gasja e paautorizuar;

o komunikimin e sigurté dhe té& mbrojtur;

e besueshmeériné dhe fshehtésiné e té dhénave;

o verifikimin dhe prejardhjen e té dhénave, pérkatésisht informacioneve et;.

Kriptografia pérdoret gjaté punés me kartela kreditore, fjalékalime té
kompjuterit, tregti elektronike dhe aktivitete té tjera, ku mbrojtja e pérdoruesit
ka njé réndési té vecanté.

Pérkriptografiné mundtéthuhetse éshténjéprocesgé pérfshiné transformime
té té dhénave ose mesazheve:

e shifrimi (enkriptimi);

o deshifrimi (dekriptimi).

Shifrimi ose enkriptimi éshté procesi i transformimit té njé mesazhi né njé
shifér, dhe deshifrimi ose dekriptimi éshté procesi i kundért gé transformon
njé mesazh té shifruar (koduar) né formén e tij origjinale. Ky proces quhet
proces kriptografik, dhe paragitet né figurén si né vijim:

Porosia kriptografike Porosia

origjinale

Porosia
origjinale

e -

OO Ty,

\--------------------’

Figura 2: Procesi kriptografik

Shembulli mé i njohur i kriptografisé éshté kodi i Morse-ut, i cili éshté pérdorur
né komunikimin telegrafik. Né figurén e méposhtme éshté paraqitur secila
shkronjé, numér dhe shenjé pikésimi té pérfagésuar nga kodi i Morse-ut:

A L ]
B 1] 1
i — — - F - —— Pz {j ----- - !
1D T, Q —— o ——— h s addls (9] -'_""-'-'_‘:
'K . R ! T o —— — T o —- - - Djm (2] o e s o i
IF mam=e B ) = — 5 o o PBE () mmmmm——
l:}[ e IF = 4 === = T —— — — - “J‘.tnw (f) emmss== -
g Voo s o SEITL seepsommnns () SIITS
:J‘ - — W - —— mp”‘t]. (7) soeme=a 1
K — d— X — Ehanla plus (#) semme=- 1
1L ¥ :
ol L ¥




Por, shifrimi mé shpesh i pérdorur éshté kodi i Cezarit. Le té deshifrojmé, gé do
té thoté té drekriptojmé njé porosi (mesazh) duke pérdorur modelin e Cezarit!

Detyre
s

Jana dhe Azra jané shoge nga klasa VII. Sé bashku ata duhet té krijojné njé
detyré té projektit “Siguria né pérdorimin e Internetit” dhe pér até géllim ato
kané nevojé pér Internet. Fjalékalimi i hyrjes né internet éshté fshiré gjaté
formatimit t& kompjuterit. Véllai i Janés i kujton fjalékalimin, por déshiron té
luajé me ato, duke u dhéné atyre njé fjalékalim té shifruar dhe disa udhézime:

1. deshifrimi mund té béhet me modelin e Cezarit;
2. modeli i Cezarit pérdor njé numeér sekret (celés);
3. gjaté shifrimit, pérdoren disa numra té ploté, sic celésapér zhvendosje.

? ? ? ? ? ? ? ? ? ? ?
1 1 3 3 2 1 2 2 3 1 2
H M c L P L Y R F J Y

Le té fillojmé! (sqarim: ¢cdo gjuhé ka alfabetin e vet, dhe shénohen té gjitha
shkronjat né tabelé, nése kérkohet pér tu analizuar), né rastin toné, do té
shénojmeé alfabetin (e gjuhés angleze) né njé tabelé dhe pastaj do té pérdorim
celésat. Né rastin konkret, jepen celésat e deshifrimit, pérkatésisht |évizni pér
1,2 dhe 3 vende:

Tabela 1: Modeli i Cezarit me ¢elés 1

A/B/C DE|F|G/HIT J KILIM|N|O/P Q/R|S|T|U|V W Y
A/B/CDE|F|G/HI J KILIM|N/O/P Q|R|S|T|U|V W
Z/A/B|C|/D EF|GH|I|J/K L/MN/O|P|Q R S|T|U|V|W

Tabela 2: Modeli i Cezarit me celés 2
A/ B/ C/D/E|F|IGH/I|J|KILIM/N/O|/P|Q|R|S|T|U|V|W|X]|Y

A/B/C/DE|F/GH/I|J|/KIL/ MN|/O|/P|Q|R|S|T|U|V|W|X
Y Z|A/B|C D E/F|G|/H|I J K/LIM|N|/O/P Q/R|S|T|U/V WX

>

Tabela 3: Modeli i Cezarit me celés 3

E/F|G|H|I LM 0O/P|Q VIWw Y| Z
B/ C|D F [J LM S W
B/C/D|E|F lJ LM QR[S VIWw

Né detyré éshté dhéné shifra dhe celési, le té gjejmé fjalékalimin!

1 1 3 3 2 1 2 2 3 1 2
H M c L P L Y R F J Y
| N F 0 R M A T | K A




Mbaj mend!

Mendimi logjik dhe zgjidhja e detyrave logjike konkurruese jané njé hap
pérpara programimit. Programimi éshté procesi i pérpunimit té njé programi.
Personat gé krijojné programe quhen programues. Detyrat logjike dhe zgjidhja
e tyre kané té béjné me konceptet informatike, sic jané: vargjet, listat, stekét/
grumbujt, rreshtat, rreshtat prioritar, numrat binaré, kriptografia, et;.




TE PERSERISIM! TE USHTROJIME!

Krijoni njé varg té instruksioneve gé tregojné rrugén nga hyrja e shkollés deri
né klasén tuaj.

Hapni njé fleté pune né MS Excel 2016. Emértoni fletén e paré té punés “shtépi”
dhe né té, duke pérdorur ményra té ndryshme té pérzgjedhjes, ngjyrosni gelizat
ashtu gé té fitoni shtépi. Dokumentin e ruani me mbiemrin tuaj dhe klasén!

Hulumtoni karakteristikat e lojrave Packman dhe Tetris. Me cilat koncepte
informatike mund t'i lidhim? Shpjegoni!

Alma déshiron té dérgojé mesazh te Ana: “DALIM" me kodin e Cezarit. Si duket
mesazhi gé Alma do ta dérgoj?

Stefani ka pranuar mesazh nga Amiri: “FMELKB" i koduar né kodin e Cezarit. Cfaré
donte t'ithoshte Amiri Stefanit, nése Stefani e di gé celési éshté me numeértre (3)?
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Jasmini i dérgoi njé mesazh Tomit: “ACAU VSNY". Por mesazhi u pérgjua

nga Elvini. Elvini e di gé Jasmini dhe Tomi korrespondojné né njé ményré té
tillé, ku secila shkronjé e alfabetit zhvendoset nga gjashté (6) vende. Késhtu
gé ai e deshifroi mesazhin. Cfaré mesazhi mori Elvini gjaté deshifrimit?.

Detyra plotésuese:

Pérté praktikuarté menduarinlogjik,nézgjidhjenedetyravelogjike konkurruese
mund té pérdoren manualét e detyrave dhe shpjegimin e detyrave nga Dabar,
té cilat jané botuar né fagen zyrtare té internetit www.talent.mk.

Adresat e internetit pér zgjidhjen e detyrave logjike konkurruese dhe lojérat gé
mund té pérdoren jané né:

www.bebras.org
https://www.bbc.com/bitesize/articles/zqnc4wx

http://digit.mile.mk/
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Programimi i avancuar né mjedisin vizual

Hyrje né programim né mjedisin vizual

Programimi grafik. Njohuri pér programin Scratch
Programet interaktive dhe ngjarjet

Zhvillimi i programeve me situata problemore mé komplekse

LE TE PERSERISIM! LE TE USHTROJIME!



3. Hyrje né programim né mjedisin vizual

H Té rikujtojmé!

Q s

Cfaré jané programet? Theksoni pérkufizimet pér programimin! Si pérpunohet
programi? Cilat gjuhé programuese i njeh?

Té menduarit logjik dhe zgjidhja e detyrave logjike
konkurruese paraget hyrje né programim. Nuk éshté rastési
gé té menduarit logjik éshté njé hap para programimit.

Prandaj, programimi mund té pérkufizohet si njé ményré
ose aftési e té menduarit né ményré gé té arrihet né
zgjidhjen pérfundimtare té njé detyre, té njé problemi,
ose situate problemore.

Figura 1. Logo-ja e Scratch

Si rrjedhim, géllimi i programimit éshté krijimi i njé bashkésie té udhézimeve
gé kompjuteri duhet té ndjek pér té kryer operacione specifike ose pér té kryer
veprimin e déshiruar.

Kur shkruan dhe zhvillon programe, programuesi pérdor njé grup programesh,
té cilat e pérbéjné mjedisin e programimit. Kéto programe jané:
e editori - ku shkruhet kodi burimor i programit;

e kompajleri — e shndérron kodin burimor né instruksion té makinés;

e biblioteka e programeve té gatshme - koleksion ose njé grup
programesh té vogla dhe shpesh té pérdorura né mjedisin e
programimit;

e debageri - pérdoret pér gjetjen e gabimeve.

Programimi mé interesant dhe térhegés éshté programimi né mjedisin
vizual, sepse gjaté zgjidhjes sé situatave problemore, krijimit té hapave dhe
instruksioneve, pérdoren objekte vizuale, té tilla si: karaktere, prapavija, tinguj,
levizje, efekte, etj, té cilat e béjné programimin té lehté dhe argétues.

Né procesin e té mésuarit té programimit ka disa aplikacione gé jané shembuj
té njé ambienti vizual pér krijimin e programeve, nga té cilét mé i pérdoruri
éshté Scratch.

Scratch éshté njé gjuhé programuese vizuale gé krijon tregime interesante,
animacione, lojéra, etj. Programimi né Scratch bazohet né bérjen e projekteve
me ndihmén e objekteve, té ashtuquajturat figurat. Seti i tij i urdhérave té
kujton né lojérat enigmatike (me bashkim formash), ato ofrojné spektér té
gjeré mundésish pér krijimin e zgjidhjeve programuese mé komplekse dhe
mbizotérimin e problemit dhe té menduarit né ményrén algoritmike.




Né kété temé do té njihemi me gjuhén e programimit Scratch, me mjedisin e
punés,dhe ményrén e krijimit té aktiviteteve projektuese si zgjidhje té detyrave.

Termat kryesoré!

paragitje grafike, koordinata, konstante, ndryshore, deklarimi (urdhéra),
programe interaktive, objekte, ngjarje (ndodhi).




3.1 Programimi grafik. Njohja me programin Scratch
__________________________________________________________________________________________________________________|

Programimi né mjedisin vizual éshté njé ményré interesante pér t& meésuar
konceptin dhe hapat e krijimit té programit. Karakteristika kryesore té késaj
meényre té programimit éshté gé té gjitha mjetet, figurat, urdhérat (komandat)
dhe madje kodet té paraqgiten grafikisht. Ky interfejs i mundéson nxénésve
té krijojné projekte né ményrén me té lehté dhe té thjeshté. Gjaté krijimit té
projekteve, nxénésit zhvillojné kreativitetin e tyre dhe mendojné né ményré
krijuese, fillojné té mendojné né meényré sistematike dhe té punojné sé
bashku. Gjuha programuese gé pérdoret mé shpesh dhe gé implementohet
Nné mjedisin visual pér programim éshté Scratch.

Scratch éshté gjuhé programuese, me té cilin mund té krijoni tregime
interaktive, animacione, lojéra, instrumente muzikore, etj. Megenése té gjitha
mjetet paraqgiten grafikisht nga ikonat e duhura, nxénésit mund té térheqin
dhe kombinojné blloge té kodeve, té pérfshijné efekte animacioni, efekte audio,
etj, pa pasur nevojé té meéesojné sintaksén ose komandat e tekstit té gjuhés sé
programimit.

Mjedisi vizual i programimit Scratch mund té pérdoret né internet (online) né
linkun vijues: https://scratch.mit.edu. Kjo fage éshté fagja zyrtare e Scratch-it.
Sé pari krijohet njé llogari pér pérdoruesin, me té cilén pérdoruesi paragitet me
emrin dhe fjalékalimin e tij, pastaj fillon krijimi i projekteve. Ekziston edhe njé
version offline, dhe pa pagesé e gé mund té shkarkohet nga fagja zyrtare.

3.1.1 Startimi i Scratch

Versioni Offline i Scratch fillon me klikimin e dyfishté né ikonén e tij, gé éshté
né sipérfagen e punés (Desktop) té kompjuterit, pastaj hapet dritarja vijuese
dhe gasemi né mjetet e punés:

& Butonét pér puné

e o A I me dritaren
Zgjedhja e gjuhés - Menyja
Menyja pér - - ‘
puné me Sipérfagja /7 ‘
projektin epunés | ‘
|
Vendi pér |
Figura programin ;
!
\
Shtimi i Paleta me
e _ Zgjedhjae  figurave  orom kode
=222 [ prapavijés ’ s=al

Figura 1. Ekrani fillestar i Scratch
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Le té pérshkruajmé dritaren e punés né detaje:

shiriti i titullit tregon emrin e programit;

butonat e punés nédritare lejojné té minimizoni, maksimizoni dhe mbyllni
projektin;

Mjeti | pérzgjedhjes sé gjuhés e lejon pérdoruesin té zgjedhé se né cilén
gjuhé té paragiten menyté dhe urdhérat (komandat). Scratch éshté
zhvilluar né shumé gjuhé;

pérmes menysé file pérdoruesi kryen aktivitete me projektin: ruajtja,
hapja e njé projekti té ri, hapja e njé projekti ekzistues dhe aktivitete té
ngjashme;

pérmes shiritit t& menysé kemi gasje né udhérat dhe rregullimin e
objekteve gé do té pérdoren né projekt;

né sipérfagen e punés vendosen figurat (karakteret) té cilat jané figura né
projekt;

pérmes pjesés pér shtimin e figurave, pérdoruesi mund té béjé njé
pérzgjedhje té karaktereve gé do té jené pjesé e detyrés sé projektit;
zgjedhja e prapavijés mundéson aplikimin e temés pérkatése né detyrén
projektuese;

paleta me urdhéra pérman blloge me urdhéra ose deklarime, té cilat
pérdoruesi mund t'i zgjedh. Sepse kéto kané funksion té ndryshém,
pérkatésishtaplikohen pérgéllimeténdryshme, pérngjyrosjeté ndryshme.
Pérmes ngjyrosjes pérdoruesi e di se cilés kategori i takon urdhéri;

vendi i programit paraget grupin e instruksioneve té cilat pérdoruesi i ka
zgjedhur dhe me térhjekje i ka kombinuar pér té paraqgitur dhe kryer njé
aktivitet.

3.1.2 Njohja me mjetet themelore té Scratch

Objektet (Sprite)

Kur pérdoruesi fillon té krijoj njé program, pasi té startoj me mjedisin vizual
né ekran, sé pari e véren figurén ose karakterin gé ka rol dominues né projekt,
pérkatésisht do té programohet pér té kryer aktivitete. Né fillim karakteri éshté
logoja e Scratch, por mund té ndryshohet duke klikuar né ikonén Choose Sprite
From Library dhe zgjedhja nga galeria, si¢ tregohet né figuré:

Sprite Library
?
AZ Hip-Hop Ball
¢ @
Baloont Bananas

xxxxx

oK | Cancel

Figura 2: Galeria e karaktereve né Scratch




Nga figura mund té shihet se karakteret ndahen né kategori té ndryshme.
Objekti (sprite) shtohet duke klikuar né kategori, pastaj né objekt dhe né fund
né butonin OK.

Objektet pérvec nga galeria mund té shtohen nga kompjuteri, kamera ose nga
karakter i krijuar nga pérdoruesi.

Prapavija (Background)

Poashtu edhe prapavija vendoset né té njéjtén meényré si karakteret. Klikoni
né ikonén e ndryshimit té prapavijés dhe shfaget njé dritare e pérzgjedhjes sé
temés sé prapavijés, si¢ tregohet né figuré:

Backdrop Library

| ] [ === - 3] [P
Category atom playground baseball-field basketball-court1-a basketball-court1-b
All
Indoors r_r
S ! = : ‘J’ : D
Other T .
g_a;"e beach malibu beach rio bedroom1 bedroom?
i
Flying Y
Holiday ¥, o
Music and Dance -
Nature
= ek
Sporis R
bench with view berkeley mural blue sky blue sky2

Underwater

blue sky3 boardwalk brick wall and stairs brick wall1

OK Cancel

Figura 3: Galeria me tema té prapavijés

Gjithashtu, temat e prapavijés mund té shtohen nga kompjuteri ose té krijohen
veteé.

Urdhérat (deklarimet)

Né programim deklarimet jané urdhéra gé i tregojné kompjuterit se c¢faré té
béjé. Né Scratch, deklarimet ndodhen né pjesén scripts:

Scripts Costumes Sounds

“woron || IR

ILnnks ICnntmI
ISnund ISensing
IF'en IDperatnrs
IData Ir-.ﬂnre Blocks

Figura 4: Lloje té deklarimeve (urdhérave) né Scratch




Nga figura vérejmé se deklarimet, pérkatésisht urdhérat ndahen né kéto
kategori: lévizja, pamja, tingulli, lapsi, ngjarja, kontrolli etj. Secila kategori e
ngjarjes ose urdhérit shénohet me ngjyreé té vecanté. Kodet e kétyre urdhérave
jané né formén e bllogeve me ngjyra, si dhe kategoria.

Krijimi i njé hapi programues béhet duke klikuar dhe zvarritur bllokun dhe
duke lidhur blloget, pérkatésisht hapat né njé térési. Kur do té vendosen kéto
urdhéra, fillohet me programin e krijuar.

3.1.3 Krijimi i programeve té thjeshta né Scratch

Pér té kuptuar aftésité dhe funksionalitetin e mjeteve Scratch, do té krijojmé njé
program té thjeshté. Tema e detyrés sé projektit éshté vallézimi. Le té fillojmé!

Sé pari e fillojmé programin Scratch dhe zgjedhim njé karakter. Pér kéte
aktivitet té projektit zgjedhim karakterin Cassy Dance dhe e vendosim né mes
té sipérfages s€ punés. Si ta gjejmé mesin e sipérfages sé punés?

Mundohuni!

Me ndihmén e njé mésuesi (arsimtari) té matematikés pérpiquni té

pércaktoni se c¢faré éshté sistemi koordinativ? Si paraqgitet?

Sipérfagja e punés né Scratch pérfagésohet si njé sistem koordinativ i
pérbéré nga boshtet x dhe y. Sistemi i koordinatave éshté né formén e rrjetit
matematikor ose té skemeés té pérbéré nga shumé pika té quajtura koordinata.
Vendndodhja e pikave né té vérteté pércakton vlierat e x dhey. Qendra ose mesi
i sipérfages sé punés ka vlerén: x =0 dhey = 0. Cdo piké jashté mesit ka vleré té
vecanté x dhey. Né fakt, vlerat e koordinatave pércaktojné vendin, pérkatésisht
pozicionin e objektit.

Karakteri Cassy Dance éshté njé objekt né detyrén e projektit. Pér ta vendosur
Nné mes té sipérfages sé€ punés, pérmes menysé motion zgjedhim blloget: set x
to O dhe set y to O, pérmes sé cilés do té shénojmé vlerat e x dhey me O:

New backdrop:

Q=

Figura 5: Ndarja e vlerave té x dhe y




Kur zgjedhim blloget me njé urdhér pér vendosjen e vlerave té boshteve,
vérejmeé se vendi ku duhet té pércaktohet viera éshté né formén e njé rrethi,
pra fushé pér vendosje. Kjo na tregon se sipas nevojave, mund té ndryshojmé
vlerén né ményré manuale sipas nevojave. Prandaj, né programim kéto vende
té rezervuara pér vlera quhen variabla ose ndryshore.

Né fillim, objekti, né rastin toné Cassy Dance, mund té jep mesazhe hyrése.
Kété e béjmeé pérmes menysé Scripts dhe opsionit Looks, ku zgjedhim blloget
komanduese té méposhtme:

= "8 Pérshendetje Uné jam Kejsi! for e secs

switch costume to cassy dance-a

=18 Fja té vallézojmé for E Sers

switch costume to cassydance-c

Figura 6: Seti i urdhérave pér shkruarjen e porosisé

Nga kodi mund té vérehet se pérveg se jepet urdhéri pér porosi, ndryshimet
béhen ndryshime edhe né pozicionin e objektit, duke u shfaqur se karakteri
léviz. Pér té filluar realizimin e setit té urdhérave, para setit té kodeve me ngjyré
vjollcé, pérmes menysé Events, e shtojmé bllokun me urdhérin si né vijim:

when diicked

Figura 7: Vendosja e fillimit pér ekzekutimin e setit té instruksioneve

Me procedurén pér vendosjen e prapavijés (Backdrop) zgjedhim Spotlight
Stage 2. Ndérsa éshté zgjedhur prapavija, né shiritin e menysé zgjedhim
Backdrop dhe fitohet kjo pamje:

Scripts | Backdrops | Sounds

New backdrop:

|backdrop1 B @ cear | HdpRlSin | =
d/a6
—%
W
backdrop1 —
[
u T
potight-stag e
&
o
P
£
HEN Zhal=la
[ 100%
HE EEEEE
1] IIII=B\tmapMMe |
o Ml R oo

Figura 8: Rregullimi i prapavijés
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Béninjé kopje té backdrop1duke klikuar me té djathtén dhe opsionin duplicate.
Paraqitet edhe njé prapavijé e bardhé. Kéto dy prapavija mund t'i rregullojmé
duke zgjedhur mjetin Fill with color, zgjedhim ngjyrén nga paleta me ngjyra
e cila gjendet né pjesén e poshtme té dritares dhe e ngjyrosim prapavijén. Té
njéjtén e pérsérisim edhe pér backdrop 2.

5

GEEE S rflev ety Tips About 2+ HHO
::; » pu @ cowis | Bacroms | Sounss B
& New backdrop:  ——————————— ~io G
[backdrop2 9| & ciear || o[ S| =
a/a
: &
Prapavija 1 BY
backdrop1 -
. SE=
E s P @
Prapavija = T i
backdrop? u -
o)
3
P Yy <
Prapavija 3 H 5,
‘spotiight-stage2 =
s =
X240 Y. 180 4 ‘
Sprites New sprite: '@ / &8 @
e i [ [ 1 [ /e =a
B Stage Cassy Da. D ’. ﬁ:. 100%
[ 1 E E5itmap Mode
Sy -‘ - M rvertto vector
w/an - [ 18

Figura 9: Krijimi dhe rregullimi i prapavijés
Kéto prapavija té shtuara, té krijuara dhe rregulluara vendosen né kodin e

aktivitetit té projektit. PErmes menysé Look, i shtojmé blloget me kode pér té
ndryshuar prapavijén. Né vijim éshté dhéné radhitja e urdhérave:

switch backdrop to backdropi Bllok urdhéri pér ndryshim té prapavijés 1

=18 Pérshéndetje! Uné jam Kejsil B a Sers

switch backdrop to baclkdrop2 Bllok urdhéri pér ndryshim té prapavijés 2

switch costunwe to cassy dance-b

say for @ secs

switch costunve to cassy dance-c

switch backdrop to spotlight-stage2 Bllok urdhéri pér ndryshim té prapavijés 3

Figura 10: Seti i urdhérave pér ndryshim té prapavijés né aktivitetin e projektit

Pér té vendosur objektin né skené, u japim vlera koordinatave, pérmes menysé
motion, komandat set x to 15 dhe set y to 100. Objekti i vendosur né kété
meényrée do té programohet pér té kryer vallézim dhe pastaj do té shogérohet
me muziké. Bllok-urdhérat, pérkatésisht deklarimet gé duhet té shtohen jané
Nné rendin si né vijim:
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x 15
y: 100

switch backdrop to backdropi

say for @ secs
switch backdrop to backdrop2

switch costume te cassy dance-b

say for @ secs
switch costume te cassy dance-c

switch backdrop to spotlight-stagez

next costume

3
play sound hip hop until done

Figura 11: Shtimi i cikleve pér pérséritje

Pér té kompletuar kodin shtohet seria té instruksioneve. Pér shembull, detyrén
toné projektuese do ta pérfundojmé me porosi dhe ndalimin e té gjitha
proceseve:

=178 Faleminderit! fnr'EﬁEr_r,

stop all

Figura 12: Pérfundimi i programit

Me kété kemi pérfunduar projektin toné té paré. Le té hedhim njé véshtrim!

Né anén e majté té dritares sé punés, né pjesén ku shfagen objektet, né kéndin
e sipérm té djathté, ka ikona pér fillimin dhe pérfundimin e projektit:

Pl N

Fillimi Fundi/Stop
Figura 13: Butonat pér fillimin ose pérfundimin e programit
Duke klikuar né flamurin e gjelbér fillojmé té ekzekutojmé grupin e

instruksioneve, ku shohim vizualisht se cfaré kemi béré, nése duam té
pérfundojmé pérséri paraqgitjen, klikojmé né butonin e kuq.
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Mbaj mend!

Programet pér programim grafik mundésojné krijimin e vargjeve té urdhérave
pér té ekzekutuar njé program pérmes pérdorimit t& mjeteve, figurave,
komandave, etj, té cilat kané njé paraqitje grafike. Scratch éshté njé gjuhé
programimiicilimundéson té krijonitregime interaktive,animacione, lojéra, et].
Komandat e Scratch shfagen né blloge gé duken si enigma. Ato kombinohen
me térheqje dhe bashkim. Sipérfaqgja e punés né Scratch mund té pérfagésohet
si rrjet matematikor ose skemé e pérbéré nga pikat-koordinatat. Objekteve
té shtuara né detyrén e projektit né Scratch, u caktohen blloge deklarimesh
(urdhéra). Deklarimet (urdhérat) i tregojné kompjuterit se cfaré té béjé. Disa
deklarime pérmbajné vende té rezervuara pér vlera dhe ato quhen variabla ose
ndryshore.

1. Cfaré paragesin blloget né Scratch? Si duken ata?

2. Sindahen bllok-urdhérat? Theksoni disa kategori!

3. Cfaré do té thoté flamurii gjelbér gé gjendet né pjesén larté té paraqitjes
sé projektit?

Cfaré na tregojné koordinatat e objektit né detyrén e projektit?

Si vendoset prapavija né detyrén projektuese?

GRS
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3.2 Programet interaktive me ngjarje

A Té rikujtojmeé!

A ju kujtohet kur pérmendém pér heré té paré termin “programe interaktive
(ndérvepruese)”? Né cilat tema té pérpunimit? A mund té mbani mend se si e

pérkufizuam até?

Termi “interaktiv” theksohet shumé heré né tema té ndryshme dhe né fusha
té ndryshme. Pér shembull, orén e informatikés mund ta karakterizojmé
si interaktive, sepse ka aktivitete, komunikim pér realizimin e aktiviteteve.
Shpeshheré béhen diskutime pér zgjedhjen e detyrave dhe situatave
problemore, gé do té thoté gé té gjithé mendojmé, japim pérfundime,
piképamje, por edhe pérgjigje pér shumeé pyetje.

E njéjta gjé ndodh kur pérdorim softuerin arsimor. Programi jep instruksione,
dhe ne si pérdorues i respektojmé instruksionet dhe né pérputhje me kétg,
ndérmarrim aktivitetet e duhura.

Kur béhet fjalé pér lojérat kompjuterike, ndjekja e rregullave té lojés né té
vérteté pérfagéson kété interaktivitet (ndérveprim) ndérmjet pérdoruesit dhe
veté lojés. Cdo pérdorues déshiron té arrijé géllimin, pra té fitojé dhe pér kété
arsye duhet té veproj né pérputhje me rregullat e lojés.

Né kété njési mésimore do té krijojmé njé projekt gé pérfshiné ngjarje me
karakter interaktiv.

Karakteri kryesor né lojén toné interaktive éshté Dinoaur 1. Ai do té kryejé
llogaritjet matematikore té detyrave gé do té caktojmeé. Pér fillim, do té krijojmé
vargje té bllok-urdhérave gé do té llogaritin herésin e dy numrave té dhéne.

Le té fillojmé me programimin!

Sé pari ne fillojmé programin Scratch. Me ndihmén e mjetit gérshéré (delete)
e fshijmé objektin, pérkatésisht karakterin Cat. Pérmes mijetit pér shtimin
e objekteve, né pjesén spirit, shtojmé njé objekt nga galeria ekzistuese. Pér
projektin toné do té zgjedhim objektin Dinoaur 1. Pastaj, shtojmé prapavijén
(backdrop). Prapavijén do ta krijojmé dhe rregullojmé me ndihmén e mjeteve
dhe paletés sé ngjyrave té ofruara nga programi, dhe prapavija e dyté éshté njé
fotografi nga kompjuteri yné. Ekrani bazé do té dukej késhtu:
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BEIEE @ rfiev Edtv Tips About

™ Matematicienti Dino ~ @
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B %

X240 ¥ 180 [4

Sprites. New sprite: Q / ﬁ (o]
e

Stage Dinoaurt
2 backdrops
New backdrop:

@/aa

Figura 1: Shtimi i objektit dhe prapavijés sé projektit

Klikojmé né Dinoaur 1 dhe fillojmé me krijimin e serisé sé bllok-urdhérave
(komandave):

when

setxtn
set v to @B

Figura 2: Pércaktimi i vendit té objektit

Nga sekuenca e specifikuar e bllok-urdhérave, me klikim né flamurin e gjelbér
gé tregon fillimin e ekzekutimit té sekuencés sé instruksioneve, vlera e x dhe y
do té jeté -122 dhe -85, gé do té thoté se kemi pércaktuar lokacionin e Dinoaurl.

Bllok kodet e méposhtme jané ngjarjet fillestare né projekt:

E=] Pérshéndetje matematikan £ Ll = S e
gideosers to x:@v:m
14,118 A mund té ndihmojmé shokun qé té zgjidh disa detyra matematikore?

change color  effect bv

switch costume to dinosaurl-c

say [ESCRTSIC for € secs

switch costume to dinosaurl-f

Figura 3: sekuenca nga bllok-urdhérat gé shfaqgin porosi

Kjo do té thoté gé kur té klikojmé né flamurin e gjelbér, do té ekzekutohet seria
e bllok-urdhérave. Para sé gjithash, Dinoaur 1 na pérshéndet me “pérshéndetje
matematikan”, |éviz, pérkatésisht “rréshget” deri né mesin e sipérfages sé
punés. Kur Dinoaur 1vin né mes té té sipérfages sé punés, duket sikur mendon,
ndryshon ngjyra e tij dhe paraqgitja gé ngjané né lévizje.
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Pastaj, vazhdojmé me seriné e bllogeve gé do té na ¢ojné né njé situaté té re.
Dinoaur 1do té jep instruksionet dhe ne nga tastiera do té vendosim té dhénat
e kérkuara. Né fakt, Dinoaur 1 éshté matematikani yné dhe ai do té na tregojé
rezultatin e llogaritjes sé herésit té dy numrave té dhéné. Pér kété géllim, sé
pari do té pércaktojmé tre variabla, pérkatésisht variablat gé do té kené vlera
té futura nga tastiera dhe rezultatin e llogaritjes. Procedura pér krijimin e
variablave éshté si né vijim: pérmes menysé Scripts hyjmé né kategoriné Data
dhe aty klikojmé né Make variable. Megenése kété variabél do ta pérdorim né
situata té tjera né aktivitetin e projektit, e klikojmé opsionin dhe e emértojmé
variablin.

L Shénim!

emri i variablit, pérkatésisht ndryshores, mund té jepet sipas déshirés,
por duhet té mendohet né até cfaré viere do duhet té keté dhe cili

éshté roli. Pér shembull, né detyré kemi pércaktuar variablat me
emrat Numér 1 dhe Numér 2, por ato gjithashtu mund té pércaktohen
si | pjesetueshmi dhe pjesétuesi sipas kuptimeve matematikore.

Scripts Costumes Sounds

I Maotion I Events

I Looks I Control
ISnund ISensing
I FPen I Cperators

Make a Variable

T k)
)
- G

gt Herési o m

change Herési b ﬂ
show wariable Herési

hide wvariable Herési

Figura 4: Krijimi i variablave/ndryshoreve

Né detyrén konkrete té projektit krijojmé tre variabla. Ndryshorja e paré do té
pérmbajé vlerén gé e japim nga tastiera pér numrin e paré (numril), ndryshorja
e dyté do té pérmbajé vlerén pér numrin e dyté (numri 2) dhe ndryshorja e
treté (herési) do té shfaq vlerén gé rezulton nga zgjidhja. Le t'i zbatojmé né
meényrén pérkatése variablat e krijuara!
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switch backdrop to blue sky2

=1T8 Té japim dy numra dhe té gjejmé herésin e tyre BT 9 sSecs

switch costume te dinosaurl-c

SER Vencose numrinepare [P

et Numri1 to answer

show wvariable Numri1

switch costume te dinosauri-f
~- & Vendose numrin e dyté and wait
set Numri2 to answer

show wvariable Numri2

switch costume to dinosaurl-c

Figura 5: Aplikimi i bllok-urdhérave nga kategoria Data

Pérmes menysé Motion u japim viera x dhe y, né ményré gé ta kthejmé
Dionaur1né pozicionin e tij origjinal, pra né pozicionin fillestar. Pérmes menysé
Looks, shtohet bllok-urdhér pér té ndryshuar prapavijén (backdrop) dhe njé
bllok-urdhér pér té paragitur njé porosi. Dinoaur 1 ndryshon pamjen tij dhe
kérkon té vendosim numrin e paré. Kétu zbatohet bllok-urdhéri, pérmes té
cilit mundésohet opsioni pér vendosjen e numrit nga tastiera dhe shfagjen né
fushén me vilerén e vendosur. Pérsériteni té njéjtén gjé pér numrin e dyté, sic
paraqitet né figuré.

Dicka tjetér gé duhet té béhet éshté té kontrollohet nése vlera e numrit té
dyté éshté O, sepse nga rregullat e matematikés dihet se pjesétimi me zero
Nnuk éshté i mundur. Pér kété géllim, pérmes menysé Control aplikohet bllok-
urdhéri: “nése kushti éshté i plotésuar, atéheré ekzekutoni instruksionet si né
vijim” dhe “nése kushti nuk éshté i plotésuar, ekzekutoni instruksionet si né
vijim:

Herési to Numri 1 il Numri 2

show wvariable Herési

;
say EEEREVEIEN for € secs
h

say | Herési for ) secs
Ps-ll'itrl:h backdrop to 2
I hide wvariable Herési
i hide wariable Numri1
i hide variable Numri2

Figura 6: Aplikimi i bllok-urdhérit If/Else




Ose, nése vlera e numrit té dyté éshté e barabarté me zero, paraqgitet porosia:
“pjesétimi me zero nuk éshté i mundur” dhe Dinoaur 1 ndryshon paragitjen.
Nése kushti nuk éshté i plotésuar atéheré:

té llogaritet herési;

té paraqitet vlera e herésit;

herési té paraqgitet si porosi e Dinoaur 1;

té kalohet né temé té re, pérkatésisht prapavijé;

kur té kalohet né prapavijén e re, variablat nuk duhet té jené té dukshme.

Me kété kemi pérfunduar llogaritjen e herésit té dy numrave. Projekti mund
té pérfundoj sipas déshirés. Pér shembull, né situatén toné Dinoaur 1vazhdon
me mesazhe:

switch costume to dinosaurl-a

say [T for € secs

think [EEESN for € secs

-~ 1"8 Vazhdoni me zgjidhjen e detyrave, mbledhje, zbritje, shumézimi
switch costume to dinosaurl-d

L= 178 E di gé do ti ndigni instruksionet {7y E Sers

switch costume to dinosaurl-c

£= "8 Provoni! Ju déshiroj suksese! {72 ﬂ Sers

switch backdrop to blue sky2

stop all

Figura 7: Bllok-urdhérat pér paraqitje té porosive

Procedurén pér paraqitjen e porosive né ekran e zbatojmé paraprakisht.
Porosité varen nga kreativiteti i pérdoruesit dhe nga ményra se si ai e mendon
vizualisht zgjidhjen e detyrés sé projektit. Me urdhérin “Stop all”, shénohet
fundi i ekzekutimit té sekuenceés sé urdhérave.

Duke klikuar né flamurin e gjelbér fillojmé té ekzekutojmé sekuencat e
bllok-urdhérave, dhe késhtu kontrollojmé até gé kemi béré. Ky projekt éshté
interaktiv, sepse Dinoaur 1 jep instruksione, tregon se si té veprojmé dhe si té
ekzekutojmé kéto instruksione duke realizuar veprime nga tastiera.

Detyré

A =

e

Dinoaur 1 na ndihmoi té gjejmé herésin e dy numrave té dhéné. Vazhdoni
detyrén, ashtu gé té krijoni vargje té bllok-urdhérave qgé do té llogaritin
operacione té tjera matematikore, si mbledhja e dy numrave, zbritja e dy
numrave dhe prodhimi.




A éshté e mundur té krijojmé njé sekuenceé té bllok-urdhérave (bllok-
komandave) gé do té kryejné llogaritjet e operacioneve matematikore me
tre numra? Cfaré mungon né programin Dinoaurl gé u krijua pér té kryer
llogaritjet duke futur dy numra? Shpjegoni procedurén! Tregoni se ku do té

bénit ndryshime!

Mbaj mend!

Programet ku pérdoruesi mund té vendos vlerat e variablave me té cilat
paraqiten rezultatet dhe varen nga njésité hyrése quhen programe interaktive
(ndérvepruese). Variablat jané ndryshore gé marrin vlera kurvendosen té dhéna
Nnga tastiera ose, si rezultat i llogaritjes. Variablat krijohen pérmes menysé
Scripts dhe kategorisé Data.

1. Cilat programe quhen interaktive?

2. Cfaré jané variablat? Cila éshté procedura pér krijimin e variablave?
3. Cili urdhér lejon té vendosjen e vlerés sé ndryshores?

4. Si e vendos pérdoruesi vlerén e ndryshores né program?

5. Pse shérben urdhéri (komanda) If ... Else?

forever
imagine

program




3.3 Pérpunimi i programeve me situata problemore mé
komplekse
__________________________________________________________________________________________________________________|
Krijimi i lojés né Scratch éshté puné pak mé komplekse, sepse pérfshiné
shumé objekte dhe ngjarje. Secilit objekt i jepet instruksione ose set (grup)
instruksionesh pérté arritur géllimin, pérkatésisht deri néfitoren pérfundimtare
né lojé. Pastaj, ngjarjet gé mund té ndodhin duhet té parashikohen. Sigurisht,
pritet gé atyre tu ofrohen zgjidhje té pérshtatshme. Pér shembull, nése fitohet,
té merret mesazh ose pra, té dégjohet tingull fitues dhe nése humb ta kthej
objektin né fillim.

Pér shembull, do té krijojmé njé lojé gé ka dy objekte: Cat dhe Gobo. Cat do
té lévizé sipas lévizjes sé mausit - majtas dhe djathtas. Mé shumé Gobo bien
nga qielli, dhe Cat duhet t& mbledhé mé shumé nga numri i pérgjithshém i
dhuratave.

Le té fillojmé njé projekt té ri né Scratch.

Duke klikuar né butonin Choose Sprite from library, shtojmé njé objekt/
karakter té ri. Nga galeria me objekte/karaktere zgjedhim Cat dhe Gobo:

Gobo

Figura 1: Objekte/karaktere nga projekti

Duke pérdorur mijetin Shrink, i ndryshojmé dimensionet e objekteve/
karaktereve. Klikojmé né mjetin Shrink, dhe pastaj klikojmé né objekt,
pérkatésisht né karakterin, sa heré gé duam té zvogélojmé objektin. Né rastin
toné do té zvogélojmé dimensionet e té dy objekteve:

New bacdrop:
a/an

Figura 2: Ndryshojmé dimensionet pérmes mjetit Shrink




Shtojmé temé ose prapavijé pérmes mjetit choose backdrop from library. Pér
lojén toné do té pérdorim temén Gingerbread:

AR S rlev ity Tips  About

[:; Untitied ~ @

- K

- -
= :
&3,
‘,_ 7
K. 240 Y. -180
Sprites New sprite: '@ / &5 3
e \
=
< 0
Stage Sprite Gobo
1 backdrop
New badkdrop:

Figura 3: Tema e projektit

Pér secilin objekt duhet té caktohen set-e ose sekuenca prej instruksioneve
pér t&é mundésuar gé objektet té animohen dhe té kryejné disa veprime. Pér
shembull, objekti Sprite 1 duhet té lévizé majtas - djathtas dhe té mbledhé
Gobo:

point in direction @

st x to| mouse x

play sound dance slow mo until done

Figura 4: Set-iiinstruksioneve pér lévizjen e Sprite 1




Me urdhéra t'i shpjegojmé bllok pér bllok!

Klikiminéflamurine gjelbérdotéfillojé procesin e ekzekutimittéinstruksioneve
té méposhtme. Né kété ményré, u jepen vlera koordinatave x dhe y, 0 dhe
-130. Shénojmé drejtimin e lévizjes 90 djathtas. Objekti/karakteri do té |évizé
pérgjaté boshtit x sipas lévizjes sé mausit. Gjithashtu, duke klikuar né flamurin
e gjelbér do té fillohet me emitimin e fajllit me zé (audio file). Né rastin toné
Nnga galeria me tinguj éshté zgjedhur zéri dance slow mo.

Gjithashtu, instruksione duhet t'i japim edhe objektit/karakterit Gobo. Sipas
detyrés toné, nga qgielli teposht duhet té bien mé shumé ekzemplaré ose klone
té Gobo. Megjithése kemi pércaktuar vetém njé objekt - dhuraté, pérséri gjaté
lojés ky objekt do té numeérohet. Le té shohim procedurén:

Figura 5: Krijimi i kloneve né objekt

Kjo sekuencé ose set i urdhérave do té thoté gé me klikim né flamurin e gjelbér
shénohet fillimi i ekzekutimit té sekuencés sé komandave pér té krijuar njé
klon, pra njé kopje té objektit/karakterit. Me bllok-urdhérin repeat lejohet té
krijoni klone né ¢cdo sekondg, derisa té arrihet vlera 100.

Dicka tjetér gé duhet té béhet éshté té krijohen blloge me urdhéra gé do t'i
tregojné objektit - klonit si té veproj dhe ¢faré veprimesh té kryej:

when I start as a done

wait untill  touching Spritel 7

Figura 6: Instruksionet pér objektin-klon
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Kjo do té nénkuptojé se: kur do té paraqgitet objekti i klonit, ai do té lévizé
poshté deri te objekti Spirit 1. Kur té prek Spirit 1 do té fillojé té emetoj njé fajll
muzikor (music file) t& quajtur zoop. Me urdhérin ciklik té pérséritjes — repeat
do té ndryshojné katér format e ndryshme té objektit Gobo né ¢do sekondé.
Menjéheré pas késaj, do té fshihet, pérkatésisht nuk do té jeté mé objekti-klon.

Set-i (grupi) tjetér i instruksioneve tregon se objekti i klonit do té shfaget né
koordinatat arbitrare né intervalin prej -200 deri 200 né lidhje me boshtin x
dhe do té lévizé poshté duke filluar nga vlera 140 né raport me boshtin y. Gjaté
késaj, do té ndryshoj paragitjen e tij derisa té prek objektin Spirit 1. Né fund
objekti-klon do té humb.

when I start as a done
set x to | pick random §Ey tn

set y to EEID

switch costume to gobo-b

repeat uﬂi touching Spritel 7

. change v by a

Figura 7: Vendosja e koordinatave arbitrare pér paragitjen e objekti-klon

Né lojé na mungojné pikét. Me seriné e ardhshme té komandave do té
mundésojmé numeérimin. Kur Gobo prek objektin Spirit 1, atéheré do té
ndryshojné pikét. Sé pari, duhet té shtojmé ndryshore té re gé fillimisht do té
keté njé vleré O, dhe pastaj do té rritet pér 1. Shtimi i ndryshores béhet duke
klikuar né opsionin Data nga menyja Scripts, pastaj né opsionin Make variable:

Scripts Costumes Sounds

I Motion I Events
ILnnks ICnntrnI
ISnund ISensing
FPen IDperatnrs
Data J ore Blocks
2

Make a Variable

Make a List

Figura 8: Krijimi i ndryshore sé re

Paraqgitet dritarja vijuese, pérmes sé cilés i jepet emri variablés (ndryshores),
dhe tregon se variabla e krijuar do té pérdoret pér karakterin e selektuar:

84




New Variable

Variable name:

i@® For all sprites | For this sprite only

Ok Cancel

Figura 9: Pérkufizimi i variablés (ndryshores) sé re

Me klikim né OK, shtohen bllok-urdhérat vijues té cilét i referohen ndryshores

sé re:
Scripts Costumes Sounds

I Muotion I Events

f Looks | control

I Sound ISensing

I Pen IDperators

EEZE | voresiocks
Make a Variable

L score

sat Score to n

change Score by 0
show variable Score

hide wvariable Score

Make a List
Figura 10: Bllok-urdhérat té cilét i referohen ndryshores sé re Score

Pas krijimit té variablés, krijojmé njé grup té bllok-urdhérave té cilét duhet té
ekzekutohen, pér té numéruar pikét:

when dhicked

zet Score to ﬂ
forever

if touching Gobo 7 _ then

.. change Score by ﬂ
v
play sound chomp until done

Figura 10: Bllok-urdhérat té cilét i referohen ndryshores sé re Score

Le té shohim se si funksionon loja! Klikojmé né flamurin e gjelbér dhe fillojmé
me lojén.




Krijoni njé lojé té thjeshté né Scratch. Lojérat gé i keni krijuar i ndani me
miqgté tuaj dhe luani duke ndjekur instruksionet.

Mbaj mend!

Projektet gé pérfshijné shumeé objekte dhe ngjarje jané mé komplekse pér tu
krijuar. Secili objekt éshté i programuar né vecanti, pra i jepen sekuenca té
bllok-urdhérave pér té ekzekutuar me géllim krijimin e |évizjes, aktiviteteve
ose veprimeve. Né programe, objektet pérshkruhen nga gjendja dhe ményra
e sjelljes. Né botén reale, objekt mund té jeté: makina, bicikleta, topi ose njé
karakter i pércaktuar nga njé gjendje dhe sjellje. Ngjarjet ndodhin né varési té
gjendjes ose sjelljes sé objektit. KEto gjéra duhet té parashikohen dhe duhet té
ofrohet njé zgjidhje e pérshtatshme.

1. Cfaré jané objektet?
2. Si programohen objektet?
3. Kush éshté lidhja midis objekteve dhe ngjarjeve?

* N _

|
¥




TE PERSERISIM! TE USHTROJME!

Mundohuni té krijoni njé detyré té projektit né Scratch, duke zbatuar blloget
e deklarimeve (komandave) gé praktikisht i kemi punuar né klasé. Vendosni
prapavijé, shtoni objekt, lIévizni objektin, shtoni zérin, et;..

Krijoni njé lojé té thjeshté né Scratch gé pérfshiné mé shumé objekte dhe
ngjarje.

Krijoni programe té vecanta gé do té llogaritin sipérfagen dhe perimetrin e njé
katrori, drejtkéndéshi dhe rrethi.

Krijoni njé projekt né Scratch té natyrés interaktive, ashtu gé kur té jepni njé
NUMér nga tastiera, té kontrolloj nése numri éshté pozitiv apo negativ.
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Programimi pérmes gjuhés programuese standarde té
strukturuar

Hyrje né programim pérmes gjuhés programuese standarde té strukturuar
Procesi i pérpunimit (zhvillimit) té njé programi

Njohja me elementet themelore té mjedisit té integruar pér programim
Pamja e shembullit té gatshém té kodeve programore

Ekzekutimi i programeve me shembuj té& gatshém

Bazat e elementeve té gjuhés programore C++

Deklarimet

Pérpunimi i programeve

Operacionet matematikore dhe shprehjet

Konstantet dhe ndryshoret

Deklarimet (teknikat) pér vendosjen e té dhénave né program
Shprehjet krahasuese

Struktura pér pérséritjen né cikél deri né plotésimin e kushtit

TE PERSERISIM! TE USHTROJIME!



4. Hyrje né programim pérmes gjuhés programuese
standarde té strukturuar

Detyral (@ }

Té punojmé né mjedisin pér programim Code: Blocks dhe té

krijojmé program né gjuhén programuese C++.

Jemi duke jetuar né njé kohé té ndryshimeve té shpejta dhe té zhvillimit edhe
meé té shpejté teknologjik né té gjitha pjesét e shogérisé soné. Pothuajse
éshté e pamundur t&€ mendohet ndonjé puné gé do té béhej pa pérdorimin
e kompjuterit. Duke pasur parasysh faktin se njé kompjuter éshté njé pajisje
elektronike gé pérdoret pér t&é mbledhur, ruajtur dhe pérpunuar té& dhéna me
ndihmén e programeve té instaluara né t&, konkludojmé se kompjuteri éshté
pajisjia mé e fugishme gé ofron njé zgjidhje pér ¢cdo situaté problemore, pér
géllime té ndryshme dhe nga fusha té ndryshme.

Né pérditshmériné toné pérdorim programe té ndryshme, si pér shembull:
e |luajmé lojéra pér zbavitje;
e shkruajmeé ese né programin pér pérpunim té tekstit (MS Word, Open
Office Writer etj.);

e kryejmé llogaritje né programin pér llogaritje tabelare (MS Excel, Open
Office Calc etj.);

e Kkrijojmé prezantime né programin pér krijimin dhe rregullimin e
prezantimeve multimediale (MS Power Point, Open Office Impress, Prezi
etj.);

e shikojmé videofajlla pérmes programeve pérkatése (Winamp, VLC Player,
Real Player etj.);

e krijojmé dhe rregullojmé figura (imazhe) me editoré pér grafiké
(MS Paint, InDesign, Corel Draw, Photoshop et}.);

e komunikojmé me té aférmit dhe migét pérmes programeve pér
komunikim (Viber, Messenger, WhatsApp et].).

Ekzistojné programe té tjera pér géllime specifike gé pérdoruesi mund t'i
porosis, ose té krijohen né pérputhje me kérkesat. Né fakt, programet jané
lidhja ndérmjet pérdoruesit dhe kompjuterit.

Prandaj, programet kompjuterike jané njé seri instruksionesh gé duhet t'i
ekzekutoj njé kompjuter. Procesi i dizajnimit, krijimit dhe lidhjes sé vargjeve
té instruksioneve quhet programim. Njerézit té cilét krijojné programe duke
pérdorur gjuhé programuese quhen programues.




Gjuha programuese paraget bashkési té rregullave, simboleve dhe fjaléve
kyce, té ciléet kombinohen né ményré té ndryshme me géllim té arritjes deri
te zgjidhja e detyrés ose situatés problemore. Té mésuarit e programimit e
zhvillon ményrén logjike té té€ menduarit, gé éshté e shfrytézueshme dhe e
zbatueshme né situatat e pérditéshme.

Termat kryesoré!

pérkthyes, program burimor, program ekzekutues, editor, kompajler, debager,
deklarim, shprehje krahasuese, cikél.
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4.1 Procesi i pérpunimit té njé programi
|

Krijimi i njé programi, qofté ai pér kompjuter, telefon, tablet ose pajisje tjetér,
éshté njé proces kompleks, sepse pér krijimin e programit, éshté shfrytézuar
gjuhé programuese. Ka shumé gjuhé programuese dhe secila ka njé grup té
vecanté té instruksioneve dhe sintaksén pér té shkruar programin. Gjuhét e
programuese zakonisht ndahen né gjuhé programuese té larta dhe té uléta.

Gjuhét e uléta té programimit jané té orientuara drejt makinés, sepse ato
varen nga makina né té cilén ekzekutohen, gé do té thoté se nése njé program
éshté shkruar né njé procesor, mund té mos funksionoj né njé procesor tjetér.
Prandaj, programimi me kodin e makinés éshté i véshtiré, sepse duhet té njihni
miré strukturén dhe ndértimin e kompjuterit.

Pér dallim nga gjuhét e uléta programuese, gjuhét e larta programuese
pérdoren gjithnjé e mé shumé, sepse ato nuk varen nga makina né té cilén
ato kryhen, gé do té thoté se ato mund té kryhen né kompjuteré me procesoré
té ndryshém. Nga ana tjetér, simbolet, shenjat e tyre, por edhe sintaksa e tyre
éshté shumé e ngjashme me gjuhén natyrore dhe jané té lehta pér t'i kuptuar.
Gjuhét e larta programuese mé té pérdorura jané: C, C++, Fortran, Basic,
Pascal, Java dhe etj. Kur krijojmé njé program, pavarésisht se ¢faré lloj i gjuhés
programuese pérdorim, procesi vazhdon té kalojé népér fazat e méposhtme:

Nr. _—

rendor Faza Kuptimi

Shkruarja e kodit burimor kryhet me gjuhé programuese né mjedisin e
Shkruarja e integruar pér programim. Pastaj, ky program quhet kod burimor (Source
kodit burimor | code) gé ruhet né pajisjet memorike té kompjuterit, si fajll me prapashtesén
.cpp, pér shembull: Ushtrimi.cpp

Kodi burimor me ndihmén e programit pér pérkthim qé quhen kompajler,
e i pérkthejné né kod burimor. Gjaté pérkthimit té kodit burimor mund té
Pérkthimi i . . . . . . .. o
2 . ) paaragiten gabime. Kéto gabime quhen gabime sintaksore dhe mé shumé
kodit burimor - ; g e . o
i pérket gabimeve té fjaléve té gabuara nga gjuha programuese, shenja té

shkruara gabimisht ose shenja té haruara té interpunkcionit.

[lidhin objekt kodet me kodin ekzekutiv (Executable code). Kodin ekzekutiv

3 Lidhja e.kOdI e realizon kompjuteri. Pastaj, krijohet fajlli ekzekutiv qé ka prapashtesén
ekzekutiv . } o
.exe, pér shembul: Ushtrimi.exe
Testimi i programit shérben pér verfikimin té programit pér até se a i
plotéson kushtet e vendosura dhe vin€ deri te zgjidhja e sakté, pérkatésisht
Testimi i paraget njé lloj hulumtimi g& siguron informacione pér kualitetin e prodhimit

4 programit dhe eventualisht gjetjen e gabimeve. Kjo fazé paraqget edhe procesin e

validimit dhe verifikimit t€ programit, qé do té thoté i plotéson kérkesat e
theksuara né dokumentacion, punon sipas pritshmérisé dhe mund t€ jeté e
implementuar me té gjitha karakteristikat e tyre.

Tabela 1: Faza gjaté shkruarjes sé programit




\\ Mundohuni!

Kujtohu né programin Offline Scratch. Béni krahasimin se ku dhe si i keni
shkruajtur kodet, si kompajlohen dhe si gjenden gabimet gjaté krijimit té

programeve. Theksoj ngjashmeérité dhe dallimet.

Né procesin e krijimit té programit né kété njési tematike do té krijojmé
programe me gjuhén programuese C++ né Code::Bllock né mjedisin e integruar
té programimit.

Mbaj mend!

Programet kompjuterike jané varg instruksionesh gé i ekzekuton kompjuteri.
Procesi i krijimit té njé programi quhet programim. Njerézit té cilét krijojné
programe duke pérdorur gjuhé programuese quhen programues. Gjuhét e
programimit ndahen né gjuhé té uléta dhe té larta. Fazat gjaté krijimit té njé
programi jané: shkrimi i kodit burimor, pérkthimi i kodit burimor, lidhja me
kodin e ekzekutueshém, testimi dhe verifikimi i programit.

Pyetje

N U NN

o.

Si quhet procedura pér krijimin e programeve?

Kush i krijon programet? Si?

Si ndahen gjuhét programuese?

Cilat jané gjuhét e uléta programuese?

Numeéro disa gjuhé té larta programuese?

Kush éshté ndryshimi midis gjuhéve té larta dhe té uléta programuese?
Pérkufizoni se ¢faré éshté sintaksa e gjuhés programuese!

Cfaré éshté njé program burimor? Cfaré prapashtese ka fajlli i programit
burimor?

Si guhet programi gé ekzekuton kompjuteri?

10. Numeéroni fazat né krijimin e njé programi!




4.2 Njohja me elementet themelore té mjedisit té integruar pér
programim
|

Mjedisi i integruar pér programim (IDE - Integrated Development
Environment) éshté njé paketé softuerike, gé pérmban mjetet themelore
té nevojshme pér té shkruar dhe testuar softuerin. Ky aplikacion zakonisht
ofron shumé funksione pér shkruarjen, modifikimin, editimin, vendosjen dhe
debagimin (korrigjimin) e programeve. Qé&llimi kryesor i késaj pakete éshté té
thjeshtoj zhvillimin e softuerit dhe té minimizoj gabimet e kodimit.

Gjaté krijimit té programit, pérdoruesit shfrytézojné njé numeér té caktuara
mjetesh pér ndértimin dhe testimin e kodit softuerik. Mjetet e zhvillimit shpesh
pérfshijné redaktuesit (editorét) té kodit burimor, bibliotekat e kodeve,
kompajlerét dhe platformat e testimit. Né fakt, programuesi shkruan dhe
editon kodin burimor (Editor), kompajleri pérkthen kodin burimor né gjuhé té
lexueshme, ashtu gé kompjuteri t&€ mund ta ekzekutoj, dhe debageri e teston
softuerin pér té zgjidhur ndonjé problem ose gabim.

Mundohuni!

Mendoni njé situaté problemore né obligimet e pérditshme té shkollés.
Mundohuni té mendoni dhe té funksiononi si njé mjedis i integruar pér

programim: krijoni hapa zgjidhjeje, kompajloni ato hapa gé miqgté tuaj
t'i kuptojné dhe bisedoni me ta rreth elementeve shtesé t&€ mundshém,
pérpiquni té zbuloni nése éshté zgjidhja e duhur.

Mjedisi i integruar pér programim, gé do té pérdorim kur krijojmé programe
me gjuhén programuese C++ éshté Code::Blocks.

Code::Blocks éshté njé mjedis i integruar programimi gé& mbéshtet
kompajlimin dhe testimin e shumé gjuhéve programuese. Punon me njé varg
kompajluesish. Eshté njé paketé pa pagesé pér zhvillimin e softuerit né gjuhén
programuese C me kod té hapur dhe pérmban mjetet e méposhtme: editorin
pér tekst, programe pér pérkthimin dhe lidhjen, si dhe programe pér zbulimin
e gabimeve.

4.2.1 Instalimi i Code::Blocks

Pér shkak se Code::Blocks éshté njé program pa pagesé, me burim té hapur,
mund ta shkarkojmé (Download) nga fagja vijuese:

https://www.codeblocks.org/downloads/binaries.
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Né fajllin e pranuar, i jepet urdhéri gé té jeté i ekzekutueshém, pérkatésisht té
fillon procesiiinstalimit me klikim té dyfishté né té. Pastaj, paraqitet magjistari
(Wizard) pér vazhdim té procesit té instalimit, sic éshté paraqitur né figurén
vijuese:

Welcome to CodeBlocks Setup

Setup will guide you through the installation of CodeElocks.

It iz recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Mext to continue,

Figura 1: Fillimi i procesit pér instalimin e Code::Blocks

Me klikim né butonin Next gasemi né hapin tjetér té procesit té instalimit, nése
i pranojmé parimet e pérdorimit té kétij programi:

License Agreement

Flease review the license terms before installing CodeBlocks.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

GMU GEMERAL PLBLIC LICENSE A
Version 3, 29 June 2007

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

Preamble

The GNU General Public License is a free, copyleft license for
|soFtware and other kinds of works. W

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

Mullsoft Inskall Systenm «3.02,1

<o | thgee | [

Figura 2: Pranimi i rregullave pér instalim té programit

Pér té vazhduar procesin, klikoni né | Agree dhe vazhdoni né hapin tjetér,
gé éshté zgjedhja e komponentéve, gé duam té instalohen si paketé e kétij

programi:
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Choose Components
Choose which features of CodeBlocks you want to install,

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install, Click Next to continue.

Select the type of install: |FuH: All plugins, all tools, just everything

Or, select the optional #-[¢] Default install
compenents you wish to Contrib Flugins

install: :
i-[¥] CiiB CBP2Make

C::B CC Test
C::B Share Config
: C::B Launcher

Description
Space required: 80,9 MB Position your mouse over a component bo see ks
description.

Mullsaft Install Syskem «3.02,1

Figura 3: Zgjedhja e komponenteve plotésuese né mjedisin e punés

Me klikim né butonin Next, hapet dritarja tjetér pérmes sé cilés zgjedhim
folderin ku do té vendosen fajllat, gé jané té nevojshém pér funksionim normal
dhe té pandépreré té programit:

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

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

Destination Folder

C:\Program Files (x86)\CodeBlocks | Browse..,

Space required: 80,9 MB
Space available: 135.2 GB

ullsoft Install System +3,02,1

Figura 4: Zgjedhja e folderit ku do té vendosen fajllat e programit

Pasi té kemi pérfunduar hapat fillestar té instalimit, klikojmé né Install dhe
fillon transferimi i fajllave programor né folderin destinues:
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Installing
Please wait while CodeBlacks is being installed.

Extract: workspace.png

Extract: splash.png... 100%:
Extract: splash_0802.png... 100%
Extract: splash_1005.png

Extract: splash_1211.png... 100%
Extract: splash_1312.png... 100%
Exftract: stop.png

Extract: undo.png

Extract: vfolder_open.png
Extract: workspace-readonly.png
Extract: workspace.png

Mullsoft Install Syskem «3.02,1

< Back Next > Cancel

Figura 5: Instalimi i programit

Pasi té pérfundoj ky proces, klikojmé né opsionin Next pér té vazhduar né hapin
tjetér, né fund shtypet Finish, paraqitet dritarja pér startim Code:Block:

0 Do you want to run Code::Blocks now?

Figura 6: Dialogu-dritarja pér startimin e Code::Blocks

Nga ky dialog zgjedhim opsionin Yes, fillon programi dhe shohim sipérfagen e
punés té mjedisit té integruar pér programim Code::Blocks.

4.2.2 Instalimi i Code::Blocks

Pas fillimit té programit, paraqgitet dritarja e punés e programit Code :: Blocks.
Le té hedhim njé véshtrim né desktop dhe té pérshkruajmé funksionalitetin e
mjeteve!




Fie Edt View Search Project Buld Debug wdmith Tools Plugins Settings Help —3 1

iCoE@ ¥ xhalqa

(G P> % O 0 |oudtaret]vebug

(RETLDH OO0

Logs Strrs
T Coicitds_| Qyseachreads | © badion x| @ budmesaoes | Syoebge |

—a

WINDOWS-1252 _ Line 1, Column 1 Insert Resd/Wiite  default

Figura 7: Mjedisi i punés pér Code::Blocks

Mjedisi i punés i pérfshiné elementet né vijim:

1. menyja me urdhéra;

2. shiriti pér menaxhim;

3. editori pér vendosjen e kodit burimor (Source Code);
4. dritarja pér shkrimin e mesazheve té gabimit.

Hapiiparé né krijimin e njé projekti té ri né mjedisin e integruar pér programim
Code:Blocks, fillon me klikim né menyné File - New - Project, paraqgitet dritarja
si né vijim:

Projects Category: | <Al categories=

Build targets =
Files Ve ﬁ 4
Custom - o

ARM Project  AVR Project  Code::Blocks Console
plugin application

D application Directfx Dynamic Link Empty project
project Library

GLFW GLUT
g G G

FLTK project  GLFW praject  GLUT project  GTK+ project

| View as
@ Jﬁf‘;
ula (®) Large icons

Irrlicht project  Kernel Mode  Lightfeather Matlab project O List
Driver project =

User templates

TIP: Try right-dlicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a spedific wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

Figura 8: Krijimi i projektit té ri

Nga dritarja zgjedhim Console Application dhe klikojmé né butonin Go pér té
vazhduar né hapin e dyté.
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C I Welcome to the new conscle application wizard!
: 0 “ 50 e This wizard will quide you to create a new consale application.
When you 're ready to proceed, please dick Mext™...

Skip this page next time

< Back Next = | | Cancel |

M=
T W L ey

Figura 9: Pérshtatja e mjedisit té punés

Me klikim né Next paragitet njé dritare nga e cila zgjedhim cilén gjuhé
programuese do té pérdorim, si¢ paragitet né figurén vijuese:

Please select the language you want to use.
E | Console

Please make a selection

i < Back = Mext = |i Cancel |

| immer PR | || i e S|

Figura 10: Zgjedhja e gjuhés programuese pér shkruarje

Me klikim né butonin Next, gasemi pér pércaktim té emrit té projektit dhe
lokacionin ku do té vendoset, pérkatésisht t& memorohet projekti:




Please select the folder where you want the new project
@- CO“SDIE to be created as well as its title,

Project title:

[ —1

Folder to create projectin:

|C:\Users\AndrijanaT'Desktop), %1

Project filename:

Figura 11: Ndarja e emrit dhe lokacionit té projektit

Sé parie emértojmeé projektin, pastaj definohet se né cilin folder do té vendoset
projekti, gjithashtu i vendosim emér edhe fajllit t& projektit gé krijohet dhe
né fund klikojmé né butonin Next. Duke klikuar né butonin Next zgjedhim
kompajluesin:

C I Please select the compiler to use and which configurations
. 0 “ SO e you want enabled in your project.

Compiler:

Create "Debug” configuration: iDebug

"Debug” options
Output dir.: ibin\Debug\,

Objects output dir.: iobj‘lDebug‘l,

Create Release” configuration: Release

"Release” options

Cutput dir.: ibin\P.eIease‘l,

Objects output dr.: |obj\Release)

Figura 12: Zgjedhja e kompajlerit

Me klikim né butonin Finish fillon procedura pér krijimin e kodeve burimore né
editorin e mjedisit té integruar pér programim.




Késhillé!

Né sipérfagen e punés té kompjuterit tuaj krijoni folder, ku do t'i ruani té gjitha

projektet e krijuara.

Sé pari, krijoni njé fajll té ri pér té shkruar kodin burimor. Fajlli i ri krijohet
pérmes menysé File - New - File, fillohet me procedurén hap pas hapi. Hapi i
paré éshteé té zgjedhim llojin e fajllit:

Projects Category: ' <Al categories> W ' Go
Build targets - - _—
Files h m a F | Cancel |

Custom .. M|
User templates | | C/C++heade D source Empty file  Fortran source

®

Java source

View as

(®) Large icons

(O List

TIP: Try right-dicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a spedfic wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

Figura 13: Zgjedhja e fajllit t& C++

Zgjedhim fajllin C/C++ Source dhe klikohet né Go. Pastaj, vazhdohet né hapin
e dyté, gé éshté selektimi i gjuhés programuese:

Please select the language for the file,
[ ¢/c++ FILE

Please make a selection

C++
e

< Back Mext = | Cancel

Figura 14: Selektimi e gjuhés programuese




Zgjedhim gjuhén programuese C++ dhe klikojmé né butonin Next gé té
vazhdojmé me hapin tjetér té procedurés:

Please enter the file's location and name and

L7 B

E (-'n“-'++ FILE whether to add it to the active project.

Filename with full path:
|C:\Users\AndrijanaT\Desktop\C ++ Proekti\f I:‘

2 1

fldd file to active project
2h build target{s):

Release

Al None

w

< Back Finish | Cancel :

Figura 15: Zgjedhja e fajllit C++

Né dritaren e paraqgitur klikojmé né butonin Browse dhe pérmes dritares sé
hapur caktojmé emrin dhe lokacionin e fajllit té ri té krijuar. Duke klikuar né
butonin Finish futemi né editorin e kodit burimor (Source Code) dhe fillojmé
me shkruarjen e programit.

Mbaj mend!

Mjedisi | integruar i programimit éshté njé paketé softuerike gé& pérmban
mjetet e nevojshme pér krijimin e njé programi. Mjete té tilla jané: editori i
kodit burimor, bibliotekat e kodeve, kompajluesit dhe platformat e testimit.
Code:Blocks paraget mjedis té integruar pa pagesé pér programim me kod té
hapur.

Cfaré paraget njé mjedis i integruar i programimit?

Cili éshté géllimi kryesor i njé mjedisi té integruar té programimit?
Cfaré mjetesh pérfshinémjedisi i integruar i programimit?

Né cilén pjesé té dritares shkruhet kodi burimor?

Cili éeshté roli i kompajluesit né sipérfagen e punés pér programimin?
Cili éshté roli i debagerit?

Pérshkruani dritaren e punés sé mjedisit té integruar té programimit
Code::Blocks!

1.

2.
3.
4.
5.
6.
7.




4.3 Paraqitja e kodeve programore - té shembullit té gatshém
|

Pér té filluar me shkruarjen e kodit burimor té programit duhet té njohim
strukturén dhe sintaksén e gjuhés programuese. Pér shkak se njé gjuhé
programuese éshté njé grup rregullash, simbolesh dhe shenja té vecanta
(speciale), gé pérdoren pér té krijuar njé program, ekzistojné rregulla pér
sintaksén (gramatikén) dhe semantikén (logjikén) gé duhet té ndigen
me géllimin e vetém, krijimin e njé programi gé do té funksionoj miré dhe
pandérprereé.

Kodi burimor éshté shkruar né editorét e kodit burimor. Né figuré éshté dhéné
shembull pér kodin burimor:

e_para.cpp X

krijimi i programimit té& thjeshté

#include <iostream>
using namespace std;

2

1

3

4

L int main ()

6 [={

7 cout << "Programimi né& C++" << endl;
a8 return 0;

9

0

1

Figura 1: Shembulli i kodit burimor

Nga editori i kodit burimor vérejmé se secili rresht (vijé) éshté shénuar me
numeér. Prané numrave ekziston njé vijé e gjelbér gé na tregon se ky kod éshté
pérkthyer. Paraprakisht, para se té realizohet pérkthimi kjo vijé éshté e verdhé.
Le té shpjegojmeé kuptimin e kodit né secilin rresht!

Numri i rreshtave (vijave) Kuptimi i kodit burimor

Rreshti 1 Me shenjén // fillohet me shkruarjen e komentit ose jepet pérshkrimi pér até qé éshté
né vijim.

Rreshti 2 Urdhéri pér pérfshirjen e bibliotekés iostream

Rreshti 3 using namespace std tregon se do té pérdoren elementet standarde nga bibliotekat

Rreshti 4 Rreshti i zbrazét i cili injorohet gjaté ekzekutimit

Rreshti 5 Funksioni kryesor main ()

Rreshti 6 Kllapa e madhe e hapur paraget fillimin dhe kllapa e madhe e mbyllur paraget fundin e

ekzekutimit té urdhérave nga funksioni kryesor main ()

Rreshti 7 cout éshté urdhér pér shtypjen né ekran

<< jané operatorét pér shtypje

“Programimi né C++" €shté tekst pér shtypjen né ekran
endl &éshté urdhér pér fundin e rreshtit (vijés)

“,n

;" paraget fundin e urdhérit

Rreshti 8 return 0; &shté porosi deri te sistemi operativ se programi Eshté ekzekutuar né ményré
té sukseshme
Rreshti 9 Funksioni main ()

Figura 2: Tabela me sgarime pér secilin rresht




Késhillé!

Pas ¢cdo deklarimi vendoset piképresje (;) dhe kjo éshté shenjé gé deklarimi

pérfundon kétu, pérveg né rastet tjera qé do té paragiten gjaté krijimit té
programeve.

Gjaté shkruarjes sé& kodit burimor, programuesit i kushtojné vémendje
pasqyrés sé urdhérave té shkruar, me géllim gé té& mos kontribuojné né kaos
dhe konfuzion, kur analizojné kodin burimor. Pér shembull, pér pérkthyesin,
nése do shkruhen urdhérat né njé rresht ose do té organizohen né rreshta té
vecanté, nuk do té thoté asgjé, sepse piképresja (;) tregon qarté se ky éshté
fundi i urdhérit (komandés).

Pérkthimi dhe lidhja né kodin e ekzekutueshém zhvillohet si njé fazé e vetme,
duke pérdorur menyné Build » Build ose njé kombinim i butonéve té tastierés
Ctrl FO:

BuiFdl Debug Fortran  wxSmith  To

i3 Build Ctrl-F9
Compile current file Ctrl-Shift-F9

[= Run Ctrl-F10

% Build and run F9

45k Rebuild Ctrl-F11
Clean

Build workspace
Rebuild workspace

Clean workspace

B 2bort
Errors k
Select target »

Export Makefile

Figura 2: Urdhéri Build

Nése gjaté késaj faze ndodhin gabime, programuesi gaset né zgjidhjen e tyre
dhe pérséri kryen pérkthimin dhe lidhjen e kodit burimor. Porosia se éshté
gjetur gabimi paragitet né fund té dritares sé& punés né njé konizé té vecanté
Build log:

4 [ j Code: :Blocks b4 | \%Seard’\ results b4 | j Cooc X Q Build log > G Build messages X | J CppCheck/Vera++ b I j CppCheck/Vera ++ messages x| j Cscope X 'QDebuggé »

-

mingu3Z-g++.exe —Wall —fexcepticns -g -c "C:\Users\AndrijanaT\Desktop\C++ Proekti\prva‘\msin.cpp” -o obj\Debug\msin.c
mingw3Z-g++.exe -o bin\Debug\prva.exe cbj‘\Debugimein.o
Output file is bin\Debugiprva exe with size 1.50 MB
Prosess terminsted with status 0 (0 minute(s). 2 second(s))
error(s), 0 warning(s} (0 minute(s), 2 second(s))

Figura 3: Korniza Build log

Programin do ta ekzekutojmé me urdhérin Build » Run ose me kombinimi
e butonéve té tastierés Ctrl + F10. Pas kétij procesi, né folderin e krijuar ka tre
datoteka, pérkatésisht fajlla: datoteka burimore, e objektit dhe ekzekutive.
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Thirrja e urdhérit Build dhe urdhérit Run mund té béhet pérmes shiritit me
mjete gé gjenden menjéheré nén shiritin-e menysé:

@ %

Figura 4:lkona e mjeteve pér Build dhe Run

Me klikim né Run, fillon ekzekutimi i programit, i cili paraqitet né dritare té
vecanté, sic éshté paraqgitur né vijim:

Programimi ne C++

Process returned @ (0x0) execution time : 0.081 s

Press any key to continue.

Figura 5: Dritarja pér fajllin e ekzekutuar

Nga kjo dritare vérejmeé se porosia éshté shénuar né fillim té dritares, ndérsa
nén até, vet kompjuteri ka gjeneruar porosiné “Press any key to continue...”,
gé do té thoté, nése klikojmé ndonjé buton né tastieré, kjo dritare e programit
do té mbyllet.

Mbaj mend!

Gjaté shkruarjes sé programit gjithmoné duhet té& kemi kujdes me sintaksén,
semantikén dhe strukturén e gjuhés programore. Kodi i burimit shkruhet né
editor, ku ¢do rresht éshté shénuar me numeér. Kodi i burimit pérkthehet dhe
lidhet dhe zhvillohet si njé fazé. Nése paragiten gabime, gabimet paragiten né
Build log. Ekzekutimi i programit paraqitet né dritare té vecanté dhe si rezultat,
paragiten tre fajlla: burimor, i objektit dhe ekzekutiv.

1. Cfaré éshté kodi burimor?

2. Me c¢faré urdhéri pérkthehet fajlli burimor?

3. Sa fajlla krijohen pas pérkthimit té fajllit burimor? Kush jané ata?
4. Si ekzekutohet programi?
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4.4 Ekzekutimi i programeve -té shembullit té gatshém
I ———

Nga njésia mésimore paraprake e njohém kuptimin e funksionalitetit té
elementeve themelore dhe standarde né programin e thjeshté, gé realizon
paraqgitjen e porosisé né ekran. Pér té njohur edhe elementet tjera do té
krijojmé njé program né té cilin do té kemi mundési gé né ményré interaktive
té veprojmé gjaté ekzekutimit té programit, pérkatésisht té vendosim té dhéna
ose vlera nga tastiera. Né editorin e kodit té burimit, né mjedisin e integruar
pér programim Code::Bllock, do té shkruajmé seriné e urdhérave si né vijim:

mbledhja_e_dy_numrave.cpp %

ik //mbledhja e dy numrave

2 #include <iostream>

3 using namespace std;

4

5 int main ()

6 JH{

i int nrl, nr2, shuma;

8 cout << "Té llogarisim shumén e dy numrave!" << endl;
9 cout << "Jepe numrin e paré:" << endl;

10 cin >> nrl;

11 cout << "Jepe numrin e dyt&:" << endl;

12 cin >> nr2;

13 shuma=nrl+nr2;

14 cout << "Shuma e dy numrave &shté:" << shuma << endl;
15 return 0O;

16 }

17 L]

Figura 1: Kodi burimor pér llogaritje té shumeés

Né rreshtin e paré té programit kemishénuar komentin, pérkatésisht sqarimin
pér até se cfaré programi do té krijojmé dhe cfaré do té llogarit programi. Né
rastin toné do té llogaritim shumeén e dy numrave.

Cdo program fillon me hyrje, prej ku pérkufizojmé se cilat biblioteka do té
pérfshihen dhe cilat urdhéra do t'i pérdorim:

2 #include <iostream>
3 using namespace std;

Figura 2: Hyrje né program

Né kété rast éshté pérfshiré biblioteka iostream, dhe kjo do té thoté se do té
zbatohen urdhérat standard pér futjen e té dhénave dhe paraqitjen e rezultatit
né ekran. Pastaj vijon funksioni né té cilin ekzekutohen urdhérat gé né té
vérteté e pérbéjné programin:

5 int main ()

6 ¢

7 int nrl, nr2, shuma;

8 cout << "Té llogarisim shumén e dy numrave!" << endl;
9 cout << "Jepe numrin e paré&:" << endl;

10 cin >> nrl;

11l cout << "Jepe numrin e dyté:" << endl;

12 cin >> nr2;

13 shuma=nrl+nr2;

14 cout << "Shuma e dy numrave &shté:" << shuma << endl;
15 return O;

16 }

Figura 3: Funksioni kryesor Main
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Megenése, né kété program do té futim té dhéna me tastierég, fillimisht né
programin kryesor i pérkufizojmé variablat, pérkatésisht ndryshoret vlerat e
té cilave varen nga futja pérmes tastierés. Me int tregojmé se vlerat gé do té
jepen me tastieré do té jené numra té ploté (integer). Variablave u kemi dhéné
emra: nrl, nr2 dhe shuma.

Né rreshtin me numér (8) éshté shénuar urdhéri cout me té cilin realizohet
paraqgitja e porosisé né ekran. Pas urdhérit shkruhen operatorét pér shtypje
(<<), dhe pastaj porosia e cila duhet té paragitet né ekran e shkruar né thonjéza
(). Me urdhérin endl shénojmé fundin e rreshtit, dhe me shenjén piképresje (;)
fundin e deklarimit, pérkatésisht urdhérit. Té njéjtin funksionalitet dhe kuptim
e ka edhe rreshti me numér nénté (9).

Né rreshtin me numér dhjeté (10), éshté shénuar urdhéri cin, gé shogérohet
me operatorét (>>) ,>>" paraget urdhérin pér futjen e té dhénave nga tastiera.
Gjithashtu, urdhéri pérfundon me shenjén piképresje (;). E njéjta procedure
éshté pérséritur né rreshtat njembédhjeté (11) dhe me numér dymbédhjeté
(12).

Né rreshtin trembédhjeté (13), éshté shkruar formula pér llogaritjen e shumeés
sé dy numrave té dhéné ose né pérkthim tekstual variabla shuma do té merr
vlerén e shumés sé nrl dhe nr2. Por, ky rresht nuk paraqgitet né ekran, pra vetém
pérkthehet. Vlera e vendosur né shuma, do té paraqitet né rreshtin vijues nga
vargu i urdhérave.

Késhtu, nérreshtin katérmbédhjeté (14) me cout dhe operatorét pérshtypje (<<)
dotéshénohetfjalia e cila éshté shénuar néthonjéza, dhe passajvlera e variablit
shuma. Kétu me endl| pérfundon urdhéri. Funksionin kryesor e pérfundojmé
me return O; me cka i tregojmé procesorit se programi éshté ekzekutuar né
meényré té suksesshme. Me mbylljen e kllapés s&€ madhe shénojmé fundin e
urdhérave né funksionin kryesor main.

Pas shkruarjes sé kodit burimor né editor né mjedisin e integruar pér
programim, gasemi né kompajlim dhe debagim, do té thoté, me pérkthim
dhe lidhje té fajllit burimor né fajllin ekzekutiv. Pérmes menysé Build dhe
urdhérin Build e fillojmé fazén pér pérkthim. Nése nuk paragiten gabime né
Build log vazhdojmé me urdhérin Run pér ekzekutim té fajllit. Né té kundértén
i korrigjojmé gabimet dhe e pérsérisim procesin. Fajlli ekzekutiv ekzekutohet
né dritaren né vijim:

Té llogaritim shumén e dy numrave!
Jepe numrin e paré:

24

Jepe numrin e dyté:

56

Shuma e té dy numrave éshté: 80

Proces returned © <0x0> execution time: 11.656 s
Press any key to continue.

Figura 4: Ekzekutimi i programit pér llogaritje té shumeés




Né kété ekran né té vérteté e shikojmé rezultatin e punés tonég, dhe verifikohet
nése éshté zhvilluar procesi sipas hapave té definuar.

Por, nganjéheré nuk shkon gjithcka sipas planifikimit. Eshté e mundshme té
ndodhin gabime gjaté pérkthimit, pér té cilat programuesi duhet patjetér té
gjené zgjidhje dhe procesi té vazhdoj métutje. Gabimet kompjuterike quhen
Bugs, dhe nga kjo viné edhe emri i procesit té€ gjetjes sé pérmirésimit té
gabimeve - debagimi (Debug). Kété proces praktikisht do ta ushtrojmé pérmes
krijimit té kodit burimor.

Né editorin pér kod burimor Code::Block t'i shkruajmé vargjet vijuese nga
urdhérat:

prodhimi_i_dy_numrave.cpp X

1 //prodhimi i dy numrave
2 #include <iostream>
3} using namespace std;
4
5 int main ()
6 |
7 int nrl, nr2, prodhimi;
8 cout << "Té& llogaritim prodhimin e dy numrave" << endl;
© cout << "Jepe numrin e paré&:" << endl;
10 cin >> nrl;
11 cout << "Jepe numrin e dyté&:" << endl;
12 cin >> nr2;
113 Prodhimi=nrl*nr2;
14 cout << "Prodhimi i dy numrave é&shté:" << prodhimi << endl;
15
16 system ("PAUSE");
17 return 0O;
18 }
19 L

Figura 5: Kodi burimor pér llogaritje té prodhimit

Té mundohemit'ishohim gabimettécilatikemibéré gjaté krijimit té programit.
Le t'i theksojmél!

Gjaté procesit té pérkthimit té fajllit burimor do té fitojmé rezultatin:

Logs & others

4| /) code::Blocks

XIQSearmresuhs x]j::mc x]QBuildlng x]?suildmessages X]ijpChedij\l'era++ x[z

C:\Users\AndrijanaT\Desktop\C++ Proskti\vtora\main.cpp:7:3: warning: unused wvarisble 'brl' [-Wunused-wvariabls]
int brl, brZ, proizvod;

erminatad with atua 1 (0 x

}, 1 warning({s) (D minute (s}

Figura 6: Porosia pér gabimet e paraqitura

Néfushén Buildlogvérejmeé se ekzistojné gabime gjaté pérkthimit té programit.
Me klikim né opsionin Build message do t'i shohim gabimet njé nga njé:

Logs & others

4 [ j Code::Blocks X] QSeardﬂ results X] _]] Coor X] QBuiId log XT f Build messages XT j CppChedk/Vera++ X] _]] CppChedk/t

File Line Message
C:\Dsers\&ndri___ arror: expected ';' befors 'cin’
C:\Users\Bndri... 13 error: expected ;' before 'proizwvod’
C:\Users‘\Andri._.. 16 error: "system' was not declared in this scope
C:\Users\Andri... 7 varning: unused varizble 'brl’ [-Wunused-variable]
=== Build failed: 3 error(s], 1 warning(s) (0 minute(s), 1 second(s)) ===

Figura 7: Gabimet e ndara sipas rreshtave
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Nga dritarja vérejmé se kemi gabime:
e né rreshtin e dhjeté (10) mungon shenja,,;” para thirrjes sé urdhéri cin;
e né rreshtin e trembédhjeté (13) pérséri mungon shenja ,,;“ menjéheré pas
definimit té vlerés ,Prodhimi*
e né fund nuk e njeh urdhérin system (“PAUSE"), sepse e njéjta nuk i takon
bibliotekés iostream.

Ne i gasemi zgjidhjes sé gabimeve, pérkatésisht shtojmé shenjén ,;* né vendet
ku mungon dhe né pjesén hyrése e shtojmé bibliotekén cstdlib me géllim té
mundésohet funksionaliteti i urdhérit system (“PAUSE").

: | b e Megé nuk ka mé
e , gabime e realizojmé
cone << R S reangean © g v << o ekzekutimin, né ekran té
N vecanté do té paragitet
| e fajlli ekzekutiv dhe

s U rezultati i programit.

S

4| Jcodeulocks | (ysearchresuts x| ficecr x| €yBuildlog | ¥ Buldmessages x| /i Cppchedkera++ | /) CopChed:

0 error(s), 0 var 0 minuty 2 second(s))

Figura 8: Kodi burimor pas korrigjimeve té realizuara

Mbaj mend!

Urdhérat parapérpunuese (paraprocesorike) fillojné me shenjén “#". Pérmes
#include i shénojmé bibliotekat e urdhérave gé pérdoren né kodin burimor.
Main éshté funksioni kryesor gé e ka cdo C++ program dhe fillon me kllapén e
madhe ,{* dhe pérfundon me kllapén e madhe té& mbyllur,}". Né mes dy kllapave
definohen variablat, shkruhen deklarimet si pjesé e hapave té programit,
shenja, simbole etj. Gjaté pérkthimit dhe lidhjes mund té paraqgiten gabime té
cilat quhen Bugs, dhe procesi i zbulimit dhe pérmirésimit té gabimeve quhet
debagim (Debug).

Si fillon secili program né gjuhén programuese C++?
Definoni hyrjen né program!

Si quhen rreshtat gé fillojné me dy vija té pjerréta (//)?
Tregoni se cila éshté biblioteka standarde!

Si quhet funksioni kryesor? Cfaré pérmban?

Si quhen gabimet e programit? Si largohen ato?
Cfaré do té thoté return 0;?

Me cfaré shenje ndahen urdhérat nga njéri-tjetri?

1.

2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.




4.5 Elementet themelore té gjuhés programuese C++

H(; Té rikujtojmé!

Me komunikimin toné té pérditshém ne pérdorim njé gjuhé, dmth kémbejmé
informacione, té dhéna, ide, piképamje. Si do té kuptohemi né mes vete?
Cfaré gjuhe pérdorim? Nga cfaré pérbéhet gjuha gé e flasim? Sii kombinojmé

shkronjat pér té konvertuar?

Kéto pyetje lindin gjithashtu kur béni gjéra té thjeshta me kompjuterin.
Kompjuterét gjithashtu komunikojné: pérdorues - kompjuter - pérdorues
ose kompjuter - kompjuter. Pérdoruesi komunikon me kompjuterin pérmes
aplikimit té pajisjeve hyrése pérmes té cilave fut té dhéna dhe informacione, jep
komanda, pérdor programe, etj. Kéto aktivitete pérkthehen né gjuhé binare gé
éshté e kuptueshme pér kompjuterin, dhe anasjelltas, kur kompjuteri duhet
t'l pérgjigjet njé aktiviteti atéheré shprehjet binare pérkthehen né gjuhé té
kuptueshme pér pérdoruesin dhe késhtu e shohim rezultatin né ekran.

Komunikimi né mes kompjuteréve realizohet kur jané té lidhur né rrjet dhe
mund té kémbejné té dhéna, informacione, dokumente, programe, pajisje té
pérbashkéta dhe té ngjashme.

Gjuhét programuese, sigjuhét natyrore, kané alfabetin e tyre. Alfabeti i gjuhéve
programuese pérbéhet nga:
e shkronjat e médha dhe té vogla té alfabetit;
e shifra nga zero (0) deri nénté (9);
shenja té vecanta;
shenja pér vend té zbrazét;
kombinime té dy ose tre shenjave.

Kombinimi dhe aplikimi i duhur i kétyre elementeve krijon deklarime,
pérkatésisht urdhéra dhe si té tilla guhen elemente ndértuese té gjuhés
programuese. Prandaj, blloget ndértuese té gjuhés programuese jané:

e fjalét e rezervuara;

e dentifikatorét;
operatorét;
shenjat e interpunkcionit;
komentet.

Secilaprejkétyre bllogeve ndértuese kavendinevet néstrukturéndhesintaksén
e gjuhés programuese. Le t'i shpjegojmé ato né meényré pérshkruese! Fjalét e
rezervuara quhen gjithashtu fjalé kyce. Ato jané paraprakisht té definuara dhe
kur pérkthejné fajllin burimor, pérkthyesi e di saktésisht kuptimin. Té tilla jané
pér shembull: int, delete, if, then, else, true, false, while et].




Identifikatorét né gjuhén programuese pékufiz ohen nga programuesi.
Ato jané kombinime té karaktereve gé mund té kombinohen duke ndjekur
rregullat e méposhtme:

e emirifillon me njé shkronjé ose vijé té poshtme;

e shkronjat e médha dhe té vogla ndryshojné&, pér shembull: “Shuma” éshté
ndryshe nga “shuma’;

e emri mund té pérmbajé njé shifér, por jo té fillojé me shifér;
e emri nuk mund té jeté njé fjalé e rezervuar;
e emri nuk mund té pérmbajé shenjé speciale si !, @, # et].

Operatorét né gjuhét e programuese pérdoren pér té treguar aritmetikén,
logjikén dhe operacionet e tjera té kryera né program. Shenjat e interpunkcionit
pérdoren pér té ndaré elementet e gjuhés programuese, si¢c éshté shenja "
dhe tregon fundin e njé deklarimi, pérkatésisht urdhérin (komandén), gé do té

thoté se deklarimet jané té ndara.

Programuesi mund té shkruaj njé koment ose mé shumé komente gjaté
krijimit té programit. Shkruarja e komentit fillon me dy vija té pjerréta “//".
Né fakt, komentet pérshkruajné se pér cfaré éshté i dedikuar programi ose
shpjegojné rreshtat individual té deklarimeve ose komandave. Komentet nuk
ekzekutohen, ato thjesht géndrojné si udhézues ose shpjegim pér kuptimin e
elementit, rreshtit té komandés ose programit né térési.

Gjuhét e ndryshme programuese ndryshojné nga njéra-tjetra meé shpesh né
sintaksé, pra kané fjalé té& ndryshme té rezervuara, rregulla pér pérdorimin e
tyre, et].

Pér shkak se ne punojmé me gjuhén e programuese C++ blloget ndértimore
saj jané:

1. tédhénat- me gjuhét programuese mund té pérpunohen tipe té ndryshme
té té dhénave dhe té gjitha té dhénat kané kéto karakteristika si: emrin, tipin
dhe vlerén. Shembuj té tipeve té& ndryshme té té dhénave: char, int, bool,
float, double, etj;

2. konstantet jané madhési gé nuk e ndryshojné vlerén e tyre;
3. ndryshoret jané madhési gé e ndryshojné vilerén e tyre;

4. deklaratat né té vérteté japin njé pérshkrim té ndryshores, se ¢faré tipi i té
dhénés do té jeté ndryshorja, pér shembull: int x, float a, etj;

5. shprehjet pér kryerjen e ndonjé llogaritje né varési té detyrés 110 e cila duhet
té. Pér shembull: sum + i etj,;




6. deklarimet (statements) jané urdhéra gé duhet té ekzekutohen né program,
si¢c jané: sum = sum + i, while, for, if-else, switch, break, etj;

7. funksionet - né C++ funksioni kryesor éshté main “()"”. Deklarimet, pra,
urdhérat shkruhen ndérmjet dy kllapave té médha té funksionit kryesor,
ku ¢cdo deklarim mbaron me shenjén *". Ekzistojné funksione gé mund té
krijohen nga programuesi, por mé shumeé pérdoren funksionet ekzistuese

té gatshme;

8. modulet - kur shkruani kodin burimor té programit, secili element shfaget
me njé ngjyré té ndryshme. Pérmes ngjyrés e verifikojmé, se a e kemishkruar
sakté fjalén ose deklarimin.

Ményra né té cilén kombinohen blloget ndértuese té gjuhés programuese,
rrjedha e tyre dhe radhitja e definojné strukturén e gjuhés programuese. Pér
shembull, struktura e njé programi duket késhtu:

//koment ose komente
Urdhéra paraprocesorike
Deklarata e ndryshoreve

funksioni kryesor int main ()

Deklarime
Urdhéra
return 0;

}

Figura 1: Struktura né C++

Mbaj mend!

Blloget ndértuese té gjuhéve programuese jané: fjalét e rezervuara,
identifikatorét (identifikuesit), operatorét, shenjat e interpunkcionit, komentet.
Gjuha programuese C++ karakterizohet nga kéto elemente themelore: té
dhéna, konstante, deklarata, ndryshore, shprehje, deklarimet (statetements),
funksione dhe module.

1. Numéro blloget ndértuese té gjuhés programuese C++!

2. Numéro elementet themelore té gjuhés programuese C++!

3. Cfaré jané fjalét e rezervuara? Numéro disa prej tyre!

4. Cfaré jané identifikatorét? Si krijohen ato?

5. Jepnidisa shembuj, té identifikatoréve gé jané krijuar me saktési sipas
rregullave pér krijimin e tyre!

Cfaré jané funksionet? Cfaré funksioni duhet patjetér té keté programi?
Cfaré jané komentet? Jepni njé shembull pér njé koment!

N o




4.6 Deklarimet

Deklarimet (statements) paragesin elementet themelore té cdo gjuhe
programuese. Nése nuk ka deklarime, kompjuteri nuk e di se cilat hapa duhen
té realizohen pér té arritur deri te rezultati pérfundimtar. Prandaj, deklarimet
(mund té pércaktohen si komanda gé i tregojné kompjuterit se ¢faré té béjé,
ose c¢faré veprimesh duhet té ndérmerr pér té arritur njé zgjidhje.

Deklarimet né program ndahen me shenjén; “Shenja” na tregon se ky éshté
fundi i deklarimit.

Né gjuhét programuese ka shumé deklarime dhe té gjitha kané kuptime,
funksione dhe géllime té ndryshme. Kur programojmé shpesh hasim né
deklarimet pér paragitjen né ekran dhe deklarimet pér ndarje té vilerave.

4.6.1 Deklarimi pér paraqitjen né ekran

Gjaté shqyrtimit té programeve té gatshme, programi i paré gé takuam ishte
programi i thjeshté gé shkruan tekst ose njé mesazh né ekran.

cout << "Programimi né& C++" << endl; Sipas ShembU”it'

return 0;

P’“Q'“”‘—‘—'”““*“’l” //krijimi i programit té& thjeshté pas perkthlmlt dhe ||theS Sé

s i il kétij fajlli (skedari) burimor, né
3 using namespace std; . . .

4 dritaren e ekzekutimit shfaget
5 int main () Cu . . . "
A (=T mesazhi “Programimi né C++".
7

8

9

0

cout << "Programimi né& C++" << endl;

(=

Figura 1. Deklarimi pér paraqitje né ekran

deklarimi mundéson shfagjen né ekran. Le té shqyrtojmé elementet gé i
pérmban ky deklarim:

Elementi Kuptimi

cout Shprehja pér paragitje né ekran

<< Operatori pér shkruarjen e porosive né ekran

Gjithécka qé éshté shkruar né thonjéza paragitet né ekran
Programimi né C++ | Porosia né mes dy thonjézave g€ do té paragitet né ekran
endl; Pérfundimi i vijés (rreshtit)

; Pérundim i deklarimit

Tabela 1. Elementet e deklarimit té paraqgitura né ekran




Termin cout mund ta pérdorim edhe né ményra té tjera. Le té shohim se ¢faré
do té shfaqg deklarimi cout né ekran, nése paragitet né ményrat si né vijim:

Deklarimi cout Paragqitja né ekran

cout << "Numri a" | N& ekran do té paragitet porosia e cila gjendet né mes té thonjézave
cout << nr Né ekran do té paragitet vlera e ndryshores nr

cout << 55 Né ekran do té shtypet numri 55

cout<< 3 *nr Né ekran do té paragitet rezultati i llogaritjes

Tabela 2: Ményra té ndryshme té pérdorimit té deklarimit cout

Népérmjet mjedisit (rrethinés) té integruar té programimit Code::Blocks té
krijojmé programin, i cili né ekran do té parages porosing, si né kodin burimor
té shembullin né vijim:

1

2 #¥include <iostream>

3 finclude <cstdlib>

4 | using namespace std;

5 int main ()

6 I

i cout: << "Sheké!"™ ;

8 cout << "Sot pas informatiké&s" ;
& cout << "do té& mésojmé";
10 eont: << "Programimimn né CHE"
Nl system ("pause");
12 return 0;
12 | HE!
14 -

Figura 2: Kodi burimor pér paraqitjen e tekstit né ekran

Rezultati i programit éshté paraqgitur né figurén vijuese:

Shoké!Sot pas informatikésdo té mésojméProgramimin né C++

Press any key to continue...

Figura 3: Mesazhi (porosia) i paragitur né ekran
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Nga figura, vérejmé se mesazhi éshté shkruar né njé rresht, té gjitha pjesét
bashkohen dhe késhtu té paraqitur nuk tregon dukshmeéri dhe gartési. Pér t'i
ndaré né rreshta té vecanté do té pérdorim komandén endl:

1
2 #include <iostream> Né kodin burimor té ketlj
% #include <cstdlib> . .. . .. ..
1 isfing namespace SEd: shembulli, vérejmé se ka shumeé
i P deklarime pér té shtypur dhe ato
7 cout << "Shoké!"™ << endl; do té ekzekutohen njé nga njg,
8 cout << "Sot pas informatikés"; . . . .

9 sout e Mdo te meseineN wx mEdls sic éshté theksuar. Deklarimet
10 cout << "Programimin né& C++" << endl; hk .. k . . .
- SgErE (TEANEAT)S e shkruara né kété meényre
g : return 0;| guhen sekuenca ose vargje té
14 deklarimeve.

Shokeé!
Sot pas informatikés do té mésojmé

Programimin né C++
Press any key to continue...

Figura 4: Aplikimi i urdhérit endl|

4.6.2 Deklarimipér ndarjen e vlerave

Deklarimin pér ndarjen e vlerave e aplikuam gjaté llogaritjes s& shumés sé dy
numrave té dhéné. Ndarja e vlerés sé ndryshores mund té realizohet me ané té
tastierés ose, si vleré gé fitohet nga llogaritja.

Le té shohim kodin burimor té programit pér llogaritjen e shumés sé dy
numrave!

1

2 #include <iostream> H ~ H A~ H

5 uingun;meigacicid; Nga flgura, verejme se programil

- _ _ fillon me koment si pérshkrim té
int main ()

=P . . e .

= | Snt nei, nrd, shuma << endi; programit. Pas komentit Vvijojhe

8 t << "Té 11 itim shumé d i i i 1

| s oenitin st ¢ a7 puneave ngjarjet paraprocesorike dhe

o elm B mLl; _ ) deklarimet se do té pérdoren

11 cout << "Jepe numrin e dyté" << endl; . . .

- eix P2 mE2; deklarime standarde gé gjenden

13 shuma=nl+n2;

14 cout << "Shuma e dy numrave &shté&:" << shuma << endl; ne namespace pastajy flllon

15 return 0;

16 || funksioni kryesor main().

Figura 5: Ndarja e vlerés sé ndryshores

Né funksionin kryesor éshté paragitur sekuenca e deklarimeve gé do té
ekzekutohen nésipasradhitjes. Pérvecdeklarimitté ndryshoreve dhe deklarimit
pér paraqitje né ekran, kétu pérdoret edhe deklarimipér pércaktimin e vlerés.
Procedura pér aplikimin e deklarimit cin, si deklarim gé i jep vleré ndryshores
pérmes tastierés, dhe kjo paraqgitet né figurén vijuese:
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cout << "Jepe numrin e paré" << endl;
cin >> nrl;

Figura 6: Ndarja e vlerés nga tastiera

Prandaj, cin éshté deklarim pérmes sé cilés do té caktojmé vlerén e variablés
pérmes tastierés, pérkatésisht do té jepen té dhéna pérmes tastierés. Pastaj
vijné operatorét pér vlerén e hyrjes “>>" dhe ndryshorja e definuar pér numrin
e paré, pérkatésisht nrl.

Ndryshorja nrl do té keté njé vleré té& dhéné nga pérdoruesi pérmes tastierés.
Por sé pari, para se té zbatohet kjo shprehje, duhet té definohet ndryshorja
nrl. Né figurén e méparshme, variablat nrl, nr2 dhe shuma definohen si
vlera integer, pra numra té ploté. Prandaj, pér té caktuar vlerat nrl dhe nr2
nga tastiera, pérdoruesi do té vendos numra té ploté. Kjo paraget teknikén
pér vendosjen e té dhénave. Ndryshores shuma nuk do t'i caktohet vleré nga
tastiera, por vlera e saj do té jeté rezultat i llogaritjes sé€ shumés sé dy numrave,
sic tregohet né figurén vijuese:
shuma=nl+n2;

cout << "Shuma e dy numrave é&éshté:" << shuma << endl;

Figura 7: Ndarja e vlerés sé ndryshores si rezultat i llogaritjes

Nga paraqgitja, vértetojmé se vlera e ndryshoresshumavaret ngavlerate nridhe
nr2 gé pérdoruesi do t'i vendos nga tastiera. Shuma e dy numrave pércakton
vlerén e ndryshores shuma. Né fund, rezultati shfaget né ekran me deklarimin
cout.

Mbaj mend!

Deklarimet jané komanda qé pércaktojné se ¢cfaré veprimesh duhet té bégjé njé
kompjuter pér té arritur njé zgjidhje. Piképresja (;) pas secilit deklarim tregon
fundin e deklarimit. Deklarimicout pérdoret pér paragitjené ekran. Ndiget
Nnga operatorét (<<), thonjézat pér shkruarjen e mesazhit dhe pérfundon
me piképresje. Deklarimi pér caktimin e vlerés sé ndryshores nga tastiera,
pérkatésisht pér futjen e té dhénave éshté cin. Pas deklarimit cin vijojné
operatorét (>>) pér vendosjen e té€ dhénave té ndryshores, dhe mbaron me njé
piképresje. Kéto lloj programesh quhen programe interaktive. Por pérvecg si
vlerés e dhéné nga tastiera, ndryshorja mund té marré vleré edhe si rezultat i
llogaritjes.

Pyetje

1. Cfaré éshté deklarimi?
2. Cili deklarim pérdoret pér paragitje né ekran?
3. Cfaré mundéson komanda endl?
4. Kush éshté deklarimi?
5. Simund té pércaktohet vlera e tastierés?
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4.7. Pérpunimi i programit
|

Né detyrate méposhtme do té krijojmé programe ku shfagen shumé deklarime
né ekran. Deklarimet e shkruara né kodin e programit do té ekzekutohen njé
nga njésipasradhésdhe kjo ményré e ekzekutimit quhet tekniké e ekzekutimit
me renditje (radhitje).

Pér shembull, me ndihmén e deklarimit pér paraqgitje né ekran, mund té
shtypim formén e trekéndéshit kénddrejté. Kétu do té pérdorim teknikén e
ekzekutimit me renditje (radhitje). Pér kété géllim, krijojmé njé projekt té ri né
Code::Blocks dhe fillojmé té shkruajmé programin:

1

2 #include <jiostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 int main ()

[ =

8 cout << "*" << endl;

9 cout << "**" << endl;

10 cout << "***" << endl;

sk cout << "FFFFT <o endl;

12 cout << "F*FFFT o andl;
13 cout << "FEFFFXFT o andl;
14 cout < "EFFREXIT o endl;
15 cout << MEFFFAIEFAT o andl;
105 system ("pause"):

17 return 0;

18 =

Figura 1: Paraqitja e deklarimeve té radhitura pér paragitje né ekran

Rezultati i kodit burimor éshté paraqgitur né figurén vijuese:

*
* 3k

%k k

%k ko

%k ko k

% %k ko >k k
kK koK kok k
3k 3k 3k 5k >k ok k k

Press any key to continue...

Figura 2: Paragitja e deklarimeve té radhitura pér paragitje né ekran

Le té pérpigemi té krijojmé njé katror dhe gjaté shfagjes sé katrorit té jeté e
dukshme diagonalja. Pér kété géllim, pérvec yjeve té pérdorura, do té pérdorim
edhe njé shenjé tjetér. Kodi burimor i kétij programi do té dukej késhtu:




#include <iostream>
#include <cstdlib>
using namespace std;

int main ()

O =] &y N s W M=

H 1
cout << "*@EQQAQRQAQAQAQAQAEEA" << endl;

9 cout << "***@@EEEARRAA" << endl;
10 cout << "*FAAQAQQ@EEEEAQ@"™ << endl;
]5]! cout << "FAFXFAEAQ@AEE@QA" << endl;
12 cout << "FFAAAFQAAA@AQ" << endl;
13 cout < "EFIFXEEXFQAEEAE@" << endl;
14 cout << M"EFFFEAFXIIAIFIQEAQAT << endl;
i85 cout << THIFAAXXXAAXAIQAT << endl;
16 system ("pause");
17 return 0;
18 L}

Figura 3: Kodi burimor pér shfagjen e katrorit

Rezultati i ekzekutimit té programit éshté shfaqur né ekran, si né vijim:

*00EEEEEEEERE
**00EEEEEERE
X 00EEEEEEE
Frx** 00EEEEEE
REE 0000
kokk kK ¥ QQAEE

okokok kKo KX Q@

sokedok ok koK K Kk @)

Press any key to continue...

Figura 4: Paragitja e fajllit ekzekutiv pér shfagjen e katrorit

Né bazé té parimit té njéjté, té pérpigemi té béhemi kreativ dhe té vizatojmé
objekte me ndihmeén e deklarimeve pér shfagje né ekran. Pér shembull, mund
té vizatoni shkronjén e paré té emrit tuaj, me objekt-zemér, etj.

e

Shkruarja e deklarimeve né kodin programor, ku té gjitha ekzekutohen né
renditje, quhet tekniké e ekzekutimit me renditje.
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4.8 Operacionet matematikore dhe shprehjet
|

Gjaté krijimit té programit né gjuhén programuese C++ mé sé shpeshti jané
pérdorur operacionet matematikore dhe shprehjet. Operacionet matematikore
dhe shprehjet né té vérteté mundésojné llogaritjet matematikore. Prandaj,
shprehjet aritmetike né gjuhén programuese C++ mund té pérkufizohen si
njé rekord i dy ose mé shumé vlerave numerike té shogéruara me operatoré
matematikor.

Operatorét matematikor jané simbole gé paragesin veprim specifik. Operatorét
aritmetik bazé gé pérdoren né C++ jané:

Elementi  Kuptimi

+ Mbledhje

- Zbritje

* Shumézim

/ Pjesétim

% Mbetja e pjesétimit

Tabela 1: Operacionet matematikore né C++

Né gjuhén programuese C++ nuk ekziston operator pér eksponent. Por,
ekziston njé funksion i integruar, gé éshté i definuar né bibliotekén cmath.

Pér té paré se si zbatohen operatorét aritmetiké, do té krijojmé njé program té
thjeshté gé do té kryejé operacione té thjeshta matematikore.

ik //Operacionet aritmetike
& |#include <iostream>
3 #include <cstdlib>
4 using namespace std;
5
(5] int main ()
7 B
8 int numril, numri2, shuma, ndryshimi, prodhimi, heré&si:
9 cout << "Té& llogaritet shuma, ndryshimi, prodhimi dhe herési i dy numrave!" << endl;
10 cout << "Jepe numrin e paré:" << endl;
11 cin >> numril;
12 cout << "Jepe numrin e dyt&:" << endl;
i1z ein >> numri2;
14 shuma=numril+numri?2;
1S cout << "Shuma e dy numrave &shté&:" << shuma << endl;
16 ndryshimi=numril-numriZ2;
17 cout << "Ndryshimi i dy numrave é&shté&:" << ndryshimi << endl:
18 prodhimi=numril*numri2;
19 cout << "Prodhimi i dy numrave &shté&:" << prodhimi << endl;
20 heré&si=numril/numri?2:
21 cout << "Her&si i dy numrave &sht&:" << heré&si << endl;
22 system ("pause"):
23 return 0;
24 )

Figura 1: Kodi burimor me zbatim té operacioneve aritmetike




Pjesa hyrése e programit, si né shembuj té tjeré té programeve, pérfshiné
bibliotekat dhe komandat e definuara né namespace. Funksioni kryesor
main() éshté né té vérteté programi kryesor gé pérmban deklarimet gé do té
ekzekutohen pér té arritur zgjidhjen.

Si¢ vérejmé, programi kryesor pércakton variablat ose ndryshoret té cilave do
tu caktohen vlera. Vlerat gé do tu caktohen atyre jané numra té ploté (integer).
Variablat numril dhe numri2 do té kené vieré gé pérdoruesi i jep pérmes
tastierés, ndérsa variablat shuma, ndryshimi, prodhimi dhe herési do té fitojné
vlerén si rezultat i llogaritjes. Gjaté llogaritjes pérdoren operacionet themelore
aritmetike. Rezultatin e llogaritjes e shohim né dritaren e ekzekutimit:

Té llogaritet shuma, ndryshimi, prodhimi dhe herési i dy numrave?
Jepni numrin e paré:

897

Jepni numrin e dyté:

760

Shuma e dy numrave éshté: 1657

Ndryshimi i dy numrave éshté: 137
Prodhimi i dy numrave éshté : 681720
Herési i dy numrave éshté: 1

Press any key to continue...

Figura 2: Operacionet aritmetikore me dy numra
P )
« Mbaj mend!

Operacionet aritmetike jané operacione té dy ose mé shumé vlerave numerike
gé shogérohen me operatoré matematikor pér térealizuar llogaritje. Né gjuhén
programuese C++ pérdoren operacionet si né vijim: (+) pér mbledhje, (-) pér
zbritje, (*) pér shumézim dhe (/) pér pjesétim. Me kombinimin e ndryshoreve
dhe operatoréve krijohen shprehjet.

=




4.9. Konstantet dhe ndryshoret

Konstantet dhe ndryshoret jané elemente té gjuhéve programuese. Pérdorimi
i konstanteve dhe ndryshoreve né krijimin e programeve kérkon respektimin e
rregullave pér aplikim té drejté té tyre. Le té njihemi me kéto!

4.9.1 Konstantet

Konstantet jané té dhéna, té ciléve nuk u ndryshon vlera gjaté kohés sé
ekzekutimit té programit. Konstanta né gjuhén programuese C++ krijohet né
dy ményra. Njé ményré éshté pérdorimi i urdhérit (komandés) #define dhe
meényra e dyté éshté vendosja e fjalés const para tipit dhe emrit té konstantés.
Pér shembull:

ginclude <jiostream>
#include <cstdlib>
using namespace std;
#define pi 3.141
int main ()
{
const int n=5:
cout << n*pi << endl;
system ("pause"):
return 0;

WO M =] & O N
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}

Figura 1: Definimi i konstanteve

Konstanta e paré gé kemi pércaktuar né program éshté konstanta pi e cila ka
vlerén 3.141. Até e definuam me pérdorim té urdhérit #define dhe vendoset
para se té filloj funksioni kryesor main(). Megenése kjo komandé vendoset
para fillimit té funksionit kryesor main(), konsiderohet se ekzekutohet né fazén
paraprocesorike dhe pér kété arsye nuk pérmban piképrejse né fund, gé né té
vérteté tregon fundin e deklarimit.

Konstanta e dyté éshté n. Kjo pércaktohet né funksionin kryesor main().
Né fakt, pérvec emrit n dhe tipit int, pérdoret fjala const, pra const n=5, sic
tregohet né program. Né disa raste, nése nuk pércaktohet tipi i konstantés,
atéheré supozohet se éshté e tipit int. Rezultati i llogaritjes éshté né té vértete
5 * 3.141 = 15.705, gé shfaget né ekran pérmes deklarimit cout. Mund té
pérfundojmé se konstantet ndryshojné nga njéra-tjetra sipas tipit té té dhénés
me té cilén shprehet vlera e saj.




4.9.2 Ndryshoret

Né studimin e matematikés, fizikés, kimisé dhe shkencave té tjera té ngjashme,
shpesh hasim me shumé ndryshore (variabla) gé kané ndonjé kuptim. Pér
shembull: perimetri shénohet me L, sipérfagja shénohet me S, rrezja me r,
diagonalja me d, temperatura me T, shpejtésia me v, etj. Ndryshoret jané té
dhéna, vlera e té cilave mund té ndryshohet gjaté ekzekutimit té programit.
Ato deklarohen me tipin dhe emrin, ose me tipin, emrin dhe vlerén. Pér
shembull:

intl, j;

intm =15;
float e =2,78;
inta=5b=10

4.9.2.1 Tipi i ndryshores

Cdo ndryshore gé do té pérdoret né program duhet té definohet, pérkatésisht
té deklarohet pra, té definohet tipi i ndryshores. Tabela e méposhtme tregon
tipet mé té pérdorura té ndryshoreve dhe kuptimin e tyre:

Tipe té ndryshoreve  Kuptimi

Char Ndryg,‘hore e karakteri.t‘, e”cila nj‘und té keté
shenjé-vleré ose numér té ploté
Int Ndryshore e numrit té ploté gé mund té merr
vlera...-2,-1,0,1, 2...
Bool ijryshore logjike e cila mund té keté njé nga
kéto dy vlera, e sakt (true) dhe e pasakt (false)
Float Ndryshore reale me precizitet té thjeshté
Double Ndryshore reale me precizitet té dyfishté

Tabela 1: Tipe té ndryshoreve

4.9.2.2 Vendosja e vlerés né ndryshore

Pérvec tipit dhe emrit, ndryshores mund t'i caktohet njé vleré me ndihmén e
operatorit “=", sic tregohet né shembujt vijues: c=8, a=10, a=b*3, x=x+6, x=d=f =2
etj. Kjo proceduré quhet inicializimi ose shtimi i njé vlere fillestare. Kjo do té
thoté gé ndryshores ¢ do t'i caktohet njé vleré teté (8), ndryshorja a do t&€ merr
njé vlieré qé rezulton nga llogaritja e produktit b*3, ndryshorja x do té merr njé
rezultat nga llogaritja e shumés sé x+6, ndryshorja f do té merr vieré dy (2),d do

té keté vlerén e f, ndérsa x do té keté vlerén e d. Pér shembull:
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#include <iostream>
#include <cstdlib>
using namespace std;

=
[ I W o TN [ MY Y = 'R I S T

int main ()
=k
int a=6, b=18;
int shuma:;
11
12 //deklarimi
13! shuma=a+b;
14 cout << "Shuma é&shté&:" << shuma << endl;
it system ("pause"):
16 return 0;
17 ]

Figura 2: Inicializimi dhe deklarimi i ndryshoreve

Né kété program né funksionin kryesor, rreshti me numeér nénté (9) pércakton
dhe inicializon ndryshoret a dhe b: int a=6, b=18. Né rreshtin me numeér dhjeté
(10) éshte definuar ndryshorja shuma, por nuk éshté e inicializuar. Kjo do té
merr njé vleré pas kryerjes sé llogaritjes: shuma=a+b, dhe rezultati do té shfaget
né ekran.

Mbaj mend!

Ndryshoret dhe konstantet kur pérdoren né program duhet té definohen, pra
té deklarohen, gé do té thoté té pércaktohet tipi dhe emri i tyre. Ndryshoret
fitojné vleré me ndihmén e operatorit bararazi (=). Pércaktimi i vlerés fillestare
pér ndryshoren quhet inicializim.

1. Cfaré éshté konstanta dhe cfaré éshté ndryshorja? Cili éshté ndryshimi né
mes tyre?

2. Cfaré éshté deklarata? A mund té deklarohen mé shumeé ndryshore me njé
deklarim? jepni njé shembull!

3. Cfaré éshté inicializimi? Jepni njé shembull!




4.10 Deklarimet (teknike) pér vendosjen e té dhénave né program

Pér té kuptuar esencén e teknikés pér vendosjen e té dhénave né program do
té krijojmé disa programe.

G Detyral

Té krijohet programi pér llogaritjen e katrorit t&€ numrit té dhéné!

1 ) ]

2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 int main ()

7 i

8

9 int numri;
10
11 Cout << LS S S S S s EE S S S EE L LS EEEEEEEEEEEEEEEEE SRR EE S A << endl;
L2 cout << "Té& llogaritet katrori i njé& numri té& dhé&n&" << endl;
13 cout << M XA AFH XX AT A I XX I AT AT A XX I I I IEX AT <L endl;
14 cout << "Jepni nijé& numér:" << endl;
i3 cin >> numri;
16 cout << "Katrori i numrit &shté&:" << numri << "&shté&" << numri*numri << endl;
17 system ("pause"):
18 return 0;
19 1

Figura 1: Llogaritja e katrorit t& numrit té& dhéné

Kur krijojmé programin pér llogaritjen e vlerés pér katrorin e numrit t& dhéne,
krahas komenteve dhe urdhérave paraprocesorike, gé gjenden né hyrjen
e programit né funksionin kryesor kemi pérdorur deklarime gé shfagen né
ekran si dhe deklarimet e té dhénave gé jepen nga tastiera. Né fakt, kétu kemi
pérdorur teknikén e futjes sé t& dhénave. Ndryshorja pér té cilén duhet té
futen té dhénat nga tastiera, fillimisht definohet se c¢faré tipi éshté dhe pastaj

aplikohet né ményré té pérshtatshme. Rezultatin e ekzekutimit e shohim né
ekran té vecanté:

3k 3k 3Kk 3k 3k >k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 5k 5k 5k % >k 3k 5k 3k 3k >k 3k 3k 5k 5k 5k %k >k 3k 3k 3k K >k 3k >k >k >k >k % %k >k k

Té llogaritet katrori i njé numri té dhéné
3k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 5k 5k 5k % >k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 5k 5k 5k %k >k 3k 3k 3k K >k 3k >k >k >k >k %k %k k >k

Jepni njé numér:

5
Katrori i numrit 5éshté: 25

Press any key to continue...

Figura 2: Rezultati nga llogaritja e katrorit té njé numri
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Njehsoni sipérfagen dhe perimetrin e njé rrethi!

Kétu béhet fjalé pér formula té gatshme matematikore gé duhet t'i pérdorim
gjaté llogaritjes. Pér shembull: sipérfagja e rrethit llogaritet me formulén
P=r*r*pi, ndérsa perimetri llogaritet me formulén si né vijim: L=2*r*pi.

1 //Llogaritis sip&rfs

2 #include <iostream>

) #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 #define pi 3.141

7

8 int main ()

9 -t

10

1Ll float rrezja, S, L:

12

13 cout << LSS s+ S S S S S LS EE AL Lt ettt <L Endl;
14 cout << "Té& llogaritet sipérfaqgja dhe perimetri i rrethit" << endl;
15 cout << LSS S+ S S S S S S S LS EE LSS E L L e Rl A <L Endl;
16 cout << "Jepe vleré&n e rrezes:" << endl;

17 cin >> rrezja;

18 S==rrezja*rrezja*pi;

19 cout << "Sipérfagja e rrethit éshté:" << 5 << endl;
20 I=2*rrezja*pi:

21 cout << "Perimetri i rrethit é&shté&:" << L << endl;

22 system ("pause"):

23 return 0;

24 L}

Figura 3: Llogaritja e sipérfages dhe perimetrit té rrethit

Duke filluar nga formulat e gatshme matematikore pi ka njé vleré konstante
prej 3.141 dhe pér kété arsye né pjesén paraprocesorit ne e pércaktojmé até
si njé konstante duke pérdorur urdhérin #define. Ndryshoret i definuam né
funksionin kryesor si float, pra numra real gé pérmbajné numér té ploté dhe
njé pjesé decimale, sepse pi ka njé vleré decimale dhe rezultati i llogaritjes
pritet té jeté njé numér decimal. Pastaj, zbatohen deklarimet e shfagjes né
ekran dhe deklarimet e caktimit té vlerés, té cilat ekzekutohen né ményré té
njépasnjéshme dhe japin rezultatin pérfundimtar né njé dritare té vecanté:

3k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 5k 5k 5k %k >k 3k 5k 3k 3k K 3k 3k 5k 5k 5k %k >k 3k 5k 5k >k >k 3k 3k >k >k >k %k >k 3k 5k 5k K %k >k >k >k >k >k %k %k %k k

Té llogaritet sipérfaqja dhe perimetri i rrethit
3k 3k 3k 3k 3k 3k sk 3k sk 3k sk 3k sk 3k sk ok sk 3k 3k 3k 3k sk 3k sk 3k Sk 3k Sk 3k Sk 3k Sk 3k Sk 3k Sk 3k sk 3k sk ok sk ok sk ok sk ok sk ok skook kook kok k

Jepe vlerén e rrezes
6

Sipérfagja e rrethit éshté: 113.076
Perimetri i rrethit éshté: 37.692

Press any key to continue...

Figura 4: Rezultati i llogaritjes sé sipérfages dhe perimetrit té rrethit




Njehsoni sipérfagen e njé trekéndéshi duke pérdorur formulén matematikore:

S=(a*h)/2.

1 //Llogaritja e sipérfages s& trekénds

2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 #define pi 3.141

7

8 int main ()

9 -

10

11l float a, h, S:

17

13 cout << "EkAAAkAA kA AR AAAAA KRR KA KA AR AR A KA A A AR XA A XA K AKX AKX XK XX %" <o andl;
14 cout << "T& llogaritet sipérfagja e treké&déshit" << endl;
15 cout << LE S S s sEs AL EE R EEEEE RS RS E AR EEEEEEEEEEE LR << endl;
16 cout << "Jepe madhé&siné& e brinjés a:" << endl;

LY cin >> a;

18 cout << "Jepni larté&siné e trekéndéshit:" << S << endl;
1% cin >> h;
20 S=a*h/2;
2l cout << "Sipérfagja e treké&ndéshit éshté:" << 5 << endl;
2 system ("pause"):
23 return 0;
24 =1

Figura 5: Llogaritja e sipérfages sé trekéndéshit

Pér té krijuar programin dhe té fitojmé zgjidhjen e sakté, pérdoren formulat
matematikore pér llogaritjen e sipérfages sé trekéndéshit. Definohet tipi i
ndryshoreve; me ndihmén e deklarimit pér shfagje né ekran, éshté shtypur
teksti si pjesé hyrése pér detyrén, jané vendosur vlerat e ndryshoreve pérmes
tastierés dhe éshté béré llogaritja duke pérdorur formulén. Pastaj, kur
ekzekutohet fajlli, fitohet rezultati si né vijim:

ok %k K oK oK ok 3k 3k oK oK ok ok ok ok ok ok K oK oK ok 3k 3k ok ok K oK oK ok ok 3k ok ok K oK ok ok ok ok ok K K K ok ok ok ok

Té llogaritet sipérfaqja e trekéndéshit
5k sk 5k ok sk ok sk ok ok sk ok ok sk ok ok 3k ok 5k ok ok sk sk ok sk ok ok sk ok ok sk ok sk ok ok sk ok ok %k ok ok %k ok sk %k ok sk ok ok ok kok

Jepni madhésiné e brinjés a:
7

Jepni lartésiné e trekéndéshit:
4
Sipérfaqja e trekéndéshit éshté: 14

Press any key to continue...

Figura 6: Rezultati i llogaritjes sé sipérfages sé trekéndéshit

Krijoni programin, i cili gjaté dhénies sé& numrit me tastieré do té shfaq
paraardhésin dhe pasardhésin e tij.




4.11 Shprehjet krahasuese

Né jetén toné té pérditshme, shpesh ndodhin gjéra pér té cilat duhet té
marrim vendime dhe né varési té atyre vendimeve duhet té vendosim se né
cilén ményré do té shkojmé mé tej. Pér shembull, pas mbarimit té shkollés sé
obliguar, jemi né njé udhékryg ku duhet té vendosim nése do té vazhdojmé
shkollimin né universitet apo té pérfundojmé kétu. Kétu kemi dy mundési.
Mundésia e paré éshté nése vazhdojmeé shkollimin né universitet ka mundési
té médha pér té zgjeruar njohurité tona dhe késhtu té jemi konkurrues né
gjetjen e njé pune profesionale dhe té paguar mé miré. Mundésia e dyté éshtée
té vendosni t&€ mos vazhdoni arsimimin dhe té géndroni né njohurité e fituara
deri tani, dhe késhtu mundésia pér konkurrencé né treg zvogélohet. Sidogofté,
kéto jané vendime té véshtira pér jetén, por shembull i miré si hyrje né até pér
té cilen do té flasim né kété pérmbajtje mésimore.

A keni gené ndonjéheré né njé situaté ku duhet té& merrni vendim? Si
vendosét? Cfaré ju béri t&é mendoni né até ményré? Pérshkruaj situatén!

Gjéra té ngjashme ndodhin me kompjuterét. Pér shembull: kur ndonjé
program vendos nése kushti éshté i plotésuar dhe nése éshté i plotésuar ¢faré
veprimi duhet té ndérmerr, dhe anasjelltas, nése kushti nuk éshté i plotésuar
cka métutje?!

Shprehjet e kétilla guhen shprehje krahasuese dhe pérdoruesi i zgjedh ato kur
ekziston njé alternativé. Kjo do té thoté se do té ndérmerret ndonjé veprim nése
pohimi éshté i vérteté dhe ndérmerret ndonjé veprim tjetér nése nuk éshté
i vérteté. Pér shembull, kur filluam krijimin e programeve, kemi theksuar gé
deklarimet (urdhérat) ekzekutohen né ményré té njépasnjéshme. Kur aplikoni
shprehje té tilla krahasuese, rendi | programit humbet, sepse ekzekutimi i tij
varet nga saktésia e pohimit té definuar.

Kéto shprehje krahasuese né gjuhén programuese C++ quhen shprehje
logjike ose shprehje Boolean-e (Boolean). Gjaté krijimit té shprehjeve té kétilla
shfrytézohen operatorét pér krahasim:

Operatori né C++ Kuptimi Operatori matematik

== E barabarté me... =
I= Jo e barabaraté me... #
> Mé e madhe se... >
< ME e vogél se... <
>= Mé e madhe ose barabarté me... 2
<= ME e vogél ose e barabarté me... <

Tabela 1: Operatorét krahasues




4.11.1 Struktura pér pérzgjedhje nga dy mundési

Kur krijoni programe me shprehje krahasuese, mé shpesh pérdoret struktura
me dy mundési. Né varési té vlerés sé shprehjes, né kété strukturé béhet njé
zgjedhje ndérmjet dy mundésive. Shprehja mund té keté njé vleré té sakt ose
té pasakt, domethéné nése gjendja e shprehjes éshté e sakté, atéheré do té
ekzekutohet njé urdhér, dhe nése nuk éshté e saktée, atéheré do té ekzekutohet
urdhéri tjetér ose kétu programi do té pérfundo.

Duke u bazuar né até gé u tha mésipér, dhe varésisht nga fakti nése kushti
éshté i plotésuar ose jo, mund té themi se ekzistojné dy lloje té degézimit té
shprehjeve: degézimi i njéfishté dhe i dyfishté.

Degézimi i njéfishté zbatohet nése plotésohet kushti i detyrés, atéheré té
ekzekutohet ndonjé urdhér, dhe nése nuk plotésohet kushti, atéheré programi

duhet té pérfundoj, pérkatésisht “nése kushti, atéheré urdhéri”. Pér kété
géllim zabtohet, deklarimi if... then.

Pér shembull: kur pérdoruesi do té shénoj vitet, atéhere programi duhet té
tregoj se a éshté i mitur (moshés jo madhore) ose jo.

1 //Urdhéri if... then

2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 int main ()

[N =i

8 int vite;

9 cout << "Sa vite keni" << endl;
10 ein >> vite;
11
12 if (vite <=18)
3! cout << "Jeni i moshé&s jo madhore" << endl;
14
1% system ("pause"):
16 return 0;
17 -1}

Figura 1: Urdhéri If.. Then

Pas deklarimit if nuk vendoset shenja piképresje nga arsyeja se né kété

deklarim duhet té ekzekutohen urdhérat gé vijojné. Me vendosjen e
piképresjes, do té shénojmeé fundin e deklarimit.

Nga programi kryesor mund té shohim se éshté definuar ndryshorja vite tipi
vlera e ploté, pra, int. Pas shfagjes né ekran “Sa vite keni?”, pérdoruesi e jep té
dhénén nga tastiera dhe shtyp Enter. Atéheré, béhet njé kontroll nése e dhéna
éshté mé e vogél ose e barabarté me tetémbédhjeté (18) dhe nése ky kusht
plotésohet, atéheré né ekran paragitet mesazhi “Jeni i moshés jo madhore* -
(i mitur).
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Nése nuk plotésohet kushti, pérkatésisht nése jepet vleré mé e madhe se
tetémbédhjeté (18), atéheré nuk do té kryhet asnjé veprim.

Degézimi i dyfishté, né té vérteté, do té thoté, nése ndonjé kusht éshté
i plotésuar, atéheré té ekzekutohet urdhéri i definuar, dhe nése nuk éshté i
plotésuar, atéheré té ekzekutohet njé urdhér tjetér,dmth “nése kushti, atéheré
urdhéril, pérndryshe urdhéri2”. Pér kété géllim pérdoret deklarimi If... else.

Pér shembull, né detyrén gé paraprakisht e pérpunuam le ta vazhdojmé me
definimin edhe té njé urdhéri tjetér.

1

2 #include <iostream>

2 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

(3] int main ()

(N =R

3 int vite:

9 cout << "Sa vite keni" << endl;

10 cin >> vite;

11

12 if (vite <=18)

13 cout << "Jeni i moshé&s Jjo madhore (i mitur)" << endl;
14 else

15 cout << "Jeni i moshé&s madhore"™ << endl;
16

17 system ("pause"):

18 return 0:

1% ]

Figura 2: Deklarimi If... else

Prandaj, gjaté futjes sé vlerés pér “vite”, programi verifikon nése e dhéna éshté
meé e vogél ose e barabarté me tetémbéedhjeté (18). Nése kushti plotésohet, pra
vlera gjendet né intervalin ndérmjet zeros (0O) dhe tetémbédhjeté (18) , atéheré
né ekran do té shfaget mesazhi: “Jeni i moshés jo madhore (i mitur)!”. Nése
kushti nuk plotésohet, atéheré vlera (e dhéna) éshté mé e madhe se numri
tetembédhjeté (18), atéheré té ekzekutohet veprimi, pérkatésisht né ekran té
shénohet porosia “Jeni i moshés madhore!”:

Sa vite keni? Sa vite keni?
13 36
Jeni i moshés jo madhore (i mitur) Jeni i moshés madhore

Press any key to continue... Press any key to continue...

Figura 3: Rezultati i llogaritjes sé sipérfages dhe perimetrit té rrethit

Gjaté pérdorimit té deklarimit If... else, mund t& ndodh gé urdhéri té pérmban
meé shumé deklarime. Kjo ményré e shkruarjes sé urdhérave quhet blloku prej
deklarimeve dhe ata vendosen né mes té kllapave té médha. Pér shembull, té
japim bllok-deklarimet né programin té cilin e pérpunuam:
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/Urdhéri if... else me bllok deklarir
#include <iostream>
#include <cstdlib>

using namespace std;

(Ve le - CS e AR & TN UVIN S I

int main ()
Hi
int wvite:
cout << "Sa vite keni" << endl:
10 cin >> vite:
il
12 if (vite <=18)
13 JH {
14 cout << "Jeni i moshé&s jo madhore (i mitur)" << endl:
15 cout << "Ju jeni nxénés i shkollés s& mesme!" << endl:
16 F }
17 else
18 H {
1LE) cout << "Jeni i moshé&s madhore" << endl;
20 cout << "Ju e keni pé&rfunduar arsimimin!" << endl;
2l E }
22
23 system ("pause");:
24 return 0;
25 '}

Figura 4: Bllok-deklarimet né If... else

Kjo do té thoté gé pasi té futni t& dhénat pér ndryshoren “vite” do té béhet
njé kontroll nése e dhéna e futur éshté mé e vogél ose e barabarté me
tetembédhjeté (18). Nése kushti plotésohet, atéheré né ekran do té shfagen
dy mesazhe njéra pas tjetrés, dhe nése kushti nuk plotésohet, pérséri né
ekran do té shfagen dy urdhéra tjeré, né varési té plotésimit té kushtit. Blloku i
deklarimeve gjithmoné shkruhet ndérmjet dy kllapave.

4.11.2 Shkruarja e programeve me strukturé pér pérzgjedhje nga dy mundési

Le té krijojmé disa programe né té cilat do té vendosim kushtin. Duke futur té
dhénat do té verifikojmé nése kushti éshté i plotésuar ose jo, dhe né pérputhje
me pérgjigjen do té ekzekutohen urdhérat.

= Detyrée

Té krijohet programi i cili do té verifikoj, se a éshté numri cift ose tek.

i Numri ¢ift ose tek
2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

[ int main ()

7 BN

8 int numri;

9 COUL << MAkkkrkhkkrAkhhhkhrkhhkhh Ak ARk ARk AR ERA AR RFRT o ondl;
10 cout << "A é&shté numri ¢ift ose tek?" << endl;
11 COUL << MhkkkrkhkkrAhhhkhrhkhhkh kA kAR kAR KRR LR A AR RKRT o ondl;
12 cout << "Jepni njé numér:" << endl;

13}

14 cin >> numri;

15

16 if (numri %2==0)

17 -] {

18 cout << "Numri &shté g¢ift!"™ << endl;
18 = }

20 else

21 -] {

22 cout << "Numri &shté tek!" << endl;
23 = }

24

25 system ("pause"):

26 return 0;

27 =}

Figura 5: Verfiikimi se a éshté numri cift ose tek
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Né kété program, pasi té futni numrin nga tastiera, béhet verifikimi se a éshté
numri ¢ift ose tek. Sipas rregullave matematikore “¢do numér gé pjesétohet
me numrin dy (2) dhe ka rezultat numeér té ploté dhe éshté pa mbetje, atéheré
ky numér éshté cift”. Kétu pérdoret operatori “%"” (mod) i cili tregon mbetjen
e pjesétimit. Numri i dhéné i pjesétuar me numrin dy, duhet té keté mbetje té
barabarté me zero, atéheré né ekran duhet té shkruhet porosia “Numri éshté
cift!”. Nése kushti nuk éshté i plotésuar, té shkruhet porosia “Numri éshté tek!”.
Rezultati i ekzekutimit té programit shfaget né dritaren si né vijim:

% K 5K 5K 5k 3k % %k %k K K oK ok ok 3k 5k % K K ok ok ok %k ok %k %k K ok ok ok k ok kK K Kk

A éshté numri cift ose tek?
sk sk ok sk ok ok sk ok ok sk ok ok 3k ok sk %k ok sk ok ok sk ok ok %k ok ok %k ok sk %k ok sk ok ok sk k ok

Jepni njé numér?

3456
Numri éshté c¢ift!

Press any key to continue...

Figura 6: Rezultati i programit pér verifikim té numrit se a ésht ¢ift ose tek

= Detyrée

Té krijohet programi né té cilin do té jepen dy numra. Pastaj té krijohet kushti,

i cili do té verifikoj se cili numér i dhéné éshté mé i madh.

1 //Cili num&r &shté m

2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

[ int main ()

A =k

8 int numril, numri2;

9 Cout << "FEEIKRKXFXKXXKKXXKXKXFXXXR K XXX XKXX AKX RXHF" £ andl;
10 cout << "Cili numér &shté mé& i madh" << endl;

ll cout << Whkkkhkhkhhkhkhhhhhdhhhhkhdrhhkhrhhhhrdhhhhdhhhkhkhxx T endl;
117 cout << "Shé&noni numrin e paré&:" << endl;

13 cin >> numril;

14 cout << "Shénoni numrin e dyt&:" << endl;

15 cin >> numri2;

16

17 if (numril>numri2)

18 |H {

1% cout << "Numri i paré &shté mé& i madh se i dyti!"™ << endl;
20 - }
21 else
22 |H {
23 cout << "Numri i dyti &shté m& i madh se i pari!" << endl;
24 — }
25
26 system ("pause");
217 return 0;
28 ]

Figura 7: Programi gé verifikon se cili numér éshté mé i madh

Né program pasi té kemi futur t& dy numrat pérdorim deklarimin if... else
pérmes té cilit krijojmé kushtin pér té kontrolluar, se a éshté numri i paré mé i
madh se i dyti. Nése plotésohet kushti, né ekran shkruhet porosia, gé& numri i
paré éshté mé i madh se i dyti, dhe nése nuk plotésohet, shkruan porosiné se
numri i dyté éshté mé i madh se i pari. Rezultati i verifikimit éshté si méposhteé:
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3k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 5k 3k >k %k 3k 3k 5k 5k %k >k >k >k 5k 5k %k %k 3k 3k >k >k %k %k %k 3k 5k 5k % % %k %k %k %

Cili numér éshté mé i madh?
3K 3k >k 3k 3k 5k 3k >k 3k 5k 5k 3k 3k >k 3k 5k 5k 3k >k 3k 5k 5k >k >k 3k 5k 5k 5k >k >k %k 5k 5k >k >k %k 5k >k k %k

Shénoni numrin e paré:
345

Shénoni numrin e dyté:

123

Numri i paré éshté mé i madh se i dyti!
Press any key to continue...

Figura 8: Rezultati i verifikimit, se cili numér éshté mé i madh

=: Detyré

Tée krijohet programi gé verifikon, nése njé numér éshté pozitivapo negativ.

1
% #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;

5

6 int main ()

7 -

8 int numri;

9 COUL << "HFrF AR AR AKX A KR KRR IR AR AR AR AR AR AR AR XA RARA KKK R AR RARARARKKAKAAY 00 @ndl;
10 cout << "A &shté& numéri pozitiv, negativ apo i barabarté me zero?" << endl;
11 cout << "Fkkkdkkkhkhkkhkhkkhkhdkdhdkdkdhkdkkkkhkkkkhkkkdhkdkhdhhkkhkhkhh kA hA AT Lo endl;
1z cout << "Sh&noni nj& numér?" << endl;
i3 cin >> numri;

14

15 if (numri<0)

16 H {

17 cout << "Numri &shté negativ!" << endl;
18 = }

i1 else

20 if (numri==0)

21 o {

22 cout << "Numri &shté i barabarté me zero" << endl;
23 e }

24 else

25 |4 {

26 cout << "Numri &shté pozitiv" << endl;
27 e }

28

29 system ("pause"):

30 return 0O;

31 1
Figura 9: Verifikimi me if..else se a éshté numri pozitiv, negativ ose i barabarté me zero

Nga ky program, mund té vérejmeé se pasi kemi dhéné njé numér nga tastiera
krijojmé kushtin, nése numri i dhéné éshté mé i vogél se zero, atéheré té
paraqitet porosia se ky numeér éshté negativ. Né té kundértén, nése kushti nuk
éshté i plotésuar, vazhdohet me verifikimin e kushtit, nése numri i dhéné éshté
i barabarté me zero dhe atéheré nése ky kusht éshté i plotésuar, né ekran té
shkruhet se numri nuk éshté as pozitiv as negativ, né té kundértén té shkruaj
porosiné gé numri i dhéné éshté pozitiv. Vérejmeé se kétu éshté aplikuar dy
heré deklarimi If... else, gé ekzekutohen né varési té plotésimit t& kushtit té
méparshém. Kjo tekniké quhet tekniké e degézimit té deklarimeve. Rezultatin
e llogaritjes e shohim né ekran:

3k 3k 3k 3k 3k ok 3k sk sk 3k 3k 3k ok 3k Sk sk sk >k >k 3k sk sk Sk sk sk >k 3k 3k ok ok Sk sk sk >k 3k 3k ok sk Sk sk sk >k 3k 3k ok sk Sk sk sk >k ok ok ok ok sk sk k

A éshté numéri pozitiv, negativ apo i barabarté me zero?
3k Sk ok 3k 3k 3k sk ok sk sk 3k 3k Sk sk sk sk 3k >k sk Sk sk sk 3k 3k Sk sk ok sk 3k 3k Sk sk sk sk 3k 3k Sk sk sk sk 3k >k sk sk sk sk 3k >k Sk sk ok ok >k >k skoskosk ok

Shénoni njé numér?

2346
Numri éshté pozitiv
Press any key to continue...

Figura 10: Rezultati i verifikimit se a é&shté numri pozitiv ose negativ




Mbaj mend!

Shprehjet krahasuese pérdoren gjaté zgjedhjes s& dy mundésive. Kéto quhen
shprehje logjike ose Boolean-e dhe pér krijimin e tyre shfrytézohen operatorét
pér krahasim. Struktura e programit gé pérmban zgjedhje té dy mundésive
mund té jeté me njé degé dhe me dy degé. Né rastin e paré pérdoret shprehja
if, ndérsa né rastin e dyté shprehja if ... else. Kéto deklarime né strukturén e tyre
mund té pérmbajné mé shumé deklarime dhe shkruhen né kllapa té médha.

1. Pércaktoni shprehjet krahasuese!

2. Tregoni pér operatorét té cilét pérdoren pér krahasim!

3. Simund té jeté degézimi né programin, ku mund té béhet zgjedhja e dy
mundésive? Cili éshté ndryshimi midis tyre?

4. Shkruaj sintaksén e If dhe if..else!

\ / \ \




4.12 Struktura pér pérséritje né cikél deri né plotésimin e kushtit
|

Deri mé tani kemi krijuar shumé programe gé kané strukturé té ndryshme,
deklarime té ndryshme, géllime dhe zgjidhje té ndryshme. Kur krijoni programe
né gjuhén programuese C++, deklarimet ekzekutohen njé nga njé sipas radhés.
Kjo ményré e ekzekutimit té deklarimeve quhet radhitje fizike e ekzekutimit.

Kur krijuam programe duke pérdorur deklarimin If... Else, radha e ekzekutimit
té deklarimeve ndryshonte né varési té pérmbushjes sé kushtit té definuar. Por,
shpesh ka nevojé gé disa deklarime té pérsériten, pra té pérsériten disa heré.
Kjo pérséritje e deklarimeve paraget ciklin, dhe kéto struktura quhen struktura
ciklike ose struktura pér pérséritje. Radha e ekzekutimit té deklarimit né cikél
quhet radhitje logjike, sepse varet nga plotésimi i kushtit.

Sipas késaj, cikli ekzekuton njé ose mé shumeé instruksione disa heré, derisa
Nnjé ose grupi i kushteve té plotésohet. Deklarimet gé pérdoren mé shpesh gé
ekzekutojné cikle jané: while, do — while dhe cikli for.

Gjaté zbatimit té strukturave pér pérséritje jané té mundshme dy situata dhe
ate:
e dihet paraprakisht se sa heré do té pérséritet cikli;

e numriipérséritjeve varet nga kushti dhe ky numér nuk dihet paraprakisht.
Kushti mund té gjendet né fillim té ciklit ose, né fund té ciklit.

Cikli while éshté cikli mé i thjeshté gé pérfundon me plotésimin e kushtit té
dhéné,gédotéthotéseinstruksioniwhileteston kushtin nétécilin ekzekutohen
njé varg i urdhérave (komandave) deri né plotésimin e tij. Sintaksa éshté dhéné
si né vijim:

While (kushti)
{
urdhéri1;
urdhéri 2;
urdhéri 3;...
}

Nga sintaksa e paraqgitur, instruksioni while éshté strukturé e kontrollit gé quhet
cikél ose loop. Instruksioni, pérkatésisht urdhéri gé duhet té ekzekutohet cdo
heré gjaté kalimit té ciklit quhet trup i ciklit. Para fillimit té& ekzekutimit té ciklit,
sé pari verifikohet nése kushti éshté plotésuar. Nése kushti éshté plotésuar,
fillon me ekzekutimin e deklarimeve, dhe nuk fillon nése kushti nuk éshté
plotésuar.
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Pér shembull:

1 Shkruarja e numrave
2 #include <iostream>

3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;
55

(3} int main ()

7 B

8 int i=1;

9 while (i<=10)

10 [ {

11 cout << i << "A\n";
e it++;

s — }

14

13 system ("pause"):;
16 return 0;

17 =1

Figura 1: Programi pér shkruarjen e vargut té&€ numrave prej njé (1) deri dhjeté (10)
Nga programi, vérejmé se né funksionin kryesor ndryshorja “I" éshté definuar
me tipin “numeér i ploté” dhe inicializohet me vlerén njé (1). Duke pérdorur
strukturén e pérséritjes while, paragiten numrat e vargut nga njé (1) deri né
dhjeté (10) derisa té plotésohet kushti i dhéné me ciklin while. Né ekran do té
paraqitet rezultati si né vijim:

1
p
3
4
5
6
7
8
9

10
Press any key to continue...

Figura 2: Paraqitja e vargut t& numrave prej njé (1) deri dhjeté (10)

A Shénim!

Né kété program vargu i numrave paraqitet vertikalisht. Pér té paraqgitur
numrat horizontalisht, fshihet shprehja “\ n” dhe né thonjéza shtohet presje.

Programiingjashém géishénonshenjat né ekran deri né njé numeér té caktuar,
éshté paraqitur si né vijim:

1 Shkruarja )

2 #include <iostream>
3 #include <cstdlib>

4 using namespace std;
5

6 int main ()

7 [Ht

8 int i=1:

9 while (i<=10)

10 H {

11 cout << << ", ";
iz it+:

13 ] }

14

15 system ("pause");
16 return 0;

17 e ]

Figura 3: Paraqitja e vargut prej shenjave




Ciklet (unazat) gé shfrytézojné instruksionin while mund té jené:
e cikle té kontrolluara nga numeéruesi;
e cikle té kontrolluara nga ngjarjet.

Ciklet e kontrolluara nga numeéruesishfrytézojné ndryshoren e cila e kontrollon
ciklin. Pér kété géllim e inicializon ndryshoren e kontrollit t&€ numéruesit dhe
pér cdo cikél té ekzekutimit, numéruesi rritet. Pér shembull:

1
2 #include <iostream>
3 #include <cstdlib>
4 using namespace std;
5
6 int main ()
=T
8 int i=1;
9 while (i<6)
10 H {
akal cout << "Programimi n& C++" << endl;
12 it++:
is! . }
14 system ("pause"):;
1E return 0;

Programimi né C++
Programimi né C++

Programimi né C++
Programimi né C++
Programimi né C++
Press any key to continue...

Figura 4: Cikli i kontrolluar nga numeéruesi

Sipas detyrés, fjalia “Programimi né C++" do té shkruhet derisa té plotésohet
kushti: té shkruhet pesé heré. Né secilin cikél (unazé€) numeéruesi i rritet pér njé

(1).

Te ciklet e kontrolluara nga ngjarjet, kushti pér ndérprerje varet nga ndonjé
ngjarje gé ndodh derisa trupi i ciklit ekzekutohet. Pér shembull: té llogaritet
prodhimi i numrave té dhéné, dhe vendosja e té dhénave do té ndérpritet kur
jepet zero (0) nga tastiera:

1

2 #include <

3 #include <cstd

4 using namespace

5

6 int main ()

A (=T

8 int numri,p=1,nr=1;

il cout << "Vendosja e t& dhénave dhe llogaritja do té& pérfundoj me dhénien e O!™ << endl;
i cout << "hEhkhkkhkkhkhhdkhkdkhdhkhhhdkhkhdkhhhdkhhhdhkhhhkdkhh ko hhhkhdkhhhdkhhhkhkhhhkkhh kb hhhkhkh* T L endl;
13 cout << "Jepni njé numér:";

14 c¢in >> numri;

15 while (numri !=0)

16 |H {

17 p=p*numri;

18 nr++;

19 cout << "Jepni nj& num&r t& ri:";

20 cin >> numri;

21 cout << p << endl;

22 - }

23 if (nr==0)

24 p=0:

25 cout << "Prodhimi i numrave té& dhéné& &shté&:" << p << "." endl;
26 system ("pause"):

27 return 0;

28 =)

Figura 5: Cikli i kontrolluar nga ngjarja
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Ky program i ciklit While, do té ekzekutohet derisa té jepet zero (0) nga tastiera.
Ndérsa kjo do té thoté se vendosja e zeros (0) éshté ngjarje gé do té ndérpres
ciklin. Pér kété thuhet se ciklet e tilla jané té kontrolluar nga ngjarjet. Rezultati
i ekzekutimit té kodit paragitet né figurén vijuese:

3k 3k 3k >k 3k >k 3k >k 3k >k 3k 3k 5k 3k 5k 3k 3k 3k 3k 3k >k 3k >k 3k >k 5k 3k 3k 3k 5k 3k >k 3k >k sk >k sk >k sk >k 5k 3k 3k 3k >k 3k >k 3k >k sk >k sk >k ok 3k 5k 3k >k 3k >k 3k >k 3k >k ok >k %k >k %k k ok k ok

Vendosja e té dhénave dhe llogaritja do té pérfundoj me dhénien e 0!
3k 3k 3k >k 5k sk sk sk >k >k ok ok sk sk 3k >k ok sk sk sk sk sk >k ok sk sk sk >k 3k sk sk sk sk 3k 3k ok sk sk sk sk >k 3k sk sk sk sk 3k sk ok sk sk sk 3k 3k ok ok ok sk sk >k >k ok ok sk sk >k ok ok sk sk sk k ok
Jepni njé numér: 12

Jepni njé numér té ri: 8

12

Jepni njé numér té ri: 4

96

Jepni njé numér té ri:

)

384

Jepni njé numér té ri:

1920

Jepni njé numér té ri: 1

3840

Jepni njé numér té ri: ©

3840

Prodhimi i numrave té dhéné éshté: 3840

Press any key to continue...

Figura 6: Rezultatet e ekzekutimit té ciklit

4.12.1 Shkruarja e programeve té thjeshta me strukturé pér pérséritjen e
ciklit kur plotésohet kushti

Né strukturat me pérséritje deri né plotésim té kushtit, kushti mund té
pércaktohet né fillim té ciklit ose né fund té ciklit. Né rastin e paré, fillimisht
kontrollohet nése kushti éshté plotésuar, né ményré gé vargu i deklarimeve té
ekzekutohen, dhe né rastin e dyté deklarimet ekzekutohen derisa té plotésohet
kushti. Pér shembull, do té llogaritim prodhimin e numrave té njépasnjéshém
deri te numri n, né dy ményra:

Ményra e paré: kushti ndodhet né fillim té deklarimit pér pérséritjen e ciklit

1

2

3 #include <iostream>

4 #include <cstdlib>

5 using namespace std;
6

7 int main ()

8 HH{

9 int i, n;
10 float prodhimi;
i cout << "P&r sa numra do té& llogaritim prodhiming&" << endl;
12 cin >> n;
13 i=1;
14 prodhimi=1;
1s while (i<=n)
16 H {
17 prodhimi *=i;
18 ++i;
1g - }
20 cout << "Prodhimi i" << n << "numrave &shté& e barabart me" << prodhimi;
2l system ("pause"):
) return 0;
23 1

Figura 7: Kushti i ciklit éshté definuar né fillim




Ményra e dyté: do té ekzekutohen vargjet nga deklarimet derisa té plotésohet

kushti:
i rave té& Ep = e deri te T
Z // t i ven r ng filli
3 #include <iostream>
4 #include <cstdlib>»
5 using namespace std;
6
T int main ()
8 HH
9 int-i, nr
10 float prodhimi;
il cout << "N& sa numra do té& llogaritet prodhimi" << endl;
12 cin >> n;
13 i=1;
14 prodhimi=1;
15 do
16 |H {
17 prodhimi *=i;
18 o il
19 . }
20 while (i<=n):
28 cout << "Prodhimi i" << n << "numrave é&shté& i barabart me" << prodhimi;
22 system ("pause");
23 return 0;

24 |1

Figura 8: Programi né té cilin ekzekutohen deklarimet deri né plotésimin e kushtit

Detyré

Duke zbatuar strukturat pér pérséritje té ciklit derisa té plotésohet kushti, té
krijohen programet si né vijim:

1. Té shfagen né ekran numrat cift deri né numrin n!

2. Té llogaritet shuma e numrave tek deri né numrin n!

3. Té llogaritet prodhimi i numrave cift deri né numrin n!

Mbaj mend!

Radha e ekzekutimit té deklarimeve mund té jeté fizike dhe logjike. Pérséritja
disa heré e deklarimeve paraget ciklin (unazén), ndérsa strukturat quhen
struktura ciklike ose struktura pér pérséritje. Mé shpesh si deklarime meé té
pérdorura pér cikle jané komandat: while, do-while dhe for. Gjaté pérdorimit
té komandés while fillimisht verfikohet kushti, dhe pastaj ekzekutohen
deklarimet. Te komanda do-while ekzekutohen deklarimet derisa té arrihet
kushti.

1. Cfaré jané strukturat pér pérséritje? Definoni!

2. Ciléet deklarime jané mé té pérdorura pér ciklet?

3. Pérshkruani sintaksén pér komandén while dhe do-while!
4. Si kontrollohen ciklet gjaté zbatimit té while dhe do-while?
5. Adihet se sa heré do té pérséritet cikli? Sgaroni!
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TE PERSERISIM! TE USHTROJME!

Detyral

Shkruani programin me té cilin né ekran do té fitoni paragitjen si né vijim:
Ora e paré: INFORMATIKE
Programimi né C++

Detyra 2

Cilat jané vlerat e ndryshoreve a dhe b, pas ekzekutimit t& urdhérave si né vijim:
a=15

b=23

a=atb

b=a-b

a=a-b

Detyra 3

Cfaré do té paragitet né ekran pas ekzekutimit té kodit si né vijim:
int a, b,c;

cin >> a;

cin >> b;

cin >>c;
cout<<a<<“"<<p<<""<<c<<"““<<endl

nése péerdoruesi i shénon vlerat e njépasnjéshme si Né vijim: pesé (5), gjashté (6) dhe

shtate (7)?

Detyra 4

Cfaré do té paraqgitet né ekran pas ekzekutimit té vargut té urdhérave si né vijim?
int a=8;
int b=10;

cout << (a+b)/2.

Detyra 5

Sa heré do té ekzekutohet cikli si né vijim?

inti=2

do

{
cout<<j<<"*":
| ++;

}

While (i<=10)
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Shkruaj njé program pér llogaritjen e sipérfages sé drejtkeéndéshit. Dalja e ekranit té
parages dimensionet e brinjéve dhe rezultatin e llogaritjes sé sipérfages. Formula pér
llogaritjen e sipérfages sé drejtkéndéshit éshté: S=a*b.

Shkruaj njé program gé llogarit mesataren aritmetike té dy numrave. Si do té
realizohet llogaritja e mesatares aritmetike té teté numrave?

Té krijohet programi gé llogarit perimetrin né katror, nése viera e dhéné pér brinjén
“a" éshté pozitive. Né té kundértén, té shénohet porosia “Llogaritja nuk mund té
realizohet! Té jepet njé numeér pozitiv*.

Té llogaritet shuma e numrave gé né ményré ciklike jepen nga tastiera, pérderisa nuk
éshté dhéené numiri zero (0).
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5. Hyrje né ueb-ditarét (blogjet)

A Té rikujtojmeé!

~

Cfaré jané programet? Jepni pérkufizime pér programimin! Si pérpunohet njé
program? Cilat gjuhé programuese dini?

Shogéria moderne dhe trendi i globalizimit masiv imponojné nevojén pér
aplikimin e teknologjisé sé internetit né procesin e arsimit, por edhe né jetén e
pérditshme né pérgjithési. Zbatimi i teknologjisé sé internetit lejon pérdoruesit
té pérdorin shérbime té ndryshme, té tilla si: komunikimi, mesazhet, kémbimi
i informacionit, blerja pérmes internetit, shkarkimi i imazheve, muzikés,
pérmbajtje video, et].

Prandaj, Interneti éshté rrjeti mé i njohuri né boté i pérbéré nga miliona
kompjuterénété gjithé botén, técilétjanété ndérlidhurné ményraté ndryshme
né meényré gé té komunikojné dhe té béhet kémbimi i informacioneve.
Megjithaté, shérbimimeéipérdorur néinternet éshté komunikimi, pra kémbimii
té dhénave dheinformacioneve pérmes postés elektronike (e-mail),shérbimeve
onlajn pér komunikim, rrjeteve sociale, por né kohén e fundit edhe aplikimi
i ueb-ditaréve ose blogjeve. Pér shkak se kétu béhet fjalé pér komunikim,
pérdoruesi duhet té respekton rregullat e pérdorimit etik té internetit:

e mosndajtédhénapersonale,sidhetédhénatéanétarévetéfamiljessuaj, té
tilla siemri dhe mbiemri, adresa, telefoni ose fotografi me bashkébisedues
té panjohur né anén tjetér té kompjuterit. Nuk kané géllime té mira té
gjithé njerézit gé komunikojné né internet;

e mos e pérdorni kurré numrin e kartelés kreditore té prindérve tuaj né
internet pér té bleré ose porositur ndonjé gjé pa lejen e tyre;

e mosizbulonifjalékalimetgéipérdornipérté hyré néshérbimeteinternetit,
gé té mos kegpérdoren;

e kur bisedoni né internet, mos pérdorni fjalé fyese dhe té pa hijshme;

e kur komunikoni né internet, respektoni piképamjet e njerézve té tjeré,
edhe pse ato mund té jené té ndryshme nga tuajat. Né komunikim né
internet té silleni né ményré migésore;

e kur shkruani tekst né internet, mos shkruani me germa té médha, éshté
Nnjésoj si té bértisni.
Kohét e fundit, me aktualizimin e rrjeteve sociale, shfaget termi gjurmé
(shtypje) digjitale, si rezultat i postimeve gé pérdoruesi publikon né internet.
Né surfimin toné té pérditshém mendojmeé se jemi té mbrojtur dhe anonimé,
por nuk éshté késhtu. Kjo tregon se aktivitetet e pérdoruesve té rrjetit social
monitorohen nga shumeé njeréz mé shumé nga ajo gé mendojme.
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Pérmes aktiviteteve té ndérmarra nga pérdoruesi: pélgimi i fageve dhe
postimeve, ndarja e lidhjeve, statuseve, imazheve, videove, komentimi i
pérmbajtjes, etj.,, formohet gjurma digjitale (shtypja digjitale) e pérdoruesit,
pra krijohet bazé e té dhénave e aktiviteteve té secilit pérdorues, pérmes sé
cilés éshté i vetédijshém se pér ¢faré personi béhet fjalé, cilat jané interesat
dhe kuriozitetet e tij dhe si té ndikohet te ai.

Sipas késaj, gjurmét digjitale jané té gjitha informacionet né internet, (pozitive
dhe negative) té cilat jané vendosur rastésisht ose me géllim.

Gjurmét digjitale i kané edhe anét pozitive edhe negative, por ato duhet té
kontrollohen.Pérshembull,ana pozitive e gjurmévedigjitale éshté kur kérkojmé
njé receté né Internet dhe pérmes asaj recete mund té arrijmé né shumé fage té
kuzhinés. Por ka edhe ané negative, si rrjedhim i pérdorimit té papérgjegjshém
té internetit. Pér shembull, fotografité gé menduam se ishin private, u béné
publike, t&é dhénat personale né kohé té caktuara nuk jané té mbrojtura miré
etj. Prandaj, para se té postohet ndonjé gjé né internet, pérdoruesi duhet té
mendojé me kujdes pér pérfitimet e postimit dhe se si mund té jeté edhe i
démshém. Pérpara ¢do postimi pérdoruesi duhet té vlerésoj pér vlerat pozitive
dhe negative pér té marré vendimin e duhur para postimit.

Késhillat mé té zakonshme pér gjurmén digjitale, jané si dhéné né vijim:
e dilningallogaria kurlargoheninga rrjetet sociale ose nga posta elektronike;
mos i tregoni fjalékalimet;
mos shkruani publikisht fjalékalimet;
kur krijoni njé fjalékalim, pérdorni shkronja, numra dhe karaktere;
fshini arkivin mé shpesh,;
mos i ndani té dhénat personale né internet.

Né kété temé do té pérgendrohemi né ueb-ditarét, pra né blogje, si mjet i
fugishém né internet gé lejon komunikimin ndérmjet mésuesve dhe nxénésve,
ndarjen e njésive mésimore, ushtrime, video, material shtesé pér ata gé duan
té mésojné mé shumé nga ajo gé ofrohet nga librat shkolloré et;.

Pér té kuptuar funksionalitetin dhe mundésité e ofruara nga blogjet me
ndihmén e ueb kérkuesit (web browser), le té pérpigemi té gjejmé blogje nga
autoré té ndryshém dhe pér tema té ndryshme. Ka shumé blogje gé kané
pérmbajtje posacérisht pér [endén gé mésojmé, informatikén.

Termat kryesoré!

Ueb-ditarét, blogu, Blogeri, logimi, emri shfrytézuesit, fjalékalimi, rekordi,
komenti, regjistrimi, gjurmeé digjitale.




5.1 Koncepti pér blogun dhe zbatimi i tij

Blogu ose ueb-ditarét paragesin ditarét-onlajn, ku pérmbajtja paragitet sipas
rendit kronologjik, pérkatésisht lajmet mé té reja ose pérmbajtjet paraqgiten té
parét, dhe pjesa tjetér shkon mé poshté, sé pari fillojné té shfagen lajmet ose
pérmbajtjet e fundit dhe pjesa tjetér shkon mé poshté dhe jané renditur duke
kaluar nga postimet mé té fundit te postimet e vjetra.

Fjala blog vjen nga fjalét web gé do té thoté rrjet dhe log gé ka kuptimin e
vendosjes apo futjes.

Né fakt, blogjet jané njé mjet komunikimi gé lidh pérdoruesit, grupet e biznesit
dhe ueb-master té tjeré té té njéjtit mendim.

Autoriiblogut guhet bloger. Ai jovetém gé krijon blog, porazhurnon dhe editon
vazhdimisht pérmbajtjen e tij. Krijimi, azhurnimi dhe redaktimii pérmbajtjes sé
blogut quhet blogim (Blogging). Njé bloger mund té jeté kushdo gé ka njohuri
té teknologjive kompjuterike dhe té Internetit dhe éshté i gatshém té diskutoj
njé temé té caktuar.

Pérmbajtja e blogut mund té jeté e ndryshme: tekste, shénime, diskutime,
fotografi, video, adresa né lokacione té tjera né internet, etj. Blogerét e diné gé
nga fillimi se ¢faré duan té shkruajné, té komentojné ose té blogojné. Temat
meé té zakonshme té blogjeve jané si mé poshté:

e manualet arsimore dhe temat arsimore;

e personalitet té faméshme: biografité dhe arritjet e tyre;

e sporti;

e shéndeti dhe bukuria;

e tema pér prindérit dhe fémijét; lojra kompjuterike;
e kafshét shtépiake dhe pérkujdesja ndaj tyre;
e receta;

e politika;

e udhézues pér zona té ndryshme;

e pérvojat e jetés;

e shérbime dhe produkte;

e udhétime;

e Mmoda;

[ J

dekorimi i shtépisé et;.

Sigurisht, ka shumé tema té tjera gé jané me interes pér pérdoruesit. Blogeri
vendos pér cilén temé té krijoj njé blog. Mé shpesh, blogerét zgjedhin tema gé
i njohin, pér té cilat ata kané njohuri paraprake dhe me ndihmén e diskutimeve
pér té zgjeruar dhe thelluar njohurité e tyre, jané té destinuara pér publikun,
ose pér njé grup specifik té pérzgjedhur gé diskuton temén e postuar né
blog. Diskutimet mund té jené argétuese dhe udhézuese, gjithashtu mund té
gjendet edhe pérmbajtja gé ka vleré té madhe pér popullacionin e internetit.
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Pér té mésuar né lidhje me mundésité e blogjeve, do té aftésohemi té krijojmé
blog dhe té jemi pjesé e bashkésisé sé blogut.

Mbaj mend!

Blogu ose ueb-ditari paraget lokacionin né Internet né formén e revistés
elektronike, né té cilén pérmbajtjet shfagen me renditje kohore té kundért
(kronologji té kundért). Blogeri éshté autori i ueb-ditarit ose blogut. Blogimi
éshté procesi i krijimit, redaktimit, komentimit dhe mirémbajtjes sé& blogut.
Respektimiirregullave té sjelljes etike gjaté komunikimit né internet vien edhe
pér blogjet dhe gjurmén digjitale (shtypjen digjitale). Gjurma digjitale éshté
gjurma gé lémeé pas aplikimit té shérbimeve té ndryshme né internet.

Cfaré éshté blogu?

Cfaré jané blogerét?

Kush mund té jeté autor i blogut?

Cfaré éhté blogimi?

Cfaré temash mund té pérdoren pér krijimin e blogut?

Kush i shkruan pérmbajtjet e bllokut?

Numéroni disa rregulla pér pérdorimin e duhur té blogimit!

A mundet gé blogjet té zbatohen si mjete pér géllime shkollore? Si?
Cfaré éshté gjurma digjitale?

©ONO VA NN




5.2 Pérpunimi i blogut

. __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|]
Krijimiiblogjeve éshté procesithjeshté. Ményra meé e thjeshté, mé e shpejté dhe
me e liré pér zbatim té& mundésive té tij, specialiteteve, dhe funksionaliteteve
éshté pérmes blog-shérbimeve pa pagesé. Ekzistojné shumeé blog-shérbime
(servise) pér pérpunim té blogjeve:

1. Blogger; 7. Squarespace;
2. Drupal; 8. Tumblr;

3. Ghost; 9. Typepad;

4. Joomla; 10. Weebly;

5. Magento; 1. Wix;

6. Medium; 12. WordPress.

Blog-shérbime mé té popullarizuara jané Blogger dhe WordPress.

Blogger-i éshté njé nga platformat mé té vjetra té Google, megenése éshté
njé pjesé e paketit té Google, me lehtési i gasemi duke pérdorur llogariné toné
personale (account) né Google, pérkatésisht Gmail-it. Pér kété, pér té filluar
me blogimin né Blogger, mé sé& miri duhet té kemi emrin e pérdoruesit dhe
fjalékalimin toné (Gmail account).

G Blogger

Figura 1: Logoja e Blogger-it

Megenése Blogger-i éshté hostim onlajn, krahas tij, pérdoruesi fiton edhe nén
domen gé duket késhtu: emriisajtit.blogspot.com.

Mundésité e Blogger-it mund té pérdoren pér: shkruarjen e ditaréve, vendosjen
e fotografive, shkruarjen e punimeve, portale me lajme dhe risi, doracakeé et;].
Pastaj, nuk éshté i kufizuar numri i blogjeve té cilét autori mund t'i krijoj dhe
t'l mirémbaj. Krahas késaj, pérdoruesi mund té realizoj edhe profit (fitim) nga
blogu pérmes reklamimit, promovimit té& prodhimeve té ndryshme et;.

5.2.1 Hapat pér krijimin e blogut

Pér té filluar procedurén e pérdorimit té krijimit t& blogut né shérbimet pa
pagesé té Blogerit (Blogger), né fillim duhet té krijohet llogari né Gmail, pastaj
té startohet shfletuesi i uebit (Browser), si pér shembull: Google Chrome,
Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera etj. Né shiritin e adresés sé shfletuesit
té uebit shénohet adresa. Pér té filluar procedurén e pérdorimit té krijimit
té blog-ut né shérbimet pa pagesé té Blogerit (Blogger), né fillim duhet té
krijojmé llogari né Gmail, pastaj té startojmé shfletuesin e uebit (Browser), si
pér shembull: Google Chrome, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera etj. Né
shiritn e adresés sé shfletuesit té uebit e shénojmé adresén e blog-servisit pa
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pagesé www.blogger.com, pastaj paraqitet dritarja si né vijim:

€ % @ & nipswmebioggersom/abou =il uss PO

Publish your passions, your way

Create a unique and beautiful blog. it's easy and free.

CRELTE YOUR BLOG

Figura 2: Ekrani fillestar gjaté thirrjes sé fages pér krijimn e blogut

Nése pérdoruesi nuk ka llogari (Account), klikoni né opsionin Sign in nga ku
fillohet procedura pér regjistrim né Gmail, pérndryshe, nése ka llogari né Gmail,
atéheré e zgjedh opsionin Create New Blog, dhe hapet dritarja pér paraqitje
né Gmail:

Google Google
Sign in Welcome
to continue to Blogger @ computers.domasna@gmail.com v

Email o phone
[ | [ Enter your password
I ®
Forgot em»\ \\
Emri i pérdoruesit Fjalékalimi

Forgot password?
Not your computer? Use Guest mode to sign in privately.

Learn more

Figura 3: Dritarja pér paragitje né Gmail

Pas logimit (kycjes) té pérdoruesit, pérdoruesi i ndané emér blogut, adresé
dhe zgjedh temén, pérkatésisht pamjen e blogut. Kjo béhet me plotésimin e
fushave nga figura si né vijim:

Blogs List » Create a new blog

e | Titulli i blogut
Address f
E.g. mynewblogaddress.blogspot.com Adresa e blogut
You can also add a custom domain later.
_ Tema/pamja
Theme - eblogut

s

Contempo Soho Emporio

T "
- ‘ | I

Notable Simple Dynamic Views

You can browse many more themes and customize your blog later.

Cancel

Figura 4: Krijimi i blogut




Shénim!

Pérvec temave, pamjet gé jané dhéné si opsion, pérdoruesi mund t'i shton

nga lista pér oferta.

Kur pérdoruesi do té shénojadresén e blogut, atéheré né anén e majté né aférsi
té kornizés pér vendosje paraqitet porosia:

Checking Address Availability, dhe kjo do té thoté se realizohet verifikimi, nése
adresa e dhéné éshté e disponueshme, kjo tregon se nuk éshté shfrytézuar nga
ndonjé pérdorues tjetér. Pastaj, zgjedhet tema ose pamja e blogut e cila éshté
adekuate me pérmbajtjen e blogut. Né fund, zgjedhet butoni Create Blog
(krijo Blog) dhe sigurohu gé té kontrollosh tabelén e kontrollit (Dashboard) né
blog. Pérmes tabelés sé kontrollit pérdoruesi e rregullon pérmbajtjen e blogut,
shton pérmbajtje té reja, menaxhon me komentet etj.

[ Blogger |  Allposts )
Ushtrime praktike ne... - @ usnoeicaseres Prockislog Alllabels ~ Q
View blog
|B Posts
European Union laws require you to give European Union visitars information about cookies used and data collected on your blog. In many cases, x
Al these laws also require you to obtain consent
M stas As a courtesy, we have added a notice on your blog to explain Google's use of certain Blogger and Google cookies, including use of Google Analytics
and AdSense cookies, and other data collcted by Google
M comments You are responsible for confirming this notice actually works for your blog, and that it displays. If you employ other cookies, for example by adding third
parly features, this notice may not work far you. If you include functionality from other providers there may be extra information callected from your
Users.
& Earnings
Learn more about this netice and your responsibilities.
Q Pages
W - Publish Reverttodraft < 1+ > 2% -
1 Layout
T Theme There are no posts. Create a new post
X Settings
- Dmn A §ind

Figura 5: Tabela e kontrollit (Dashboard) né blog

5.2.2 Rregullimi i pérmbatjes sé blogut

Pas shfagjes sé tabelé sé kontrollit (Dashboard), pérdoruesi mund té fillojé
me rregullimin (redaktimin) e pérmbajtjes sé bllokut. Qé té krijohet postimi/
shpallja (Post), klikohet né butonin New post, dhe paragitet dritarja si né vijim:

[ Blogger | B &

Ushtrime praktike ... - Post  Detyra1: @ roossProckiziog [N s prvew  clone
Compose HTML K™ F ~ 1T~ Normal B I U ax Ar S Lk il @ 5 E-iZzw L ¥ ~ Postsettings
. e = i g re s ® Labels

N& programin pér llogaritje tabelare, t& krijohet tabela “Radhitja e orarit”

Tabela t& jeté e formatuar me fontin Arial, madhésia 12, t& zgjidhet ngjyra e kufizimeve (vijave)

sipas déshirés. Qeliat e titujve né tabelé t& jené té ngjyrosura qé pérputhen me ngjyrat e geliave O ol

tjera t& tabelés
&2 Permalink
§ Location
£ Options

Figura 6: Tabela e kontrollit (Dashboard) né blog

Me klikim né butonin Publish béhet postimi pérmbajtjes sé& blogut. Postimi
mund té ruhet me klikim né butonin Save, duke e shikuar me klikim né butonin
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preview, si opsion pér mbylljen e postimit (publikimit), pérkatésisht Close. Nga
ana e majté e dritares vérjemé se ka opsione pér redaktime plotésuese (Post
settings) té postimit (Post), si pér shembull: shtimi i etiketave (tags), nése
postimi né ményré automatike do té paragitet me klikim né butonin Publish,
ose pérdoruesi do té vendos daté dhe kohén e postimit, shtimin e lokacionit
nga ku éshté béré postimi, pérkatésisht publikimi et].

L Shénim!

Kur publikohet postimi, pérséri si ekran kryesor shfaget Dashboard.
Né tabelén e kontrollit (Dashboard) ka gasje vetém administratori i blogut.
Me klikim né linkun Post mund té shihet lista e postimeve.

Nga dritarja e krijimit té postimit vérehet se shkruarja, editimi dhe formatimi
i pérmbajtjes sé& postimit, éshté i njéjté si né MS Word, gé do té thoté gé
pérdoruesi mund té zgjedhé shkronjén, madhésiné e shkronjés, ngjyrén e
shkronjés, stilet e shkronjave, té shtojé linge, té shtoj fotografi et;.

5.2.3 Shtimi i figurés (imazhit) dhe videos né blog

Kur dritarja e krijimit té postimit éshté e hapur, s& pari vendoset kursori né
vendin ku do té shtohet figura dhe zgjedhet mjeti pér shtimin e figurés:

Figura 7: Mjeti pér shtimin e figurés (imazhit)

Pastaj, hapet dritarja vijuese, pérmes sé cilés bashkéngjitet figura:

x

Add Images

Upload From this blog From Google Album Archive From your phone More ~

X, choose files

You may upload muftiple files at once. Use JPG, GIF, or PNG files

Figura 8: Zgjedhja e figurés pér postim

Pérmes opsionit Choose Files zgjedhet figura e cila duhet té bashkéngjitet né
kompjuter. Figura e selektuar publikohet me klikim né butonin Add Selected,
gé gjendet né kéndin e poshtém majtas nga dritarja:
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[ Blogger | HH g'

Ushtrim praktit ... - Post Detyra 1: . Posting as BlogProekt m Reverttodraft  Preview  Clos se
Compose  HTML i F - 1T« [Nomal B orfgle A- o (lke@® 2 E-EE@ L ¥ - Dost settings
Ne programin per Hogaritje tabela t krijohet tabela “Radhitie ¢ orarit”. Tabela te jete e formatuar ® Labels
‘me fontin Arial, madhesi 12. té zgjidhet ngjyra e kufizimeve (vijave) sipas déshirés. Qeliat e titullit
18 tabelss 1 jens t& ngjyrosura q& pérputhet me ngjyrat e qeliave tjera t& tabelss © Published on
8/6/19, 7:37 AM
Pacific Daylight Time
©2 Permalink
9 Location
2# Options
1777 L =—0mzlml:rze\Mrhmr—&qﬂlml&wmlm}
T
il Figura 9: Rregullimi (redaktimi) i figurés pér publikim

L Shénim!

Pérvec bashkéngjitjes sé njé figure nga kompjuteri, gjaté krijimit té& postimit

(publikimit) me figura mund té pérdoren edhe figurat té cilat tashmé jané
pérdorur nga blogu, figura nga arkiva e Google, si dhe figura nga telefoni.

Nga dritarja, kur selektoni figurén (imazhin) e shtuar, shfagen opsionet pér
editimin e tij, té tilla si: editimi i dimensioneve té figurés, klasifikimi i figurés,
shtimi i etiketés né figuré, cilési shtesé dhe fshirja e tij.

Procedura pér té shtuar njé video né blog éshté e njéjté me shtimin e figurés.
Pér té shtuar njé video né postim, duhet gé video té shkarkohet dhe té ruhet
né kompjuter. Duke klikuar né opsionin Choose video to upload, videoja fillon
té bashkéngjitet né postim. Kur ngarkimi té keté pérfunduar, klikoni te Publish
(publikimi).

\\ Mundohuni!

Cfaré jané programet? Jepni pérkufizime pér programimin! Si pérpunohet njé

program? Cilat gjuhé programuese i dini?

5.2.4 Shtimi i lingeve né blog

. , Té rikujtojme!

Cfaré jané linget? Si mund té dalloni nése njé tekst éshté link? Theksoni disa
karaktersitika té lingeve!

Me postimin (Post) né blog, pérdoruesi mund té shtojé edhe linge, pérkatésisht
té lidhet me fage té tjera té vendosura né Internet. Pér kété géllim, selektohet
teksti né postim i cili duhet té jeté link dhe klikohet né mjetin nga dritarja pér
shtimin e lingeve:
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[ Blogger |

Ushtrim praktit ... Detyra 1: ® -~
mpose  HTML F ~ T ~ Norma - B I U s A- & |kl @@ E B RN A
Né programin pér llogaritje tabela t8  Edit Link

me fontin Arial, madhési 12, t& zgji
& tabelés t& jené t& ngjyrosura qé

Text to display: | Kétu mund té mermi mé shumé informata!

Link to:
* Web address

Email address

To what URL should this link go?
wwwr.computersvii.blogspot.com|

Test this link

Not sure what to put in the box? First, find the page on the

web that you want to link fo. (A search engine might be useful )
Then, copy the web address from the box in your browsers
address bar, and paste it info the box above.

Open this link in a new window
Add 'rel=nofollow’ attribute (Leam more)

Kem mund t& mermi mé shumé info:

oK Cancel

Figura 10: Shtimi i lingeve pér postim (publikim) né blog

Né dritaren pér editim té linkut (Edit Link), né fushén Text to Display, paraqitet
teksti i cili éshté selektuar né postim pér té cilin pérdoruesi ka vértetuar se
déshiron té jeté link. Pastaj, selektohet butoni Web Address dhe né fushé
shkruhet adresa e fages né té cilén pérdoruesi déshiron té lidhet. Nése duhet
té vendoset lidhja me e-mail adresén, atéheré shtypet butoni Email Adress dhe
né fund klikohet né butonin OK. Pér té publikuar shpalljen klikohet né Publish.

5.2.5 Ndryshimi i temés/pamjes sé& blogut

Gjaté editimit té pérmbajtjes sé blogut, pérdoruesi, megjithése ka zgjedhur njé
temé pér blogun, mund ta ndryshoj até. Procedura pér ndryshimin e temés/
pamjes sé blogut éshté pérmes tabelés sé kontrollit (Dashboard) dhe opsionit
Theme:

] Blogger | Theme

Ushtrim praktit ... -

View blog

& Posts
[ stats

B Comments

Earnings

Pages

Awesome Inc.
T Layout

/

Watermark
L2 Settings \ _
M Reading List
© Hep

Ethereal

Figura 11 :Zgjedhja e temés/pamjes sé blogut

Pasi té zgjedhet tema/pamja, paragitet se si do té dukej blogu dhe nése pamja
éshté e pranueshme, klikojmé né butonin Add pér té shtuar temén.

Né fund, né tabelén e kontrollit klikohet né linkun View Blog gé té mundet té
béhet rishikimi i postimeve dhe pamjes sé blogut.




Mbaj mend!

Blog-shérbimi mé i zakonshém i pérdorur éshté Blogger dhe i pérket Google.
Pérdoruesi duhet té keté njé llogari Gmail, gé pérfshiné emrin e pérdoruesit
dhe fjalékalim pér tu paraqitur. Shpalljet ose postimet jané pérmbajtja gé
publikohet né blog. Népérmjet tabelés sé kontrollit, autori i blogut mund
té krijoj cilésime, té shtojé postime, t& modifikoj postime, té ndryshoj tema/
pamjen e blogut, té rishikoj pjesémarrjen e blogut, et;.

1. Theksoni disa shérbime te blogu!

2. Cili éshté shérbimi mé i popullarizuar i blogut?

3. Pse pérdoret tabela e kontrollit (dash table) gjaté krijimit té blogut?
4. Cfaré jané postimet?

5. Cila éshté procedura pér krijimin té postimit?

6. Cila mund té jeté pérmbajtja e njé blogu?




5.3 Komentimi i pérmbajtjeve té blogjeve

Sic u tha né fillim té temés, bloget na lejojné té jemi pjesé e bashkésisé me
temeé specifike. Né fakt, mund té marrim pjesé né njé diskutim pér cdo temeé
nése tregojmeé interes né zgjerimin e njohurive, ndarjen e pérvojave, gjetjen e
njé zgjidhjeje pér problemin, demonstrimin e praktikés s& miré etj. Pér arsyet
e deklaruara, mund té komentojmé mbi postimet, pérkatésisht postimet né
blog.

Né ményré gé té jemi né gjendje té komentojmé mbi pérmbajtjen e blogut,
sé pari duhet té thérrasim pérmbajtjen e blogut pér shqyrtim duke futur
adresén e blogut né shiritin e adresave té ueb-shfletuesit. Pastaj, e shqyrtojmé
pérmbajtjen e tij. Pér té shtuar komentin né postim, klikojmmé né Comment,
pastaj shfaget forma pér té shtuar komentin, si¢ tregohet né figuré:

Post a Comment

A duhet detyra té& realizohet né Excel 2016 ?

ﬂ Comment as:  Google Accour ¥

Figura 1: Shtimi i komentit né postimin né blog

Né fushén e zbrazét, shkruani tekstin e komentit dhe zgjedhim profili pérmes
té cilit do té komentohet. Pastaj ekzistojné dy mundési: Publish dhe Preview.
Nése zgjedhet Publish, komenti do té botohet nén pérmbajtjen e postimit dhe
me Preview shqgyrtohet rishikimi i komentit.

Administratori ose krijuesi i blogut, gé t& mund té pérgjigjet né komentet e
postuara ose té pérfshihet né diskutimin e filluar, sé pari bén njé pérmbledhje
duke vepruar pérmes tabelés sé kontrollit (Dashboard) dhe opsionit Comment.

[Z) Blogger | Published comments

Ushtrim praktit ... -

View blog
E Posts
European Union laws require you to give European Union visitors informatiol
- these laws also require you to obtain consent
B stats
As a courtesy, we have added a notice on your blog to explain Google's use
. Comments and AdSense cookies, and other data collected by Google.

‘You are responsible for confirming this notice actually works for your blog, ar
party features, this notice may not work for you. If you include functionality fr
users

Published
Spam

. Learn more about this notice and your responsibilities
Earnings

Remove content  Delete  Spam

Pages

Layout A duhet detyra & realizohet né Excel 20167 on Detyra 1:

Figura 2: Rishikimi i komenteve pér pérmbajtjet né blog




MeklikimnékomentmundésohetopsioniReplygét'imundésonadministratorit
té blogut t'i jep pérgjigje komentit. Né fushén e zbrazét shkruhet pérgjigjeja
dhe klikohet né Publish gé té jeté i publikuar.

Mbaj mend!

Kur vendosni blog, edhe pérdoruesi edhe administratori shtojné komente.
Pérmes komenteve, pérdoruesit fillojné bisedén, ndajné pérvoja, pyesin pér
gjéra té panjohura, u pérgjigjen pyetjeve. Komentet ju lejojné té jeni pjesé e
bashkésisé né tema té ndryshme.

Hello! ‘ _
+

T ————FEEE=EEEN
-_ee————
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TE PERSERISIM! TE USHTROJIME!

Detyral

T
&

Plotésoni diagrami vijues né ményré gé rregullat e lejuara pér pérdorimin etik té

shérbimeve té Internetit té shkruhen me té gjelbér dhe ato té palejuara me té kuge.

Sgaroni se ¢faré paragesin ueb-ditarét!

Sgaroni se ¢faré paragesin ueb-ditarét!.

Njerézit gé editojné ueb-ditarét quhen ndérsa procedura
pér editimin (redaktimin) e blogjeve quhet
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Né ueb-ditarét lajmet/pérmbajtjet publikohen sipas:

a) sipas numrit té figurave té publikuara né blog;
b) pa ndonjé radhitje té vecantg;
c) sipas radhitjes kronologjike, pérkatésisht sipas datés sé publikimit.

Detyra 6

Para se té fillohet me procedurén pér pérpunim té blogut:

a) éshté e nevojshme gé pérdoruesi té keté e-mail adresé - posté elektronike;
b) pérdoruesi mund té keté e-mail adresé, por kKjo nuk éshté e nevojshme;
c) nuk ka nevojé pér e-mail adresé.

Detyra 7

Emri i pérdoruesit i pronarit (autorit té blogut) pérdoret si:

a) emér pér nénshkrim;
b) emér pér paraqgitje né ueb-ditarin;
c) tema pér diskutim.

Detyra 8
3

Postimet né blog quhen:

a) statuse;
b) postime;
c) pérshkrime.

Detyra 9

Vizitori i blogut, mund té krijon porosi pér njé ose mé shumé postime né blog pérmes
opsioni pér shtimin:

a) linkut;
b) blog-arkivés;
c) komentet.

/ﬁ/ Detyra 10

Cfaré duhet béré gé té publikohet njé postim i ri i blogut?
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Ushtrim prakit ... « Post  Post itla e @ cesino s BlogProsia Save i

Compose WML s A F o o Nomal - B 7 U sEA- S|k s O 3 S-EEw R Y / '%memngs ]‘

2
3 W Labels

§ — (D Scheduls
7
=a Permalink

§f—> ¥ Location

4

4# Options

—_

5.
2 o.
3 7.
4 8.

Si té sillemi kur shkruani ose vizitoni blogje té caktuara né Internet?

Detyré projektuese

Krijoni ueb-ditarin/blog né ndonjé nga shérbimet pa pagesé té blogjeve. Zgjedhim
njé temeé gé korrespondon me ndonjé nga aktivitetet e projektit né shkollé ose gé
korrespondon me tema nga programi mésimor, té tilla si: eko-integrimi, integrimi
ndéretnikdhe ndérkulturalizminé shkollé, sport dhe aktivitete sportive,artdhe ngjarje,
lojé, programim, etj. Zgjedhim me kujdes njé temé/pamje té blogut gé pérputhet me
pérmbajtjen e blogut. Blogu duhet té pérmbajé lloje té ndryshme té pérmbajtjes:
tekst, linge, video, imazhe, etj. KEmbeni adresat e blogut me migté tuaj né méenyré

gé té mund té lini komente mbi postimet, pastaj t'i pérgjigjeni pyetjeve si né vijim:

1. Cila éshté adresa e blogut tuaj?

2. Cili éshte titulli i blogut tuaj?

3. Pér ¢faré éshté i destinuar blogu?

4. Né cilen daté éshté shkruar regjistrimi i fundit né blog?

5. Né cilén daté éshté shénuar regjistrimi i paré né blog?

6. Pérvec regjistrimeve c¢faré informacionesh tjera ka blogu?
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FJALORI | TERMAVE KRYESOR
(terminologjia profesionale)

guhet inicializim.

Qeliza Qeliza e cila pér momentin éshté e klikuar dhe Temal
aktive éshté e gatshme pér vendosjen e té dhénave quhet
gelizé aktive.
Analiza Analiza dhe zbérthimi i detyrés problemore né Tema 3
elemente té vecanta
Numrat Numrat binar jané O dhe 1. Kéto e pérbéjné gjuhén
binaré binare ku té dhénat, informacionet dhe komandat
pérkthehen né vargun e O dhe 1.
Blog Blogu ose ueb-ditari paraget ditarin onlajn ku Tema 2
pérmbajtja e radhitjes kronologjike, pérkatésisht
lajmet mé té reja ose pérmbajtjet paragiten né
fillim, dhe té tjerat shkojné mé poshté.
Grafiku Grafiku paraget paraqitje grafike té té dhénave. Tema s
Paraqitja Paraqitja me figura (imazh). Temal
grafike
Debager Debageri i gjené dhe i ménjanon gabimet. Tema 4
Gjurmé Gjurmé digjitale - jané té gjithé informacionet Tema 5
(shtypje) Nné internet (pozitive dhe negative) té cilat jané
digjitale vendosur rastésisht ose me géllim
Editori Rregullues (editues) i kodit burimor. Tema 4
Eliminimi Eliminimi éshté proces i hudhjes sé fakteve gé nuk | Tema 3
jané té réndésishme dhe té cilat nuk na ¢ojné deri
né zgjidhjen pérfundimtare té situatés problemore.
Regjistrimi | Regjistrimet jané shpalljet né blog. Tema5
(shénimi)
Programi Programi burimor éshté lista e komandave Tema 4
burimor tekstuale té cilat duhet té pérkthehen programin
ekzekutiv kompjuterik.
Programi Programi ekzekutiv éshté datotekeé e cila mundet té | Tema 4
ekzekutiv ekzekutohet si program né kompjuter.
Inicializimi | Ndarja e vlerave té ndryshores gjaté definimit té saj | Tema 4
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Programet interaktive jané programet né

Programe té cilat ekziston ndonjé lloj komunikimi Tema 3

interaktive : S - .
(interaksioni) Nné mes té subjekteve.

Deklarimet Deklarimet paragesin urdhéra té cilét i Tema 3

(urdhérat) tregojné kompjuterit se cfaré té béj.
Perkthimi i té dhénave, informacioneve dhe

Kodimi programeve né gjuhé té kuptueshme pér Tema 2
kompjuterin dhe anasjelltas quhet kodim.

Kolona Kolonat jané pjesé vertikale té tabelés. Temal
Komentet jané mjete mé té thjeshta pér

Komenti interaksion né blog, pérkatésisht pér vendosjen | Tema 5
e komunikimit né bashkési.

Kormpajleri Kompaﬂen éshté pérkthyesi i fajllit burimor né Tema 4
ekzekutiv.

Konstantet Konstanta éshté madhési e géndrueshme dhe Tema 3
e pandryshueshme.

Koordinatat E.I.eme'nte'g gJeor“ne:cnke te C”?t perdgrep per Tema 3
vértetim té sakté té pozités sé ndonjé pike.
Té menduarit logjik éshté ményra pér

Té menduarit ardhje deri te zgjidhja pérmes respektimit

" . .. .- e - . Tema 3

logjik té vértetésisé sé verifikimeve, pérkatésisht
deklarimeve.
Ngjarja né gjuhén programuese paraget njé
element té ri t& ndértuar, i cili mundéson

Ngjarja interaktivitet me programin pérmes Tema 3
aktiviteteve me mausin (miun) ose me
shtypjen e butonit pérkatés té tastierés.

Qelizat jo té Qelizat jo té njépasnjéshme jané geliza jo

L Temal
njépasnjéshme | fqinje.
Qelizat e Jané geliza té cilat gjenden njéra pas tjetérs
3 o Temal
njépasnjéshme | ose njéra pérkrah tjetrés.
Programimi Shkruarja e programeve me ndihmén e Tema 2

gjuhéve programuese quhet programim.




Ndryshoret ose variablat gé ndryshojné né

Ndryshoret varési té té dhénés hyrése. fema 3
Fletoret e punés jané dokumente té cilat
krijohen né programin pér llogaritje tabelare.
Fletorja e punés | Pershembull: MS Tema1
Office Excel, Open Office.org, Apple | work
Numbers.
Cdo fletore e punés né programin pér
Lista e punés llogaritje tabelare pérbéhet nga listat (fletat) e | Tema1
punes.
Rreshtat Rreshtat jané pjesé horizontale té tabelés. Temal
Softueri i liré éshté softueri gé mund té
pérdoret, té pérshtatet dhe té ndryshon
Softueri i lira pa .kuf|2|me, qe“mund“te kopjohet dhe té Terna 2
ridistribuohet né formén e ndryshueshme
ose té pandryshuesme ose me kufizime
minimale.
. Shprehja krahasuese éshté urdhér ose
Shprehje L . S
deklarim i cili mundéson karahasimin né mes | Tema 4
krahasuese
vlerave
Strukturat pér té | Struktura pér té dhénat jané grupe té té
. . ) . . Tema 2
dhénat dhénave té definuar me njé emeér.
Tabela Tak?.ela esh’Ee mMényra e organizimit té té Terma 1
dhénave né kolona dhe rreshta.
. Preria (krvadzimi) e kolonés dhe rreshti
Qeliza/celula rerja ( ryq?2|m|) e o"onesd e rreshtit Terma 1
qguhet gelizé ose celulé.
Formulat jané shprehje aritmetikore dhe
Formulat logjike, té cilat i krijon pérdoruesi me géllim té | Tema'l
realizoj llogaritje.
. Funksionet jané formula té gatshme té cilat
Funksionet . . . . . Temal
pérmbajné emér dhe argument pér llogaritje
Cikli Cikli paraget pérséritjen e vargut té urdhérave Terma 4

deri né plotésimin e kushtit.




LITERATURA E PERDORUR
|

Davis, S.(2014). Beginning Programming with C++ for Dummies. Wiley
Publishing

Oejten M, dejten X. (2010). C++ Kako ce nporpamMmpa-cegMo nsgaHme. Apc
J1laMuHa

Freun S, Starks J, Schmieder E. (2016). Microsoft Office 365 Excel 2016
comprehensive. University Indianapolis

Gardner S. (2005). Buzz Marketing with Blogs for Dummies. Wiley Publishing
Marji M. (2014). Learn to program with Scratch. William Pollock
www.bebras.org

https://feducation.microsoft.com

www.bbc.co.uk

www.code.org




